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Resumen 

TÍTULO: El juego análogo y digital como recurso educativo para desarrollar 
habilidades de lectura, en escuelas rurales multigrado 

Autor: Yolanda Astrid Castro Gaitán 

Palabras claves:  Juegos análogos, juegos digitales, habilidades lectoras, 
escuelas rurales. 

La presente investigación busca que los estudiantes de la Escuela Rural multigrado 
de Periquito, Municipio de Medina Cundinamarca, desarrollen habilidades de lectura 
a través de la implementación de juegos análogos y digitales, como recurso 
educativo para fortalecer el proceso de lectura, y de esta forma dar solución a la 
problemática de bajo rendimiento académico, malos resultados en las pruebas, y 
deserción escolar.  

El desarrollo de habilidades lectoras se justifica en la medida que la lectura se 
constituye en la base del proceso de enseñanza aprendizaje, dentro y fuera de la 
escuela, facilita y fortalece el proceso, la adquisición de información, permite 
acceder al conocimiento, nuevos saberes, desarrollar la imaginación, creatividad, 
concentración, pensamiento crítico, organización y elaboración de ideas y 
conceptos. La implementación del recurso educativo de los juegos análogos y 
digitales, es relevante por sus innumerables beneficios, y porque hacen parte de la 
vida de los niños, una vez desarrolladas dichas habilidades y aprendidas, con su 
uso y habito se convierten en permanentes.  

La ruta de investigación tiene un enfoque cuantitativo, ofreciendo la posibilidad de 
generalizar resultados, control de fenómenos, punto de vista basado en conteos e 
instrumentos estandarizados, dando como resultado que la implementación de 
juegos análogos y digitales influye de manera positiva en el desarrollo de 
habilidades de lectura, tales como la velocidad, fluidez verbal-calidad, y 
comprensión lectora, en los estudiantes, constituyéndose en una alternativa 
motivante en el proceso de lectura,  y un aporte importante en la situación actual de 
pandemia, y por ende de trabajo en casa. 

 

 

 



 

Abstract 
 

TITLE: THE ANALOG AND DIGITAL GAME AS AN EDUCATIONAL RESOURCE 
TO DEVELOP READING SKILLS, IN MULTIGRADE RURAL SCHOOLS 

Author: Yolanda Astrid Castro Gaitán 

Keywords: Analog games, digital games, reading skills, rural schools. 

The present research seeks that the students of the Multigrade Rural School of 
Periquito, Municipality of Medina Cundinamarca, develop reading skills through the 
implementation of analog and digital games, as an educational resource to 
strengthen the reading process, and in this way give solution to the problem of poor 
academic performance, poor test results, and school dropouts. 

The development of reading skills is justified to the extent that reading constitutes 
the basis of the teaching-learning process, inside and outside the school, facilitates 
and strengthens the process, the acquisition of information, allows access to 
knowledge, new knowledge, develop imagination, creativity, concentration, critical 
thinking, organization and elaboration of ideas and concepts. The implementation of 
the educational resource of analog and digital games is relevant for its innumerable 
benefits, and because they are part of children's lives, once these skills are 
developed and learned, with their use and habit they become permanent. 

The research path has a quantitative approach, offering the possibility of 
generalizing results, control of phenomena, point of view based on counts and 
standardized instruments, resulting in the implementation of analog and digital 
games positively influencing the development of skills. of reading, such as speed, 
verbal fluency-quality, and reading comprehension, in students, becoming a 
motivating alternative in the reading process, and an important contribution in the 
current pandemic situation, and therefore work at home. 
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INTRODUCCIÓN 

La escuela Rural Periquito, es una sede del establecimiento I.E.D Alonso Ronquillo, 
ubicada en Medina, Cundinamarca, zona Rural,  con dirección Vereda Periquito, es 
una escuela multigrados, cuenta con los niveles de Preescolar, Básica primaria, 
grados: 0, 1, 2, 3, 4, 5.  La vereda no tiene servicio de agua, por ello se recurre a 
los nacederos de los ríos,  el servicio de luz es escaso e intermitente, no tienen 
conexión a internet, no existe transporte público, por ello se movilizan a pie, en 
motos, a caballo, o en el camión de la lechera.  La mayor parte de la población 
trabaja en fincas como cuidanderos, acompañados de sus familias, y su ingreso 
económico es muy bajo.  Esta situación repercute en el proceso educativo, ya que 
impide que tengan dinero para inscribirse en pruebas de estado, que adquieran 
equipos de cómputo, que tengan acceso a internet, y menos que consigan recursos 
educativos que fortalezcan el proceso de enseñanza aprendizaje. 
 
La población cuenta con una sola Escuela Rural Multigrado, que históricamente, 
como otras escuelas rurales, ha contado con docentes Normalistas, algunos ya 
pensionados y en ejercicio, otros llevan más de 20 o 30 años laborando, otros son 
docentes provisionales, no profesionales, y por supuesto unos pocos, son 
nombrados y de carrera.  Lo anterior trae como consecuencia dificultades en el 
proceso de lectura, por la gran diversidad de metodologías que se utilizan, y a las 
cuales los estudiantes intentan adaptarse sin éxito, por ser muchas de ellas 
tradicionales, rígidas, poco motivadoras, y desactualizadas. 

Por lo anterior, los estudiantes han perdido la motivación en el proceso de 
enseñanza aprendizaje, específicamente el de lectura, las actividades y recursos 
educativos implementados, no corresponden a sus expectativas y por ende no 
resultan atractivos en el proceso, ni despiertan su interés.  Estas situaciones inciden 
de manera negativa, en el desarrollo de habilidades claves, en su formación integral 
teniendo efectos de bajo rendimiento académico, deserción, perdida de cursos, y 
perdida o bajo rendimiento en las pruebas de estado realizadas.  

La anterior situación se evidencia específicamente con los resultados de la prueba 
realizada, con el Instrumento de caracterización de fluidez y comprensión lectora, 
del Programa Todos a Aprender, del Ministerio de Educación, cuyo objetivo es 
obtener información sobre las competencias lectoras de los estudiantes, para 
buscar estrategias de solución.  El instrumento utilizado para la caracterización ha 
sido diseñado por el ICFES, y hace parte de las pruebas aprendamos. Los 
resultados negativos en estas pruebas de velocidad de lectura muy lenta, la baja 
calidad, las respuestas incorrectas en comprensión de lectura, el bajo rendimiento, 
pueden ser causados por procesos de enseñanza aprendizaje de lectoescritura 
deficiente, sumado a que los estudiantes no saben leer, ni escribir de manera 
adecuada, además de las dificultades para desarrollar habilidades de lectura, así 
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como las metodologías tradicionales, poco flexibles, desactualizadas, que no 
ofrecen motivación,  ni estimulo.    

Así pues, con el objetivo de desarrollar dichas habilidades, en la Escuela Rural-
Multigrados de Periquito-Municipio de Medina, se presenta esta Propuesta 
Pedagógica, de intervención basada en juegos análogos y digitales, como recurso 
educativo para resolver la problemática existente, para ello se pretende utilizar todos 
los recursos y medios, de que dispone la escuela, que de por si son bastante 
limitados, siendo esta una de las razones para que se consideren en la solución 
presentada, los juegos análogos y digitales fuera de línea, por no disponerse de 
internet en la escuela, y menos en la Vereda.  

El presente estudio que lleva por título El juego análogo y digital como recurso 
educativo para desarrollar habilidades de lectura, en escuelas rurales multigrado, 
se compone de una presentación del trabajo que abarca el planteamiento del 
problema, el alcance de la investigación, la justificación de la misma, los objetivos 
tanto generales como específicos, para luego dar paso, a las bases teóricas que 
soportan la investigación, las cuales inician con un amplio recorrido por los 
antecedentes investigativos, tanto internacionales, como nacionales y por supuesto 
regionales, así como los legales. 

Seguidamente, se presenta un marco referencial tanto teórico como conceptual, y 
tecnológico, para luego avanzar en el diseño metodológico, el cual presenta el tipo 
de investigación, la hipótesis, y por supuesto las variables y operacionalización de 
las mismas. continuando con el recorrido, de la investigación, se aborda un ítem 
relevante, la población y muestra, así como el procedimiento, los instrumentos de 
recolección de la información y por ende las técnicas de análisis de datos, sin olvidar 
la consideración ética, la bibliografía, y los anexos que enriquecen la investigación. 

Específicamente la propuesta pedagógica de intervención, consta de 4 Unidades, 
Fluidez verbal fonológica, Comprensión de lectura, Velocidad lectora-Vocabulario, 
y Fluidez verbal Semántica, cada una de estas Unidades tiene 4 actividades para 
ser desarrolladas.  Todas ellas utilizan el juego tanto análogo como digital, fuera de 
línea, como recurso educativo.  Dentro de los jugos análogos figuran la cadena de 
palabras, silabario, stop, palabreando por minuto, lanza el cubo, fichas 
comprensivas, lectura comprensiva con cuestionarios, ruleta lectora, crono lectura, 
lectura en voz alta, títeres, juego de roles y trabalenguas.  Por su parte los juegos 
digitales fuera de línea, están conformados por el test de sinónimos y antónimos, 
juego de palabras y sopas de letra.    

En este orden de ideas se espera, con el presente estudio, determinar, si la 
implementación de juegos análogos y digitales en el proceso de enseñanza 
aprendizaje, permite el desarrollar de habilidades lectoras, en los estudiantes de la 
Escuela Rural-multigrado de Periquito, del Municipio de Medina Cundinamarca. 
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1. PRESENTACIÓN DEL TRABAJO DE GRADO 

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

La población cuenta con una sola Escuela Rural Multigrado, que históricamente, 
como otras escuelas rurales, ha contado con docentes Normalistas, algunos ya 
pensionados y en ejercicio, otros llevan más de 20 o 30 años laborando, otros son 
docentes provisionales, no profesionales, y por supuesto algunos son nombrados y 
de carrera.  Lo anterior lleva como consecuencia dificultades en el proceso de 
lectura, por la gran diversidad de metodologías que se utilizan a las cuales los 
estudiantes intentan adaptarse sin éxito, por ser muchas de ellas tradicionales, 
rígidas, poco motivadoras, y desactualizadas. 
 
Por lo anterior, los estudiantes han perdido la motivación en el proceso de 
enseñanza aprendizaje, específicamente el de lectura, las actividades y recursos 
educativos implementados, no corresponden a sus expectativas y por ende no 
resultan atractivos en el proceso, ni despiertan su interés.  Estas situaciones inciden 
de manera negativa, en el desarrollo de habilidades de lectoescritura, claves en la 
formación integral de los alumnos, teniendo efectos de bajo rendimiento académico, 
deserción, perdida de cursos, y perdida de pruebas realizadas.  
 
1.1.1 Descripción de la situación problema 
 
La situación problema se identifica como las dificultades en el desarrollo de 
habilidades de lectura de los estudiantes de la Escuela Rural de Periquito, causadas 
por procesos de enseñanza aprendizaje de lectura deficientes, en los que 
predomina una lectura poco fluida, rangos de velocidad lentos, calidad de lectura 
con bajo nivel, así como la educación tradicional, con poca motivación y estímulo, y 
estrategias y recursos educativos incorrectos, situación que tiene como efectos el 
bajo rendimiento académico, deserción escolar, y malos resultados en las pruebas, 
tal y como se evidencia en  los resultados de la prueba realizada con el Instrumento 
de caracterización de fluidez y comprensión lectora, del Programa Todos a 
Aprender, del Ministerio de Educación, cuyo objetivo es obtener información sobre 
las competencias lectoras de los estudiantes, para buscar estrategias de solución.  
El instrumento utilizado para la caracterización ha sido diseñado por el ICFES, y 
hace parte de las pruebas aprendamos. 
 
El siguiente es un archivo de Excel compuesto de 4 hojas, en las cuales se pueden 
evidenciar los resultados de los estudiantes de la escuela de Periquito, en la prueba 
realizada el año anterior (2019), que despertaron las alarmas de la grave 
problemática existente en la Institución. 

 Resultados por estudiante 

 Resultados agregados 
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 Características de la prueba 

 Códigos DANE EE 

A continuación, se puede observar el registro de la I.E.D Alonso Ronquillo, al Dane, 
esta Institución pertenece al Departamento de Cundinamarca, Municipio de Medina, 
que cuenta con preescolar, primaria, Bachillerato, adicionalmente con 11 Escuelas 
Rurales, multigrado, con un solo docente a cargo, dentro de las cuales se encuentra 
la Escuela Periquito, motivo de estudio.  
 
Figuras 1. Archivo código DANE 

 
Fuente:  Dane (2019) 

 
La figura 2, presenta los resultados agregados del instrumento aplicado, en los que 
claramente se evidencian los valores negativos presentados y que generaron alerta 
en la Institución. 
 
Figuras 2. Resultados agregados 

  
Fuente:  Elaborada por el PTA (2019) 
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La figura 3, nos permite ver el Instrumento de caracterización de la prueba, con 
aspectos relevantes de grado, velocidad, calidad, comprensión lectora, con los 
respectivos rangos, así: 

Figuras 3. Instrumento de caracterización de la población 

  
Fuente:  Elaborado por el PTA (2019) 
 

Figura 4, se evidencian los resultados negativos, obtenidos en la prueba, como se 
puede ver en color rojo, es más del 80% de preguntas con respuesta incorrecta.  Y 
con velocidad en el rango inferior de: Muy lenta. 

Figuras 4. Resultados datos de prueba de lectura 

 
Fuente:  PTA (2019) 
 

Los bajos resultados en estas pruebas son causados por procesos de enseñanza 
aprendizaje de lectura deficientes, en los que predomina una lectura poco fluida, 
rangos de velocidad lentos, calidad de lectura con bajo nivel, así como la educación 
tradicional, con poca motivación y estímulo, estrategias y recursos educativos 
incorrectos, situación que tiene como efectos el bajo rendimiento académico, la 
deserción escolar, y los malos resultados en las pruebas 

Las causas y efectos relacionados anteriormente, se ratifican en lo expuesto por 
Nuttall (1996), y Escurra (2003), quienes afirman que la velocidad lenta afecta la 
comprensión lectora, y disminuye la motivación, el gusto, y el interés por la lectura. 
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Por su parte Caballero y Ruiz (2019), determina que la mala fluidez es sinónimo de 
una mala lectura, y que una buena comprensión lectora depende de la armonía 
entre estas variables. 

Asimismo, Rasinski (2014), refiere que una fluidez deficiente, es un factor que 
determina la mala lectura y por ende los bajos resultados en las pruebas, no 
alcanzando los valores mínimos para aprobarlas, lo que demuestra dificultades en 
el desarrollo de habilidades lectoras. 

Cuervo (2018), plantea que determinar problemas en el aula, realizar secuencias 
didácticas que tengan en cuenta los individuos y el contexto, así como utilizar 
material diverso, optimiza las practicas pedagógicas, despierta interés y motivación 
en los estudiantes, y resuelve diversas problemáticas existentes.  

Con el objetivo de desarrollar habilidades de lectura a través de la implementación 
de juegos análogos y digitales, como recurso educativo, en la Escuela Rural-
Multigrados de Periquito-Municipio de Medina, se presenta esta propuesta de 
implementación de juegos,  como una estrategia de solución a la problemática 
existente, en la que se pretende utilizar todos los recursos y medios, de que dispone 
la escuela, que de por si son bastante limitados, siendo esta una de las razones 
para que se consideren en la solución presentada, los juegos análogos y digitales 
fuera de línea, por no disponerse de internet en la escuela, y menos en la Vereda. 

Se propone este recurso de los juegos, considerando su efectividad y buenos 
resultados en el proceso de lectura, como se evidencia en   Vergara & Rodriguez, 
(2017),  quienes realizan un trabajo, en niños de grado tercero del colegio Distrital 
Manuel Cepeda Vargas, de la ciudad de Bogotá, con el fin de mostrar la efectividad 
de los juegos en la superación de las dificultades de aprendizaje en lo concerniente 
a la lectoescritura, para llevar a cabo este proceso realizaron ocho talleres de 
lectoescritura (cuentolandia, mundo de letras, lotería ortográfica, un tablero que 
habla, musiletreando, ¿quién es mi vecino?, un país ortográfico.) y una evaluación 
al finalizar cada una de las actividades.  Dichas actividades permitieron que la 
población objeto, reforzará el proceso se lectoescritura, mejorára la comprension de 
textos, el reconocimiento de ideas principales, identificará los errores ortográficos, 
aumentará su vocabulario, la velocidad de lectura y escritura, y desarrollaran la 
expresion oral, lo cual llevó a despertar un interés por las actividades propuestas.  

Por su parte, Angarita, Moreno, & Vanegas, (2016), aplicaron un proyecto de 
intervención en los estudiantes de grado tercero del colegio Montebello, con el 
objetivo de  fortalecer el nivel literal de lectura por medio de la implementación del 
juego como herramienta didactica,  para lo cual emplearon 15 talleres donde incluian 
diferentes actividades y juegos (escalera, goloza, juego de roles, obras de teatro, 
dramatizaciones, entre otras), a partir de la aplicación de la propuesta se pudo 
determinar que los estudiantes fortalecieron su nivel literal de la lectura y que la 
mayoria de la poblacion objeto término en nivel alto, del mismo modo se evidenció 
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que por medio del juego los niños enriquecieron su creatividad, e imaginación, la 
concentración, la memoria, aspectos que contribuyen a tener un mejor desempeño.  

Reza, (2013), plantea un estudio acerca de la importancia del juego en el proceso 
de lectoescritura de los niños de primer año del Centro Educativo “Sin Fronteras” 
ubicado en la ciudad de Quito, para lo cual desarrolla seis unidades basadas en el 
juego didáctico como una estrategia pedagógica y de enseñanza. El autor define el 
juego didáctico como una técnica participativa de la enseñanza encaminado a 
desarrollar en los estudiantes métodos de dirección y conducta correcta, 
estimulando así la disciplina con un adecuado nivel de decisión y 
autodeterminación; es decir, no sólo propicia la adquisición de conocimientos y el 
desarrollo de habilidades, sino que además contribuye al logro de la motivación por 
las asignaturas; o sea, constituye una forma de trabajo docente que brinda una gran 
variedad de procedimientos para el entrenamiento de los estudiantes en la toma de 
decisiones para la solución de diversas problemáticas (Reza, 2013, pág,.8)  

Gracias al estudio se pudo determinar que el juego permite desarrollar en los niños 
una serie de actitudes que contribuyen al desarrollo de habilidades lectoescrituras 
como: sigue indicaciones, participa espontáneamente, mantienen su interés y 
atención, disfruta de las actividades, reconoce y lee pictogramas secuenciales, 
permite que el niño comience a emitir criterios propios de su razonamiento, coordine 
movimientos,  establezca su lateralidad, reproduzca trazos sencillos, discrimine y 
reconozca los sonidos de las palabras, mejore su vocalización, ejecute movimientos 
de acuerdo a ritmos,  siga secuencias de canciones, planifique sus actividades.  Por 
lo anterior se puede concluir que el juego tiene gran importancia como estrategia 
para la iniciación a la lectoescritura, y posee una gran importancia en la vida de los 
niños, para el desarrollo de normas, funciones básicas, motrices, sicomotricidad, y 
fonéticas. 
 
1.1.2 Identificación del problema 
 
Dificultades en el desarrollo de habilidades de lectura de los estudiantes de la 
Escuela Rural-multigrado de Periquito-Municipio de Medina 
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Figuras 5.  Árbol de problemas 

 
Fuente:  El autor, 2020 
 
 

1.1.3 Pregunta problema 
 
¿Cómo influye la implementación de juegos análogos y digitales, en el desarrollo de 
habilidades de lectura, en los estudiantes de la Escuela Rural-multigrado de 
Periquito-Municipio de Medina (2020)? 
 
1.2 ALCANCE 
 
La investigación está dirigida a conseguir que los estudiantes de la Escuela Rural 
de Periquito, ubicada en la Vereda de Periquito del Municipio de Medina, 
Cundinamarca, logren desarrollar habilidades de lectura a través de la 
implementación de juegos análogos y digitales, como estrategia para fortalecer el 
proceso de enseñanza aprendizaje de lectura específicamente, considerando que 
los juegos influyen de manera positiva en el desarrollo de dichas habilidades 
lectoras.  Este sin lugar a duda es el alcance final  
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que se pretende con la presente investigación, siendo consecuente con lo planteado 
por Sampieri, Fernández, & Baptista, (2010) quienes refieren la importancia de 
estimar el alcance final de la investigación, para de esta forma realizar una 
intervención pertinente. 
 
Por tanto, el estudio tiene un alcance correlacional, a través del cual se pretende 
conocer la relación entre la propuesta de intervención y el desarrollo de habilidades, 
permitiendo determinar la dependencia de una variable dependiente con una 
independiente, este tipo de investigación está incluida, en la clasificación que hace 
Dankhe, y que es asumida por Hernández, Fernández y Baptista (1997) de cuatro 
tipos:  exploratorios, descriptivos, correlacionales y explicativos.  
 
Antes de presentar la propuesta de intervención se realizó un diagnostico a través 
de un Pretest,  respondiendo a lo planteado por entre otros,  Campbell & Stanley, 
(1995) quienes se refieren a la existencia de tres diseños pre experimentales, uno 
de ellos es el diseño pre test-post test de un solo grupo, en este tipo de diseño las 
consecuencias que llevan a obtener un resultado distinto entre la aplicación de uno 
y otro test, están determinadas por una relación causa efecto entre el cambio y la 
acción específica, resultado de la intervención. 
 
La intervención implementada, es una Propuesta Pedagógica, adaptada a la 
pandemia, en la que se trabajan cuatro unidades: fluidez verbal fonológica, 
comprensión lectora, velocidad lectora-vocabulario, y fluidez verbal semántica, cada 
una de ellas con cuatro actividades que incluyen juegos análogo o digital.  Para la 
recolección de datos, tanto en el pretest como en el postest, se aplica el Instrumento 
de Caracterización del nivel de fluidez y comprensión lectora del Programa todos a 
Aprender, del MEN, cuyo objetivo es conseguir información de las competencias de 
lectura de los estudiantes, considerando la relevancia de la lectura en el desarrollo 
integral de los estudiantes. 
 
En la propuesta se respeta el enfoque constructivista, y el GBL, aprendizaje basado 
en juegos, considerado constructivista porque motiva al estudiante a construir sus 
propios conocimientos a través de ciertas herramientas, necesarias para que el 
mismo pueda elaborar sus propios procedimientos, que le permitan resolver 
problemas de la vida real, e interactuar de manera efectiva en su entorno. Esta 
técnica de aprendizaje logra llevar los juegos a los ambientes de aprendizaje, para 
conseguir el objetivo de estudio, facilitando que los estudiantes potencialicen sus 
habilidades a través de la experimentación y el juego como base, logrando 
aprendizajes más significativos y funcionales.  Rúst., & Albert (2009), dicen que el 
aprendizaje basado en juegos (GBL), se comprende como el uso de juegos y su 
diseño, en ambientes y con intencionalidad educativa. 
 
Con lo anterior se pretende que la situación problema presente en la escuela de la 
dificultad en el desarrollo de habilidades lectoras, cuyos efectos se evidencian en el 



 

22 

 

bajo rendimiento académico en los estudiantes, los malos resultados en las pruebas 
de estado, y la deserción escolar que se presenta, causada por procesos de 
enseñanza aprendizaje deficientes caracterizada por lectura poco fluida, rangos de 
velocidad lenta, calidad de lectura de bajo nivel,  y  la educación tradicional de poca 
motivación y estimulo disminuyan o desaparezcan con la implementación de la 
propuesta. 
 
1.3 JUSTIFICACIÓN 
 
Como es sabido, el lenguaje se utiliza como instrumento de comunicación, que 
proporciona la transmisión de conocimiento, de ideas, potencializando el proceso 
de enseñanza aprendizaje, por su parte la lectura, facilita dicha formación, y 
adquisición de información, por ello la importancia de desarrollar habilidades de 
lectura en los niños, habilidades que se aprenden, y requieren de un uso y habito 
para que se conviertan en permanentes. El papel de la Lectura es clave en el 
proceso, es la acción de leer, este acto se constituye en la interpretación del sentido 
de un texto, disertación, exposición, o discurso de un tema previamente 
determinado, Braslavsky y Fernández, 1.985, plantean que leer es comprender, 
pero también recrear significados anteriores, análisis, razonamientos lógicos, 
pudiéndose considerar como un juicio sobre lo leído y un cambio positivo en el 
interés por la lectura recreativa e informativa, así como en los valores y actitudes 
personales. 
 
El proceso de lectura, trae múltiples beneficios como son el acceder al 
conocimiento, a nuevos saberes, a comprender y desarrollar la imaginación, 
creatividad, concentración, pensamiento, reflexión, aprendizaje, organización y 
elaboración de ideas y conceptos, pero para que esto ocurra es importante que se 
realice de manera adecuada, no se puede desconocer que mediante la lectura se 
logran perceptivas visuales, semánticas, sintácticas y de léxico, entre otras. El 
desarrollo de habilidades lectoras, se justifica en la medida que la lectura se 
constituye en la base del aprendizaje, durante todo el proceso de formación, dentro 
y fuera de la escuela.  
 
La habilidad lectora,  abarca tres aspectos generales: comprensión lectora, que es 
la habilidad que se tiene de entender el lenguaje escrito desde la decodificación, 
hasta la generación de conocimiento, la fluidez lectora, considerada aquella 
habilidad para leer con entonación ritmo, fraseo y pausas apropiadas, para entender 
la lectura, enmarcada en la puntuación, y  finalmente la velocidad lectora, habilidad 
que se tiene de leer palabras escritas en un determinado lapso de tiempo, 
obviamente con comprensión lectora. 
 
Si las habilidades mencionadas anteriormente no se desarrollan, el proceso de 
enseñanza aprendizaje tendría múltiples falencias, máxime si consideramos lo 
dicho por diferentes autores que coinciden en la relevancia de estas habilidades, y 
la grave problemática de no contar con ellas de manera adecuada, Nuttall (1996), y 
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Escurra (2003), afirman que la velocidad lenta afecta la comprensión lectora, y 
disminuye la motivación, el gusto, y el interés por la lectura, por su parte Caballero 
y Ruiz (2019), determina que la mala fluidez es sinónimo de una mala lectura, y que 
una buena comprensión lectora depende de la armonía entre estas variables, 
asimismo, Rasinski (2014), refiere que una fluidez deficiente, es un factor que 
determina la mala lectura y por ende los bajos resultados en las pruebas, no 
alcanzando los valores mínimos para aprobarlas, lo que demuestra dificultades en 
el desarrollo de habilidades lectoras, Cuervo (2018), plantea que determinar 
problemas en el aula, realizar secuencias didácticas que tengan en cuenta los 
individuos y el contexto, así como utilizar material diverso, optimiza las practicas 
pedagógicas, despierta interés y motivación en los estudiantes, y resuelve diversas 
problemáticas existentes.  
 
Gardner (1987), considera que la inteligencia implica necesariamente la habilidad 
que tenemos como humanos de resolver ciertos problemas, resolver determinadas 
situaciones e ir más allá en pos de un objetivo o una meta concreta.  Considerando 
que “la inteligencia es esa palabra; que empleamos tan a menudo, que hemos 
llegado a creer que existe, como entidad tangible, genuina y mensurable más que 
como una forma conveniente de nombrar algunos fenómenos que pueden existir, 
pero que bien pueden no existir”.  Para Gardner las habilidades mentales no solo 
sirven para resolver cuestiones matemáticas, sino que también involucran la 
sensibilidad y las emociones, y dice que cada persona dispone de varios tipos de 
habilidades mentales que son independientes 

Por otra parte la intervención con juegos análogos y digitales,  como estrategia de 
solución a la problemática existente, es relevantes en la medida de sus 
innumerables beneficios en el proceso de enseñanza aprendizaje, hacen parte de 
la vida de los niños, ya lo decía el Ministerio de Educación en la guía 23, en donde 
establecía el propósito de la lectura en estas edades: “Es importante aclarar que 
leer en la educación inicial se entiende en el sentido amplio de desciframiento vital, 
de posibilidades interpretativas y de exploración de mundos simbólicos, lo cual no 
implica enseñar letras descontextualizadas, hacer planas o alfabetizar 
prematuramente” (MEN,2014, pág.24), por ende no se debe desconocer el valor de 
la lectura, como estrategia de solución a problemáticas en la educación.  

El GBL, Aprendizaje Basado en Juegos, es una metodología que emplea juegos ya 
creados o inventados directamente con un fin específico, para aprender a través de 
ellos, y es utilizado como medio para afianzar, conceptos y otros saberes, 
Kickmeier-Rust, & Albert, (2009), dicen que el aprendizaje basado en juegos (GBL), 
se comprende como el uso de juegos y su diseño, en ambientes y con 
intencionalidad educativa. 

Kapp (2012), plantea que el aprendizaje basado en juegos (GBL), y sus elementos 
y atributos parecidos a un juego se usan de manera significativa para diseñar un 
curso en una estructura similar a un juego, para promover el aprendizaje y el 
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compromiso, además que la retroalimentación inmediata y frecuente que se 
encuentra en la gamificación puede ser beneficiosa, y la conexión entre los juegos 
y las habilidades para resolver problemas, especialmente la toma de decisiones 
basada, en la deducción y la evidencia.  Indica que el GBL facilita el aprendizaje por 
asentarse sobre el juego: el proceso se sigue más fácilmente mientras se asimilan 
los conceptos, ya que el juego crea un entorno virtual que recrea situaciones propias 
de la realidad (simuladores) y de esta forma los usuarios (alumnos) aprenden a 
desenvolverse en un contexto sin riesgo, pero con normas, interactividad y 
realimentación. 

Por su parte Deterding, Dixon Khaled, & Nacke (2011), definen la gamificación como 
“El uso de elementos de diseño de juegos en contextos distintos del juego”, la 
gamificación, utiliza elementos de los juegos en entornos no lúdicos para motivar la 
participación, un ejemplo de ello son las actividades lúdicas, los sistemas de 
recompensa, las barras de progreso.  Para gamificar el aula, generalmente se 
utilizan las TIC, con diferentes plataformas que se pueden adaptar al contexto.  
Deterding, Dixon Khaled, & Nacke, (2011), definen la gamificación como ese uso de 
elementos de diseño de juegos, pero con la salvedad que estos elementos, se 
encuentran en contextos distintos del juego.   
 
Lee, Ceyhan, Jordan-Cooley y Sung (2013), exponen que la gamificación, utilizada 
correctamente, es una herramienta muy potente para que los estudiantes se 
interesen de manera activa en el proceso de enseñanza aprendizaje, siendo los 
estudiantes no solo receptores de conocimiento.  Así mismo consideran que estas 
mecánicas o como otros llaman dinámicas de juego, le dan a la educación 
tradicional un matiz más atractivo, motivador, dinamizador, y productor de nuevos 
hábitos y experiencias, en el proceso.     
 
En este orden de ideas, cada proceso educativo es importante en la formación y 
comunicación del niño, por ello la necesidad de aceptar el reto de buscar e 
implementar estrategias que potencialicen el proceso de enseñanza aprendizaje,  
por ende cualquier intervención que mejore la calidad del proceso de enseñanza 
aprendizaje, y solucione una problemática existente en el mismo, como ocurre en 
nuestro estudio, que refiere la problemática identificada como  las Dificultades en el 
desarrollo de habilidades de lectura de los estudiantes de la Escuela rural-
multigrado de Periquito, del Municipio de Medina, se justifica ampliamente. Por lo 
anterior se hace necesario tomar medidas y utilizar recursos educativos a nuestro 
alcance, como los juegos análogos y digitales, en respuesta a dicha problemática 
existente y como estrategia de solución a la misma. 
 
 
 
 
 



 

25 

 

1.4 OBJETIVOS 
 
1.4.1 Objetivo general 
 
Desarrollar habilidades de lectura en los estudiantes de la Escuela Rural Multigrado 
de Periquito, del Municipio de Medina, a través de la implementación de juegos 
análogos y digitales, como recurso educativo.  

1.4.2 Objetivos específicos 
 

 Diagnosticar el estado de lectura de los estudiantes de la Escuela de 
Periquito  

 Diseñar estrategias que mejoren las habilidades lectoras, a través de los 
juego análogos y digitales 

 Implementar ambientes de aprendizaje, en donde el estudiante, docente, y el 
juego, interactúen para el desarrollo de habilidades lectoras  

 Medir el desarrollo de habilidades lectoras, posterior a la implementación de 
los juegos análogos y digitales, en el proceso de enseñanza aprendizaje. 
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2 BASES TEÓRICAS 

2.1 ESTADO DEL ARTE 
 

2.1.1 Antecedentes Investigativos 

Los juegos en la última década, se han convertido en un atractivo, para quienes 
están inmersos en el proceso de enseñanza aprendizaje, la Literatura en aumento 
da cuenta de este fenómeno, es relevante su papel en el proceso de enseñanza 
aprendizaje, pero no se trata solamente de juegos digitales en línea, por el contrario, 
las dificultades de conexión, servicios, y costos, hace que el papel protagónico se 
los disputen tanto los juegos análogos, como digitales fuera de línea.   

Los juegos digitales en línea, son de uso normal y cotidiano en las ciudades e 
inclusive en pueblos, pero en las veredas por el contrario es difícil, por no decir 
imposible, acceder a una conexión, máxime si se considera que los servicios 
públicos no son permanentes, como es el caso de la luz, internet, agua, sin 
embargo, los juegos en cualquiera de sus formas se constituyen en un recurso 
potencializador y de fortalecimiento del proceso de enseñanza aprendizaje. 

2.1.2 Antecedentes Internacionales 

Un sinnúmero de investigaciones ha demostrado la incidencia de los juegos en el 
desarrollo de habilidades de lectoescritura, como se evidencia con:  

M. Esther del Moral Pérez, Laura Carlota Fernández García, y Alba Patricia 
Guzmán-Duque (2016), de la Universidad de Sevilla España, en su investigación 
titulada   Proyecto Game to learn: Aprendizaje basado en juegos para potenciar las 
inteligencias lógico matemática, naturalista y lingüística en educación primaria, para 
dar solución a la problemática de las dificultades para activar las diferentes 
inteligencias lógico matemática- Lingüística-naturalista, en los 119 educandos de 
primaria, de la Escuela de Valencia España, por ello se propone que las 
Inteligencias Múltiples pueden ser susceptibles de desarrollo explícito en las aulas 
apoyándose en la metodología del GBL, el resultado fue un incremento significativo 
en las tareas de inteligencias múltiples, motivación extra por la presencia de 
personajes e historias atractivas, mejora cualitativa generalizada en todos los 
sujetos que han participado en el proyecto, tanto estudiantes como docentes 
quienes deben aprender a integrar estos recursos en el aula, solventando diferentes 
problemáticas.  

El aporte es la evidencia de que los videojuegos, despiertan interés en los 
estudiantes, facilitan el aprendizaje, mejoran las capacidades y habilidades, por 
ende, potencializan las inteligencias naturalistas, lingüísticas, y lógico matemática, 
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asimismo el estudio denota la importancia de la cualificación de los docentes, para 
el uso de estos recursos.  

Pinedo Anhuaman, Milagritos Estefanía, Sandoval Mendoza, Yurumí Lisset (2018), 
de la Universidad César Vallejo de Perú, en su investigación titulada El juego de 
reglas mejora los hábitos de lectura de los estudiantes de segundo de la Institución 
Educativa No. 81015-2018, para dar solución a la problemática de falta de hábitos 
de estudio e interés para comprender las diferentes lecturas o problemas, de los 22 
estudiantes de segundo grado de la I.E. Carlos Emilio Uceda Meza, por ello se 
propone el juego de reglas, el resultado fue que los hábitos lectores en los 
estudiantes mejoraron significativamente produciendo la lectura diaria tanto en aula 
como en casa, el juego de reglas mejoro la dimensión recursos, tiempo, 
metodología, y motivación en los estudiantes.  

El aporte es que demuestra que el juego, en este caso, el juego especifico de reglas, 
incide directamente en los hábitos de lectura de los estudiantes, de manera positiva.    
 
Stephanie Brizzeeth Ronquillo Soto (2017), de la Universidad Rafael Landívar de 
Guatemala, en su investigación titulada Iniciación a la lectoescritura a través del 
juego didáctico sistematización de práctica profesional, para dar solución a la 
problemática de las dificultades que presentan los estudiantes de las escuelas del 
sector 090104 del área rural de Quetzaltenango, en la iniciación de la lectoescritura, 
para lo cual se contó con 50 docentes entre 20 y 35 años, por lo anterior se propone 
la capacitación a los maestros de las escuelas del nivel preprimaria, enfocada a 
implementar el uso de materiales y juegos didácticos, para facilitar su labor y permitir 
una adecuada iniciación a la lectoescritura, el resultado fue que las capacitaciones 
motivaron a los docentes a mejorar su trabajo de aula, la implementación de 
actividades didácticas y juegos, los apoyo en su labor, y favoreció el proceso de 
enseñanza aprendizaje.  Asimismo, la elaboración de un Manual facilito el 
aprendizaje de la lectoescritura, y se convirtió en herramienta clave, en el proceso, 
la evaluación de docentes, en la puesta en práctica, permitió evidenciar avances y 
mejoras y crear conciencia de la importancia de la capacitación del docente para 
ser competente y brindar una educación de calidad.  
 
El aporte, es que permite evidenciar que el juego didáctico, favorece la adecuada 
iniciación a la lectoescritura, siendo importante la capacitación de los docentes tanto 
en lo relacionado con la lectoescritura, como en el uso mismo del recurso, siendo 
imperativo elaborar un manual, que facilite el aprendizaje, y estar en permanente 
evaluación del recurso presentado. 
 
Katia Escalante Vera (2017), de la Universidad Veracruzana de México, en su 
investigación titulada Un acercamiento a la lectura y escritura por placer en niños 
de primaria, para dar solución a la problemática que existen dificultades en la 
lectura, y problemas de comprensión al igual que con la escritura y que la lectura no 
es el pasatiempo favorito de los mexicanos, incluidos los 35 estudiantes del Colegio 
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Thomas Jefferson, por ello se propone que a través de la lectura en voz alta y 
narración oral de obras de literatura infantil y juvenil, y de escritura creativa, los niños 
de tercer grado, serán capaces de leer más por placer fuera del ámbito escolar, 
apropiarse de las lecturas, ejercitar el pensamiento crítico, ver la lectura y la 
literatura como un juego y que relacionen la literatura con otras disciplinas artísticas, 
el resultado fue  que se consiguió una apropiación de las lecturas, una lectura por 
placer y por deseo fuera del ámbito escolar, y que los niños vean la escritura como 
medio para expresarse, ejercitar la imaginación, y generar un pensamiento crítico 
de manera parcial.  

El aporte es la certeza que los talleres que incluyen lectura en voz alta y diferentes 
actividades relacionadas, fomenta la lectura y escritura placentera en los niños, y el 
apropiamiento de la misma, logrando que los estudiantes vean la lectura como un 
juego y la relacionen con otras disciplinas y por supuesto con sus propias vivencias. 

Ana María Jiménez Porta, Evelyn Díaz Martínez Day (2018), de la Universidad 
Autónoma de Querétaro en México, en su investigación titulada Análisis del 
contenido de apps y videojuegos implicaciones en procesos cognitivos en la lectura 
inicial,  para dar solución a la problemática que existe del desconocimiento que se 
tiene, respecto a si las app y videojuegos, favorecen o no las habilidades de lectura 
y escritura en español, así como la duda de quién puede hacer uso de los juegos y 
apps de acuerdo con los conocimiento o habilidades previas que debe tener, por 
ello se propone tomar 20 aplicaciones y videojuegos, analizar su contenido y 
alcance, como resultado se obtuvo que la mayoría de las aplicaciones promueven 
aprendizajes para la lectura en diferentes niveles y solo cuatro de ellas contribuyen 
a la escritura, que Minicraft favorece la lectura y la escritura, identificándose que las 
tareas implicadas en los videojuegos y aplicaciones pueden ser empleados como 
herramientas mediadoras de procesos cognitivos específicos en los ámbitos 
educativos formales, no formales y clínicos.   
 
El aporte es la confirmación que los video juegos y las apps favorecen las 
habilidades de lectoescritura, en estudiantes con necesidades regulares o 
especiales, así como en aprendizajes transversales digitales. 
 
Teresita Reyes León, Beatriz Arrieta de Meza (2013), de la Universidad Rafael 
Belloso Chacín, de Venezuela, en su investigación titulada la Influencia de las 
actividades lúdicas grupales en la calidad de la lectura y en las relaciones 
personales de los alumnos de educación primaria, para dar solución a la 
problemática que existe con los 20 estudiantes de la Escuela Nacional Bolivariana 
Antonio María Martínez, del grado 4, en donde se evidencian un déficit en el área 
de lectura, inclusive en los de la segunda etapa, se observa un número considerable 
de estudiantes que no se han apropiado de la lectura, no pueden tomar dictados, o 
copiar correctamente en el tablero, por ello se propone el desarrollo  de un plan de 
atención basado en actividades lúdicas grupales, por considerar que es  viable para 
mejorar la calidad lectora y las relaciones personales, dando como resultado la 
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comprobación, que el juego didáctico es una técnica participativa de la enseñanza 
que contribuye al logro del aprendizaje, en cualquier área del currículo y una mejor 
calidad en la lectura, y se favorecieron las relaciones personales, se desarrollaron 
aspectos en la personalidad, como el cognitivo, afectivo, social y motriz.   

El aporte es que corrobora que el juego didáctico, es una técnica que contribuye al 
logro del aprendizaje, en cualquier área del currículo, mejorando la calidad de la 
lectura, favoreciendo las relaciones personales.   

Yuli Yanali Alberca Surita (2017), de la Universidad Católica los Ángeles Chimbote 
de Perú, en su investigación titulada Influencia de los juegos psicomotrices en el 
desarrollo de la lectoescritura de los niños de 5 años de la I.E.I No. 204 Genera 
Lituma Portocarrero, para dar solución a la problemática que existe de carencias en 
el desarrollo de la lectoescritura, lo que provoca que en los posteriores años lectivos 
se identifiquen problemas en la etapa escolar, por ello se proponen los juegos 
psicomotrices para influir significativamente en el desarrollo de la lectoescritura de 
los niños, dando como resultado un alto dominio en casi todos los aspectos, en un 
90%, con excepción del aspecto 5 colorea correctamente, cuyo porcentaje fue del 
88%.  Los estudiantes desarrollaron correctamente las actividades, y se confirmó 
que hay influencia de los juegos psicomotrices en el desarrollo de la lectoescritura.   

El aporte, está determinado en la evidencia que presenta, respecto a la influencia 
de los Juegos Psicomotrices en el desarrollo de la lectoescritura en niños de 5 años, 
así como en la conciencia fonológica, discriminación visual y producción de textos.   

Reza Vega Karina Verónica (2013), de la Universidad Central del Ecuador, en su 
investigación titulada,  Juegos didácticos en la lectoescritura en niños de primer año 
de educación general básica del Centro Educativo Sin Fronteras, para dar solución 
a la problemática que existe en las escuelas ecuatorianas, específicamente en el 
Centro Educativo sin Fronteras, con 15 estudiantes, a quienes se les han detectado 
problemas en la lectoescritura, por ello se proponen los juegos didácticos para 
mejorar el desarrollo de la lectoescritura, dando como resultado  un mayor desarrollo 
en el proceso de la lectoescritura, un 60% de los estudiantes logro leer pictogramas 
secuenciales, y el 100% reproducir trazos sencillos, adicional a esto se logró la 
participación espontanea en juegos psicomotores de un 93 % de los estudiantes, 
disfrutando de estos juegos y actividades lúdicas, alcanzándose un mejor 
aprestamiento, desarrollo de funciones básicas, motrices y cognitivas.   

El aporte, es la confirmación que los juegos didácticos, se convierten en un medio 
para superar problemas de lectoescritura, el reconocimiento de pictogramas, así 
como la reproducción de trazos sencillos. 
Laura Cristina Pluas Raymondi, Denise Jaqueline Vera Valdez (2018), de la 
Universidad Laica Vicente Rocafuerte de Guayaquil, Ecuador, en su investigación 
titulada Las TIC y su influencia para mejorar el proceso de lectoescritura en niños 
de segundo año de EGB en la Unidad Educativa Particular-Gregoriano en el año 
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lectivo 2017-2018, para dar solución a la problemática que existe de dificultades en 
el proceso de lectoescritura, por ello se propone, aborda un estudio sobre las TIC y 
su influencia para mejorar el proceso de lectoescritura, para ello se estudió la 
influencia que tienen las TIC, así como el desempeño de los docentes en esta área, 
mediante la búsqueda detallada de información relevante al respecto, para con 
dichos datos establecer el comportamiento de la población. Dando como resultado 
que los docentes si utilizan las TIC, los estudiantes consideran oportuno su uso, y 
manifiestan saberlas utilizar, los padres están enterados de las aplicaciones que 
usa, y definitivamente la educación con el uso de las TIC mejora el rendimiento 
académico, se convierten en una forma de actualización del proceso educativo y 
fortalecimiento del mismo.  
 
El aporte es la pertinencia del diagnóstico de la población, un conocimiento amplio 
de la situación en que se encuentra la educación y los problemas de la misma, para 
facilitar una intervención adecuada y oportuna.  

Elisabeth Reina Jiménez, Rafael Pérez Galán y Natalia Quero Torres (2017), de la 
Universidad de Málaga, España, en su investigación titulada Utilización de tablets 
en Educación Infantil, un estudio de caso, para dar solución a la problemática que 
existe de darle mayor valor al proceso educativo y logro de las competencias, de los 
estudiantes del CEIP Maruja Mallo,  por ello se propone el uso de tecnologías en el 
aula, tales como la pizarra digital, la Tablet, estos recursos fueron utilizados dentro 
delos ambientes de aprendizaje, e incorporados de manera regular en el proceso 
de enseñanza aprendizaje, implementados por los docentes y utilizados por los 
estudiantes, dando como resultado mejora en el logro de competencias, y desarrollo 
integral, y un mayor conocimiento por parte de los estudiantes de edades 
tempranas, de hardware y software, para resolver situaciones problema.    
 
El aporte se centra en la relevancia de los dispositivos móviles y tablets, en la 
educación, y la importancia de pensar la educación y la escuela, adaptada a los 
rápidos cambios de la era digital, siempre y cuando vaya de la mano del docente, 
para que fomente un uso significativo, que potencialice el proceso de enseñanza 
aprendizaje. 
 
Grethel Naranjo Rondón, Ernesto Gutiérrez Ramos (2018), de la Universidad de las 
Ciencias Informáticas de cuba, en su investigación titulada Influencia de la 
gamificación para fomentar el hábito de lectura en los niños, para dar solución a la 
problemática que existe en los estudiantes de considerar que la lectura es una 
obligación, al desconocimiento que se tiene del valor de los soportes digitales de 
ser vehículos culturales, a los pocos hábitos de lectura de los alumnos, a l utilización 
de las TI, como medio para  jugar, sin un fin educativo, sino exclusivamente  
recreativo, por lo anterior se propone la inclusión digital y la transformación del saber 
mediante la adquisición de competencias para usar las TIC, la implementación de 
la gamificación en el proceso de enseñanza aprendizaje, es decir trasladar 
elementos o técnicas de los juegos, al aprendizaje, específicamente el objetivo de 
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este estudio es mostrar la gamificación como una herramienta para favorecer la 
lectura en los niños, una relación entre la gamificación y la literatura.  Dando como 
resultado la aceptación de los entornos lúdicos y videojuegos por parte de los 
estudiantes, la vinculación de la literatura y la gamificación, y el fomento de hábitos 
de lectura, y por supuesto la motivación y dinamización de la misma. 
 
El aporte se constituye en la demostración de la integración de la Lectura-
gamificación, y la gama de posibilidades que ofrecen, para fomentar el hábito de 
lectura, así como su gran valor como herramienta didáctica atractiva, divertida, que 
motiva y dinamiza el proceso de lectura. 
 
Jenni Majuri, Jonna Koivisto, Juho Hamari (2018), de la Tampere University of 
Technology, Finlandes, en su investigación titulada Gamification of education and 
learning:  A review of empirical literature, para dar solución a la problemática que 
existe del gran volumen de investigaciones que utilizan o centran su atención en la 
gamificación en la educación, pero son pocos los nuevos conocimientos y saberes 
que nutren esa gamificación, por ello se propone, un estudio que presenta una 
revisión de la literatura de 128 trabajos de investigación empírica,  en el campo de 
la gamificación y el aprendizaje, interacciones lúdicas a los contextos, educativos, 
aprendizaje basado en juegos, considerando que todos estos enfoques son 
manifestaciones de la gamificación. Dando como resultado, que la educación y el 
aprendizaje, son los contextos más comunes para investigación empírica de la 
gamificación, pero generalmente en parte cuantificable como son las notas del 
curso, puntos para mejorar la nota, entre otros, por eso se recomienda utilizar en 
próximas investigaciones la gran diversidad de aspectos que puede abordar la 
gamificación, recordar que no todos les gusta aprender con juegos, incluir más la 
interacción social y robustecer la teoría existente al respecto.  
 
El aporte, indudablemente es el valor enriquecedor en cualquier estudio de la 
revisión de literatura existente, y las recomendaciones una vez finalizado dicho 
estudio, como es el caso de la sugerencia para próximas investigaciones, que sean 
enfocados en otros contextos, más sociales, o el llamado para aprovechar más la 
gamificación, y su abanico de posibilidades. 

2.1.3 Antecedentes Nacionales 

Vergara Moreno Brigithe Johanna, Rodríguez Cordero Marla Liseth (2017), de la 
Fundación Universitaria los Libertadores, de Colombia, en su investigación titulada  
Juegos didácticos como recurso para fortalecer la lecto-escritura en niños y niñas 
de tercer grado de primaria, para dar solución a la problemática que existe de 
dificultades en el aprendizaje de la lectura y escritura en los niños y niñas de tercero 
de primaria, del Colegio Distrital Manuel Cépeda Vargas, por ello se propone los 
talleres lúdico –pedagógicos, como herramientas efectivas para el aprendizaje y 
como metodología para conseguir resultados significativos, así como Juegos 
didácticos como recurso para fortalecer la lecto-escritura.  Dando como resultado el 
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despertar del interés de los estudiantes por aprender, y un impacto motivacional en 
estrategia pedagógica de la población estudiantil, generando aprendizajes 
significativos, rompiendo esquemas rutinarios en el aula de clases para la 
enseñanza de la lecto-escritura.  
 
El aporte es la evidencia, que el diseño e implementación de actividades lúdico-
pedagógicas, potencializa la motivación, y mejora el aprendizaje lecto-escritor, 
favoreciendo el diagnóstico y evaluación de los procesos. 
 
Angarita Rodríguez Angie Viviana, Moreno Silva Diana Marcela, Vanegas Beltrán 
Ginna Marcela (2016), de la Universidad del Tolima de Colombia, en su 
investigación titulada El juego como herramienta pedagógica para fortalecer el nivel 
literal de lectura en los estudiantes de grado tercero de primaria del Colegio 
Montebello, para dar solución a la problemática que existe de dificultades de 
comprensión de textos, de atención, y tiempo libre mal utilizado, por ello se propone 
el juego como herramienta pedagógica para fortalecer el nivel literal de lectura, de 
talleres lúdicos, para ser implementados en el aula.  Dando como resultado, el 
fortalecimiento del nivel de lectura, se aumentó el porcentaje de la escala evaluativa 
hasta llegar a un nivel alto, el juego enriqueció la creatividad e imaginación en los 
niños, reforzando la comprensión lectora, atención, y memoria. Mejoro el 
rendimiento académico y se incrementó el interés y gusto por la lectura diferente y 
divertida.  
 
El Aporte indiscutiblemente, es que el juego fortalece el nivel literal de lectura, 
enriquece la creatividad, imaginación, reforzando la comprensión lectora, 
concentración y memoria en los niños. 

Martha Cecilia Rosas Ibarra, Yaqueline Ordoñez Carvajal (2016), de la Fundación 
Universitaria los Libertadores de Colombia, en su investigación titulada Estrategias 
didácticas para implementar actividades mediadas por tic en competencias de 
lectoescritura para 35 estudiantes del grado tercero de básica primaria en la 
Institución Educativa 4 Esquinas sede porvenir del municipio del Tambo-cauca, para 
dar solución a la problemática existente del poco agrado que tienen los estudiantes 
por leer, asimismo no les gusta la metodología  implementada, pues para ellos se 
constituye la lectura en una obligación, por ello se propone la implementación de 
una estrategia pedagógica mediada por una página web para fortalecer las 
competencias de Lectura y Escritura,  así como otras actividades mediadas por TIC, 
específicamente en competencias de lectoescritura. Dando como resultado la 
acogida general de la página web como herramienta, resulto llamativa dinámica y 
despertó el interés de los estudiantes. Evidenciándose el gran abanico de 
posibilidades que existen en la red para renovar y enriquecer la página, para evitar 
la monotonía adicionalmente se demostró a todos los docentes de la institución, que 
existen otras formas de enseñar, que hacen más agradable y efectivo el 
aprendizaje, máxime si se involucra la tecnología. 
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El aporte es la importancia de considerar las páginas web en el proceso de 
enseñanza aprendizaje, ya que se demostró que estas páginas se constituyen en 
otra forma de enseñar de manera agradable y efectiva, tiene gran acogida por los 
estudiantes por ser llamativa, dinámica, y generan interés y motivación en los 
estudiantes y un abanico de posibilidades en el proceso. 

Erika Andrea Quinceno Méndez, Luz Marleny Restrepo Soler (2017), de la 
Corporación Universitaria Minuto de Dios de Colombia, en su investigación titulada 
Estrategia lúdico pedagógica enfocada en el juego “Juguemos aprendiendo” , para 
dar solución a la problemática existentes de la falencia que tienen los estudiantes 
del grado 1 en el Liceo Infantil Arco Iris de Guadalajara de Buga- Valle,  en su 
proceso de lectura y escritura, la confusión del sonido de letras y la dificultad para 
escribir palabras cortas, por procesos académicos no acordes a la edad, y la falta 
de motivación por prácticas tradicionales, por ello se propone una estrategia lúdico 
pedagógica enfocada en el juego, para lo cual se realizó una guía de actividades de 
juego, para las temáticas a abordar, tales como el juego de confusión de letras, el 
método doman, la cartilla de palabras, adivinanzas, caza palabras, entre otros.  
Dando como resultado que los docentes reconozcan la importancia del juego en los 
ambientes de aprendizaje, y que los estudiantes lograran aprender de una manera 
mucho más significativa, lo que da cuenta del valor que el juego tiene para su 
desarrollo y aprendizaje de contenidos.  
 
El aporte, es la confirmación que el juego hace parte fundamental de la vida de los 
niños, y facilita su desarrollo social, motriz, personal y cognitivo, permitiéndole 
fortalecer sus habilidades para lograr un aprendizaje significativo.  

2.1.4 Antecedentes Regionales 

Natalia Cadavid Ruiz, María Cristina Quijano Martínez, Marcela Tenorio, Ricardo 
Rosas (2014), de la Pontificia Universidad Javeriana de Colombia, en su 
investigación titulada El juego como vehículo para mejorar las habilidades de lectura 
en niños con dificultad lectora, para solucionar la problemática existente de las Bajas 
puntuaciones obtenidas por los estudiantes colombianos, en pruebas 
internacionales y nacionales de desempeño lector, como las pruebas Pisa, y 
pruebas saber, por dificultades lectoras, de 20 estudiantes voluntarios entre  7 a 9 
años, pertenecientes a familias de escasos recursos de Cali, por ello se propone el 
juego como vehículo, que en cada estación aumentaron su complejidad, los juegos 
ejercitaban la conciencia fonológica, con tareas de recuerdo de rimas familiares y 
clasificación de patrones de las mismas.  Dando como resultado, un mejor 
rendimiento lector, con efecto a largo plazo, evidenciado en pruebas presentadas, 
y una mejora en habilidades relacionadas con el desarrollo de la lectura como el 
manejo sublexico (precisión y velocidad), como léxico de la lectura (la comprensión). 
 
El aporte es precisamente, la oportunidad de afirmar que el programa de 
intervención de lectura centrado en juegos, mejora el rendimiento del proceso de 
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lectoescritura, y soluciona gradualmente las dificultades que se presentan en dicho 
proceso.  
 
Zairo Pineda Roa (2014), de la Universidad Pedagógica Nacional, de Colombia, en 
su investigación titulada Caracterización de la experiencia de juego de una 
comunidad hibrida, desde los entornos digitales y análogos, como solución a la 
problemática existente de la falta de caracterización de la experiencia de los 
estudiantes, en sus prácticas de juego, tanto digitales como análogos, de los 
alumnos de grado octavo y noveno del Colegio Compartir Recuerdo, por ello se 
propone una caracterización de la experiencia de juego de una comunidad hibrida, 
desde los entornos digitales y análogos.  Dando como resultado aspectos que dan 
el carácter de hibrido, como entornos de juego, propósitos sentidos, temas, lo 
análogo y digital le dan al juego el matiz de hibrido. Lo hibrido se constituye en una 
categoría central, los objetos se convierten desde el juego en un componente que 
articula significados, subjetividades y es posible caracterizar una comunidad hibrida, 
desde los objetos y prácticas de juego. 

El aporte, radica en el carácter hibrido que dan los entornos de juego, tanto análogos 
como digitales, ayudando a formar cultura, e identidad, los objetos de juego son ejes 
articuladores.  

Yessica Paola Triana Varela (2017), de la Universidad Pedagógica Nacional de 
Colombia, en su investigación titulada El proceso de escritura a través del juego 
simbólico, como solución a la problemática existente de los métodos tradicionales 
de enseñanza de la escritura, que se centran en la codificación del lenguaje escrito 
y no brindan espacios de reflexión, ni permiten la formación de productores de 
textos, con las estudiantes del Liceo Femenino Mercedes Nariño, de grado 
Segundo, edades 6 y 7 años, por ello proponen la herramienta del juego simbólico 
para incidir en el desarrollo del proceso de escritura, la propuesta se desarrolló en 
varias fases, la primera fue explorando mi realidad, luego un acercamiento al mundo 
de lápiz y papel, en la que algunas sesiones revestían gran relevancia como 
enfrentando miedos, resolviendo enigmas, se necesita un superhéroe, una tercera 
fase creando un mundo de ficción, y la última fase, abarca la transformación de mi 
mundo, rendo un mundo de ficción.  Dando como resultado que el juego simbólico 
tuvo un gran impacto en el desarrollo del proceso de escritura, las niñas se 
desenvolvieron en diferentes situaciones comunicativas reales, desarrollaron 
habilidades sintácticas, semánticas y pragmáticas, a través del juego de roles 
exploraron diferentes contextos, configuraron escritos del su entorno. 
 
El aporte es la confirmación que la herramienta del juego simbólico, tiene gran 
impacto en el desarrollo del proceso de escritura, facilitando la comunicación real, y 
las habilidades sintácticas, semánticas y pragmáticas, asimismo el juego de roles 
permite explorar nuevos contextos.   
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Estefanía Veloza Martínez (2016), de la Universidad Javeriana, de Colombia, 
directamente en la Facultad de Comunicación y Lenguaje, en su investigación 
titulada Charlie y la fábrica de Chocolates:  una lectura digital y un juego análogo, 
como solución a la problemática existente de la poca lectura y bajo nivel de la 
misma, en los niños colombianos, por ello se propone, un libro digital presentado, 
adaptación del libro Charlile y la fábrica de chocolates de Roald Dahl a formato 
digital, cuyo valor consiste en la combinación de la lectura digital con actividades 
análogas, compuesto por seis capítulos.  Dando como resultado un complemento 
perfecto entre lo análogo y lo digital, para la literatura infantil, la pertinencia de no 
luchar contra la ola tecnológica, que es oportuno aprovechar todos los recursos que 
brinda el mundo digital, y que la lectura para los niños es motivadora si se encuentra 
en plataformas digitales, y de la interacción de los sentidos, de vivir las situaciones, 
de utilizar el mundo digital como camino para llegar a la experiencia personal. 
 
Aporte:  La relevancia evidente de los juegos análogos, y por supuesto del uso de 
lo digital, pero sobretodo, la recomendación de no satanizar lo digital, por el 
contrario, se debe implementar de manera conjunta con lo análogo, potencializando 
las ventajas de uno y otro. 

2.1.5 Antecedentes Legales 

Para el Ministerio de Educación Nacional, es prioridad lograr un país de lectores y 
escritores, que pueda tener acceso equitativo a la información y al conocimiento, 
por lo cual trabaja en el fomento del desarrollo de las competencias de lectura y 
escritura, que abarca el comportamiento lector, la comprensión lectora y la 
producción textual, en todos los niveles, prescolar,  básica y media, para que estén 
en capacidad de adquirir y generar conocimientos, tener la posibilidad de aprender 
y de interpretar diferentes informaciones de diversos saberes, para lograr disminuir 
las brechas, y de esta manera que no estén en condiciones desfavorables personal 
y socialmente y por supuesto que estén en capacidad de  construir y expresar la 
subjetividad, que se logra cuando se accede a información y saberes que les 
permiten transformase y transforma, en el ejercicio de la ciudadanía con capacidad 
de participar, reclamar, proponer, e informar.  
 
La Educación en Colombia es un proceso en el que los individuos tienen una 
formación permanente, personal social y cultural, cuyo fundamento es la 
integralidad de los seres humanos. 
 
La Constitución Política de Colombia (1991), decreta, sanciona, y promulga: Artículo 
27, El estado garantiza las libertades de enseñanza, aprendizaje, investigación, y 
catedra.  Artículo 67, La educación es un derecho de la persona y un servicio público 
que tiene una función social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la 
ciencia, a la técnica, y a los demás bienes y valores de la cultura.  La educación 
formará al colombiano en el respeto a los derechos humanos, a la paz y a la 
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democracia; y en la práctica del trabajo y la recreación, para el mejoramiento 
cultural, científico, tecnológico y para la protección del ambiente.   
 
Así mismo el Estado, la sociedad y la familia son responsables de la educación, que 
será obligatoria entre los cinco y los quince años de edad y que comprenderá como 
mínimo, un año de preescolar y nueve de educación básica.  La educación será 
gratuita en las instituciones del Estado, sin perjuicio del cobro de derechos 
académicos a quienes puedan sufragarlos. 
   
Corresponde al Estado regular y ejercer la suprema inspección y vigilancia de la 
educación con el fin de velar por su calidad, por el cumplimiento de sus fines y por 
la mejor formación moral, intelectual y física de los educandos; garantizar el 
adecuado cubrimiento del servicio y asegurar a los menores las condiciones 
necesarias para su acceso y permanencia en el sistema educativo. 
La Nación y las entidades territoriales participarán en la dirección, financiación y 
administración de los servicios educativos estatales, en los términos que señalen la 
Constitución y la ley. 

El Ministerio de Educación Nacional, en su política de calidad educativa, desde el 
año 2011, implemento El Plan Nacional de Lectura y escritura (PNLE), Leer es mi 
cuento, permite que los estudiantes tengan acceso a materiales de lectura de 
calidad.  Este plan fue creado considerando que un buen lector es aquel que logra 
comprender, extraer, y asume una posición frente a la información, no aquel que 
asimila mucha información, con este plan se pretende que los estudiantes mejoren 
sus competencias en lectura y escritura, a través de cinco líneas estratégicas:  
materiales de lectura y escritura, fortalecimiento de la escuela y de la biblioteca 
escolar, formación de mediadores de lectura y escritura, seguimiento, evaluación, 
comunicación y movilización. 

El 24 de mayo de 2004, se lanzó el Portal Educativo Colombia Aprende, que está 
incluido en el programa de nuevas tecnologías, del Ministerio de Educación 
Nacional, el 2014 se modernizo con nuevos servicios, plataformas, aplicaciones, 
diseño.  El 27 de abril de 2015, se lanza la nueva versión y en mayo del 2016, se 
presentan los contenidos, secuencias didácticas de 1 a 11, basados en los 
Derechos Básicos de Aprendizaje, con miras al mejoramiento de la Educación en 
Colombia.  Este portal está dirigido a Docentes, Directivos, familias, comunidad, y 
estudiantes de básica y media, y forma parte de la Red Latinoamericana de Portales 
Educativos, que promueve el uso de la virtualidad en el ámbito educativo, con 
recurso y productos de interés como son los contenidos digitales, juegos, objetos 
de aprendizaje, experiencias tic, Wikis, entre otros. 

El Ministerio de Educación Nacional, lanzo una plataforma como estrategia de 
complemento a los procesos de formación y aprendizaje, por la contingencia del 
coronavirus en el país, llamada Aprender Digital, para ser utilizada por docentes, 
estudiantes, padres de familia y comunidad en general, con más de 80 mil 



 

37 

 

contenidos, dentro de los que se encuentran competencias de lectoescritura, y una 
serie de recursos y materiales llamativos y de motivación para los usuarios, tales 
como aplicaciones, videojuegos, cursos y diversos materiales de aula, aplicación 
que permite evidenciar la importancia de los juegos en el proceso de enseñanza 
aprendizaje, en todas sus modalidades. 

Por su parte Todos a aprender (PTA), es un programa de Transformación de la 
Calidad Educativa, cuyo objetivo es mejorar los aprendizajes de los estudiantes de 
básica primaria de transición a quinto, en lenguaje y matemáticas, y actúa en cinco 
componentes pedagógicos en el aula de clase, ellos son: formación situada, gestión 
educativa, apoyo, comunicación, movilización y compromiso social. El 21 de 
noviembre de 2018, el ministerio de Educación Nacional informo que el Programa 
todos a Aprender PTA, ratifica la continuidad del programa y su fortalecimiento, 
vinculando al equipo de maestros con más entidades territoriales certificadas, ETC 
e incrementando gradualmente otros niveles educativos. 
 
2.2 MARCO REFERENCIAL 

 
2.2.1 Marco Teórico 
 
Existe un sinnúmero de corrientes psicológicas, educativas, didácticas, métodos,  
teorías , modelos, entre otras que enriquecen la lectura y escritura, tales como las 
tipologías textuales de Adam, el modelo de proceso de composiciones escrita de 
Flowers y Hydes, los modelos funcionales y significativos de la escritura resultado 
de la pedagogía activa y de aspectos globalizadores, el modelo psicológico evolutivo 
de las fases en la estructura interna de la escritura de Ferreiro y Teberosky, el 
modelo de lectura compartida de Solé, el modelo explicativo psicológico - didáctico, 
la teoría del aprendizaje constructivista cognitiva, entre otros. 

Enfoque Constructivista  
 
En líneas generales maneja modelos  psicopedagógicas de lectura y escritura, en 
los que figuran el modelo psicológico interactivo respecto a modelos ascendentes 
de la lectura (métodos fonéticos y silábicos) o descendentes (método global), 
modelos de reconocimiento de la palabra que integra dos elementos fundamentales, 
léxico interno, y el logogen, patrón de reconocimiento que recoge información 
acústica, visual contextual, entre otras, este modelo presenta una subdivisión, así:  
modelo dual, modelos visual fonológico, modelo del desarrollo del aprendizaje de la 
lectura en fases logográfica, alfabética y ortográfica, y el modelo evolutivo de 
construcción de la estructura interna de la escritura, de Ferreiro y Teberosky.  
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El GBL (siglas en inglés) 
 
Aprendizaje basado en juegos, considerado constructivista porque motiva al 
estudiante a construir sus propios conocimientos a través de ciertas herramientas, 
necesarias para que el mismo pueda elaborar sus propios procedimientos, que le 
permitan resolver un problema de la vida real, e interactuar de manera efectiva en 
su entorno.  
 
Esta técnica de aprendizaje logra llevar los juegos a los ambientes de aprendizaje, 
para conseguir el objetivo de estudio.  El GBL, sin lugar a duda permite o facilita que 
los estudiantes potencialicen sus habilidades a través de la experimentación y el 
juego como base, logrando aprendizajes más significativos y funcionales. 
 
Kapp (2012), nos dice que, en el GBL, sus elementos y atributos parecidos a un 
juego se usan de manera significativa para diseñar un curso en una estructura 
similar a un juego, para promover el aprendizaje y el compromiso, además que la 
retroalimentación inmediata y frecuente que se encuentra en la gamificación puede 
ser beneficiosa, y la conexión entre los juegos y las habilidades para resolver 
problemas, especialmente la toma de decisiones basada, en la deducción y la 
evidencia.  Indica que el GBL facilita el aprendizaje por asentarse sobre el juego: el 
proceso se sigue más fácilmente mientras se asimilan los conceptos, ya que el juego 
crea un entorno virtual que recrea situaciones propias de la realidad (simuladores) 
y de esta forma los usuarios (alumnos) aprenden a desenvolverse en un contexto 
sin riesgo, pero con normas, interactividad y realimentación. 

Rúst., & Albert (2009), dicen que el aprendizaje basado en juegos (GBL), se 
comprende como el uso de juegos y su diseño, en ambientes y con intencionalidad 
educativa. 

Modelos didácticos 
 
De composición escrita de Flowers y Hydes, por supuesto una concepción 
sociolingüística general, según la cual la lengua oral y escrita en el ámbito escolar 
debe tratarse desde su funcionalidad y mediante sus usos sociales. 
 
Paulo Freire 
 
Ensayo de 1968 y 198: La importancia del acto de leer, expuso que dicho acto no 
se agotaba en la decodificación de la palabra escrita o del lenguaje, pues aclaraba 
que hay un más acá y un más allá, la propuesta freiríana es considerada como un 
acto compuesto por tres momentos, en el primero el sujeto realiza una lectura previa 
de su mundo, seres y signos, formado por un todo, en el segundo momento realiza 
la lectura de las palabras escritas, y en el tercero, la lectura se prolonga en relectura 
y reescritura del mundo. La lectura no es memorización, la comprensión del texto 
se consigue por la lectura crítica, y percepción de relaciones entre texto y contexto, 
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y resalta que el acto de leer es un proceso de concientización, basado en la 
percepción critica, la interpretación, la relectura y la reescritura de la realidad. 
 
Isabel Solé (1992) 

Investigadora de la Universidad de Barcelona, publicó un libro llamado Estrategias 
de la lectura, para ayudar a los docentes en su labor, en él nos recuerda que leer 
es construir una interpretación, y tener una comprensión lectora de lo que se lee.   

Roland Barthes 

La lógica de la lectura en que afirma que no es deductiva, sino asociativa porque 
vincula el texto con otras ideas, imágenes, significaciones, lógica que difiere de las 
reglas de la composición.  También hace referencia a que en la lectura no hay 
verdad subjetiva u objetiva, hay verdad lúdica, menciona también que el juego no 
es distracción, por el contrario, es trabajo, leer es trabajar a nuestro cuerpo 
siguiendo la llamada de los signos del texto, de todos esos lenguajes que lo 
componen.  Asimismo, en su texto Sobre la lectura, incluye cuatro ejes: pertinencia, 
rechazo, deseo y sujeto. 

Jorge Larrosa 

Postula que la lectura es una actividad que forma, de-forma o transforma, a la 
constitución del sujeto, que leer debe producir pensamientos no del texto sino de 
nosotros mismos, siendo la lectura una construcción de sentido, y una 
resignificación de lo que el texto expresa. 

Roger Chartier 

La Nouvelle histoire, histografia del estudio de las comunidades, de sus prácticas y 
sus objetos, y cuya propuesta no tiene extremos, refiriéndose al que para alguna 
prima el objeto escrito sobre el lector y para otros lo importante es el lector y el 
significado que da a la lectura, aclara que un texto existe porque hay un lector que 
le da significado, por ello el texto cambia con los lectores. Asimismo, Chartier 
concibe la lectura en doble dimensión, individual, y colectiva, resumiendo que la 
lectura es un conjunto de interacciones que tienen como soporte el texto y que 
varían en producción, circulación, distribución y acceso, dando un lugar a los 
individuos en la sociedad, agrega que la lectura es una operación intelectual 
abstracta, silenciosa, una puesta a prueba del cuerpo, y la inscripción en un espacio 
individual y social.  

Michel de Certeau 

Sobre la lectura dice que muy lejos de ser escritores, fundadores de un lugar propio, 
herederos de los labradores de antaño, pero en terreno del lenguaje, cavadores de 
pozos y constructores de casas, los lectores son viajeros, circulan por tierras ajenas, 
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nómadas dedicados a la caza furtiva en campos que no han escrito, arrebatando 
los bienes de Egipto para gozar de ellos.  La escritura multiplica su producción por 
el expansionismo de la reproducción, la lectura no se garantiza contra el desgaste 
del tiempo, se olvida y se la olvida, no conserva la experiencia lograda, o lo hace 
mal, y cada uno de los lugares por donde pasa es una repetición del paraíso perdido. 

Jitrik 

En sus obras, Lectura y Cultura y La lectura como actividad, expresa que la lectura 
es como una actividad, es un hecho cultural, no natural y que permite una acción 
comunicativa, asegura que la escritura suscita una movilización de energías en la 
interacción entre emisor, receptor y mensaje, dice que el valor de la lectura es el 
espacio social, porque permite adquirir conocimientos que de otra forma serían 
imposibles de alcanzar, propone tres niveles de la lectura, primero un nivel literal, 
espontanea e inmediata, realizada a la letra, lectura inconsciente no llevada a la 
dimensión consiente, un nivel inicial, alejada de lo superficial y que encuentra 
indicios de una organización superior, y finalmente un nivel crítico, que recupera 
todo lo que el primero ignoro y el segundo promete, este canaliza el conocimiento 
producido en los niveles anteriores, por ello la lectura crítica es la más perfecta por 
que hace consiente lo inconsciente del texto.  

Robert Escarpit 

Obra Sociología de la literatura y la faim de lire (El hambre de leer, considera la 
lectura como un acto a la vez sociable y sensible que suspende la relación del 
individuo con el universo y construye los nexos universo-obra, agrega que es un 
acto de reconstrucción del texto por parte del lector (acto comunicativo), que no se 
puede concebir sin la existencia del libro impreso, aclarando que esta lectura implica 
a un consumidor, lo que le da a la lectura un carácter económico.  Asimismo, 
reconoce que el acto de leer es un proceso psicológico que implica interrelaciones 
entre un escrito y un número indeterminado de lectores, y que se constituye en un 
acto realizado con un propósito determinado, para finalizar expresa que la lectura 
es una puerta a la libertad.    

Teorías sobre escritura 

Son claros los intentos por agruparlas de acuerdo a algunos criterios presentes, por 
ejemplo, White y Bruning (2005), identifican dos modelos, el primero es de aquellas 
teorías implícitas transmisionales evidentes en escritores que consideran la 
escritura como un proceso de reproducción de datos e información, cuyo resultado 
es un bajo nivel de compromiso tanto afectivo como cognitivo.  El segundo modelo 
es el transaccional, de aquellos que creen que la escritura es una forma de 
crecimiento personal. Estas teorías se comprometen a un nivel cognitivo y afectivo 
en el transcurso del proceso de escritura, dando textos con mayor integración y 
reflexión, y sin lugar a duda mejor organizados.  
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Hernández (2012) 

Determina que las teorías de las escritura obedecen a tres categorías: receptiva-
reproductiva, en la que el escritor da a conocer sus conocimientos, sin tener en 
cuenta al lector, la segunda categoría la constituye la teoría pre-constructivista, en 
la que el escritor pretende una escritura transformadora una última categoría, la 
constructivista más compleja,  en la que el escritor considera  las distintas variables 
de un texto, ósea los aspectos de carácter retorico, el destinatario, léxico apropiado,  
integración de la información, correcciones de forma y de fondo.  

Teoría de las inteligencias múltiples 

Howard Gardner, en su libro Estructuras de la mente, la teoría de las inteligencias 
múltiples, plantea la duda si la inteligencia es una sola entidad, que puede ser 
medida por coeficiente intelectual, para él, desarrollar algún tipo de inteligencia 
depende de tres factores, biológico, de la vida personal y culturales e históricos.  Por 
ello pueden existir diferentes inteligencias, que son un potencial psicológico de 
procesamiento de información que se puede activar en uno o más marcos culturales 
para resolver problemas, las inteligencias no se pueden ver o contar, son 
potenciales que se activan, en determinadas situaciones, y dice que, así como hay 
muchos problemas también hay muchos tipos de inteligencia.   

Gardner (1987), considera que la inteligencia implica necesariamente la habilidad 
que tenemos como humanos de resolver ciertos problemas, resolver determinadas 
situaciones e ir más allá en pos de un objetivo o una meta concreta.  Considerando 
que “la inteligencia es esa palabra; que empleamos tan a menudo, que hemos 
llegado a creer que existe, como entidad tangible, genuina y mensurable más que 
como una forma conveniente de nombrar algunos fenómenos que pueden existir, 
pero que bien pueden no existir”.  

Para Gardner las habilidades mentales no solo sirven para resolver cuestiones 
matemáticas, sino que también involucran la sensibilidad y las emociones, y dice 
que cada persona dispone de varios tipos de habilidades mentales que son 
independientes entre sí, y son estas habilidades las que componente la Teoría de 
las inteligencias múltiples, que para nuestro caso en mayor medida están 
relacionados con la Inteligencia Lingüística y por ende en procesos como la lectura 
y la escritura. 

2.2.2 Marco Conceptual 

Se hace pertinente abordar algunos conceptos, asociados al presente trabajo de 
investigación, como son: 
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Leer 

Leer de manera correcta, para la Real Academia Española, es pasar la vista por lo 
escrito, por aquello impreso, pero hacen la salvedad que evidentemente 
comprendiendo la significación de los caracteres empleados.  También lo definen 
como ese acto de entender o interpretar un texto de un modo determinado, o 
sencillamente comprender el sentido de cualquier otro tipo de representación, 
grafica.   
 
Por ende, la lectura es la acción de leer, siendo la lectura una obra o cosa leída, o 
algo hecho precisamente para ser leído, este acto se constituye en la interpretación 
del sentido de un texto, disertación, exposición, o discurso de un tema previamente 
determinado.  Son muchas las definiciones que se pueden dar de la palabra lectura, 
y/o de la acción de leer, Braslavsky y Fernández, 1.985, nos decían que leer es 
comprender, pero también recrear significados anteriores, análisis, razonamientos 
lógicos, pudiéndose considerar como un juicio sobre lo leído y un cambio positivo 
en el interés por la lectura recreativa e informativa, así como en los valores y 
actitudes personales. 

Escribir 

Definido por la Real Academia Española, como representar las palabras o también 
las ideas, pero con letras u otros signos, los cuales generalmente son trazados en 
un papel, en una superficie.  Pero escribir también puede ser de igual manera el 
componer libros, discursos, el poder comunicar algo por un medio escrito a alguien.  
Así pues, la escritura seria esa acción y efecto de escribir, ese sistema de signos 
que se utilizan para escribir bien sea una carta, un documento, o cualquier papel 
escrito. 

Nuevamente y con otras palabras podemos recordar lo que para Braslavsky y 
Fernández, 1.985, les significaba la escritura, nada más ni nada menos que aquella 
producción de significados representados mediante un código gráfico, poder 
expresar significados que lleven a comunicarse con por supuesto un interlocutor 
generalmente no presente, y para ello empleando recursos para remplazar una 
situación vital que no se comparte. 

Carlino (2005), define la escritura como un proceso que estimula el análisis crítico, 
con respecto al propio saber, aclarando que ello ocurre porque la escritura mantiene 
la concentración en determinadas ideas por su carácter estable, lo que no ocurre 
con la oralidad.  La escritura es una actividad compleja, y que pone en juego un 
sinnúmero de habilidades cognitivas. 
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Habilidades 

Entendida como esa capacidad de alguien de desempeñar de manera correcta y 
con facilidad una tarea o actividad determinada, una forma de aptitud específica 
para una actividad puntual, sea de índole física, mental o social, se dice que las 
habilidades pueden ser innatas, aprendidas, o perfeccionadas.  Algunos autores 
consideran que las habilidades para la comprensión lectora son: la decodificación, 
la fluidez, el vocabulario, la construcción de oraciones y cohesión, el razonamiento 
y conocimiento previo, la memoria funcional y la atención. 

Es claro que la definición de habilidad, y ejemplos de la misma, se convierte en 
punto de discusión por la diversidad de percepción que se tiene del mismo concepto, 
como es el caso de aquellos que identifican otro tipo de habilidades tales como la 
de memorización, localización, copia textual, análisis, reflexión y confrontación de 
ideas, critica, deducción lógica, síntesis, sensibilidad en el texto literario, 
discriminación, argumentación, razonamiento lógico, entre otras.  

Así también ocurre con las habilidades específicas de la escritura, depende del autor 
se considera la clasificación e importancia de las mismas, tal es el caso de la 
comprensión lectora, habilidad que es reconocida en los dos procesos tanto de 
lectura como de escritura, otras habilidades de la escritura son la transcripción, la 
construcción de oraciones, el conocimiento del género y el contenido, la planifica, 
revisión y edición, así como la habilidad de autorregularse. 

La habilidad lectora,  es la que abarca tres aspectos generales: comprensión lectora, 
que es la habilidad que se tiene de entender el lenguaje escrito desde la 
decodificación, hasta la generación de conocimiento, la fluidez lectora, considerada 
aquella habilidad para leer con entonación ritmo, fraseo y pausas apropiadas, para 
entender la lectura, enmarcada en la puntuación, y  finalmente la velocidad lectora, 
habilidad que se tiene de leer palabras escritas en un determinado lapso de tiempo, 
obviamente con comprensión lectora. 

Inteligencias múltiples 

Modelo de pensamiento que plantea la existencia de un conjunto de capacidades y 
habilidades, que pueden ser desarrolladas por las personas en función de factores 
biológicos, personales y sociales. 

Inteligencia Lingüística, es uno de los tipos de inteligencias múltiples, propuestos 
por Gardner (1987), considerada como aquella capacidad de usar palabras 
efectivamente, en cualquiera de sus formas, oral o escrita, se dice que esta 
inteligencia incluye habilidades tales como el uso de la sintaxis, la fonética, la 
semántica, y los usos pragmáticos del lenguaje, como son la retórica mnemónica, 
explicación y el metalenguaje. 
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Gamificación y GBL, aprendizaje basado en juegos  

Son consideradas dos metodologías activas, que se emplean en el proceso de 
enseñanza aprendizaje, las dos emplean dinámicas de juego, pero difieren en 
algunos aspectos. 

Deterding, Dixon Khaled, & Nacke (2011), definen la gamificación como “El uso de 
elementos de diseño de juegos en contextos distintos del juego”, la gamificación, 
utiliza elementos de los juegos en entornos no lúdicos para motivar la participación, 
un ejemplo de ello son las actividades lúdicas, los sistemas de recompensa, las 
barras de progreso.  Para gamificar el aula, generalmente se utilizan las TIC, con 
diferentes plataformas que se pueden adaptar al contexto.  Deterding, Dixon Khaled, 
& Nacke, (2011), definen la gamificación como ese uso de elementos de diseño de 
juegos, pero con la salvedad que estos elementos, se encuentran en contextos 
distintos del juego.   

Lee, Ceyhan, Jordan-Cooley y Sung (2013), exponen que la gamificación, utilizada 
correctamente, es una herramienta muy potente para que los estudiantes se 
interesen de manera activa en el proceso de enseñanza aprendizaje, siendo los 
estudiantes no solo receptores de conocimiento.  Así mismo consideran que estas 
mecánicas o como otros llaman dinámicas de juego, le dan a la educación 
tradicional un matiz más atractivo, motivador, dinamizador, y productor de nuevos 
hábitos y experiencias, en el proceso.     

El GBL, Aprendizaje Basado en Juegos, es una metodología que emplea juegos ya 
creados o inventados directamente con un fin específico, para aprender a través de 
ellos, y es utilizado como medio para afianzar, conceptos y otros saberes, Risk y 
Kahoot Steiner, Kickmeier-Rust, & Albert, (2009), dicen que el aprendizaje basado 
en juegos (GBL), se comprende como el uso de juegos y su diseño, en ambientes 
y con intencionalidad educativa. 

2.2.3 Marco Tecnológico  

Es claro que la educación se vale de todos los medios a su alcance, para conseguir 
su objetivo.  Ramírez (2008), dice que las Tecnologías de la Información y la 
Comunicación, permiten que todos, estudiantes y docentes, interactúen en un 
proceso tanto de crecimiento y educación, como de aprendizaje, y que todos 
disfrutan por supuesto del acceso al conocimiento en cualquier momento y en 
cualquier sitio. 
 
Por ello la implementación de las TIC, Tecnologías de la Información y la 
comunicación, son relevante en la medida que fortalecen el proceso de enseñanza 
aprendizaje, entendidas  como el conjunto de técnicas de información y de 
comunicación, estas herramientas, recursos, aparatos,  estrategias, programas,  
como se les conoce, son utilizadas para procesar, administrar y compartir 
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información, y utilizan un sinnúmero de soportes tecnológicos como son los móviles, 
portátiles, videos de juegos, audios, Tablet, entre otros. 

Gonzalo, Laaser y Toloza (2012), afirman que las tecnologías de la información y la 
comunicación TIC, y el auge de los servicios y posibilidades que ofrece internet han 
revolucionado nuestras vidas, facilitando la comunicación, el aprendizaje, el trabajo, 
pero sobretodo permitiendo acceder a la información a una velocidad vertiginosa. 

El presente estudio titulado “El juego análogo y digital como recurso educativo para 
desarrollar habilidades de lectura, en escuelas rurales multigrado”, utilizará software 
y hardware, con diferentes requerimientos, para cumplir con su propósito, así:  
Componente Hardware 
 
La I.E.D.  Alonso Ronquillo, cuenta con un inventario amplio y suficiente de equipos 
de cómputo para la sede principal en el Municipio de Medina, sin embargo, no ocurre 
lo mismo con las Escuelas de las sedes rurales, las cuales no disponen de equipos 
para el proceso de enseñanza aprendizaje, por lo cual se tomará en préstamo un 
equipo de escritorio con procesador: AMD Ryzen 5 3.400 G, memoria: RAM DDR4 
de 8 Gb RGB 3.000 MHZ, espacio de almacenamiento en disco duro: disco duro 1 
Tera, 1 disco solido M2 512 Gb, tarjeta de vídeo incorporada, Board Asus PRIME 
B450 M-A, para uso de la docente. 
 
Por la situación de pandemia y la no presencialidad, se opta por un préstamo a los 
estudiantes de Tablet Windows 10 pro de 64 bits, por el periodo de implementación 
de la propuesta, y para ser utilizadas en casa, se solita el uso de teléfonos móviles, 
que asegure una mínima comunicación, considerando las difíciles condiciones de 
conectividad, y servicios básicos referidas con anterioridad, que se presentan en las 
zonas rurales. 

Componente Software 
 
El software de la Institución, tiene las licencias correspondientes entregadas por la 
Secretaria de Educación de Cundinamarca, este software es utilizado en diferentes 
áreas del conocimiento, por docentes y estudiantes de la Institución, tal es el caso 
del paquete de office, algunas aplicaciones de google, Corel, reproductores 
multimedia, también cuenta con un software libre para la parte estrictamente 
pedagógica, siendo exclusivo para la parte urbana. 

Asimismo, es importante destacar la red de redes, el internet, Bush y Dawson 
(2013), afirman que el Internet no es solo una poderosa herramienta para la 
comunicación, decían que se puede decir que el internet, es la fuerza de aprendizaje 
e innovación más potente desde la invención de la imprenta, y que evidentemente 
un elemento central de lo que representa la lucha más encarnizada y a la vez la 
mayor oportunidad para Estados Unidos, de definir la educación para una era de 
transformación.  
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Internet permite interacciones y experiencias educativas de manera más libre, 
favorece una educación en cualquier momento, ritmo y contexto, prácticas de 
aprendizaje diferentes, Collins y Halverson (2009), nos dice que la tarea de 
reinventar escuelas y universidades para la era de internet no solo exige re 
considerar lo que es importante aprender, sino también repensar el aprendizaje 
mismo.  

Así pues, como diría Cascales y Bernabe (2013), respecto a la tecnología decía que 
esta era cada vez más, una herramienta de aprendizaje integral, asimismo 
consideraban que promovía el desarrollo social, lingüístico y cognitivo de los niños 
en su Educación infantil, o proceso de enseñanza aprendizaje, como podríamos 
decir. 
 
Aplicaciones 
 
Para el desarrollo de las actividades relacionadas con sinónimos y antónimos, y el 
juego de palabras  se utilizó la aplicación "Aprende Primaria Jugando", las ventajas 
de esta aplicación, la ejecución sin necesidad de estar conectado a internet, los 
bajos requerimientos a nivel de software que necesita, Android 4.0 y versiones 
posteriores, tamaño 15M, última actualización 20 de noviembre de 2019, cuenta con 
más de 100.000 descargas, los comentarios de los usuarios son positivos, la 
clasificación de su contenido no tiene restricciones. Es un producto totalmente 
gratuito, lo que favorece el trabajo en la ruralidad, posee más de 400 test, con 9.000 
preguntas aproximadamente, así como simulación de exámenes, y por supuesto 
actualizaciones periódicas de las preguntas.  Para el desarrollo de la propuesta 
pedagógica, específicamente en la parte tecnológica, fue necesario descargar en 
las Tablet, que fueron prestadas a la escuela para la implementación de la 
propuesta, la aplicación Aprende primaria Jugando, que se encuentra en el link:   
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.base.testEducaAprende.testPri
maria 
 
Para realizar la actividad de la sopa de letras se utilizó la aplicación, Sopa de Letras 
Español – Word Search Journey, dentro de las ventajas que tiene esta aplicación 
esta la ejecución de sus actividades sin necesidad de estar conectado a internet, 
solo se necesita para descargar la app, también esta los bajos requerimientos a 
nivel de software que necesita, Android 4.4 y versiones posteriores, el tamaño es 
de 32M, cuanta con más de 1.000.000 de descargas, la última fue el 27 de enero 
de 2021, y los comentarios de los usuarios son muy positivos, cuenta con una 
calificación de 4,8 sobre 5.0, la clasificación de su contenido no tiene restricciones. 
Para el desarrollo de actividades la docente descargo la app, del siguiente link: 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.playvalve.wsjourney, con el 
objetivo de facilitar las dificultades de conexión que poseen los estudiantes.   

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.base.testEducaAprende.testPrimaria
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.base.testEducaAprende.testPrimaria
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.playvalve.wsjourney
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Dentro de las características de la aplicación, figura que es 100% gratuito, 
disponible en 100 idiomas, sirve para aprender y mejorar el vocabulario, su 
ejecución no necesita de conexión a internet (Juega sin conexión, cuando, donde y 
con quien quieras), la dificultad aumenta de forma gradual, cuanta con cuatro 
niveles, lo cual se va convirtiendo en un desafío para los participantes, las 
instrucciones de juego son bastante intuitivas, cuenta con más de 3000 sopas de 
letras y 40 categorías. (Playvalve, 2021). 
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3 DISEÑO METODOLÓGICO 

3.1 TIPO DE INVESTIGACIÓN 
 
Según Hernández-Sampieri, R., & Mendoza-Torres, C. (2018), la ruta de la 
investigación con enfoque cuantitativo, es la que ofrece la posibilidad de generalizar 
los resultados de manera mucho más amplia, otorgando un control sobre los 
fenómenos, y un punto de vista basado en conteos y magnitudes, caracterizado por 
sus planteamientos específicos, y una orientación a variables medidas, con la 
prueba de hipótesis, teorías, utilización de diseños preestablecidos, e instrumentos 
estandarizados, con datos numéricos y análisis estadísticos sobre una matriz.   
 
Asimismo, el proceso que se sigue en esta ruta con enfoque cuantitativo, es un 
proceso secuencial, orientado a la realidad objetiva, por supuesto deductivo y 
eminentemente probatorio. Esta ruta de investigación potencializa la 
representatividad y generalización de resultados, así como el control sobre 
fenómenos, precisión, replica y predicción.  
 
Sampieri, también aclara que esta ruta, tiene la intención de describir, explicar, 
comprobar y/o confirmar y predecir los fenómenos, establecer causalidad, generar 
y probar.  La lógica del proceso va de lo general a lo particular, y de las leyes y la 
teoría a los datos y resultados, se utilizan las teorías y estudios previos, y son 
ajustadas a la realidad, por su parte, el investigador es imparcial, asegura 
procedimientos objetivos y rigurosos, y la hipótesis juega un papel relevante, ya que 
en este enfoque se facilita el establecimiento y prueba de hipótesis, las cuales 
finalmente se aceptan o rechazan teniendo en cuenta el grado de certeza.  Así 
también la muestra objetivo, está constituida por conjunto de casos que son 
estadísticamente representativos de la población estudiada, siendo el tipo de datos 
numéricos, confiables y duros, encontrándose en categorías numéricas 
predeterminadas. 

Así mismo en Hernández-Sampieri, R., & Mendoza-Torres, C. (2018), cuando se 
aborda el alcance correlacional, se aclara que este tiene por objeto conocer la 
relación o grado de asociación que existe entre dos o más conceptos, variables, 
categorías o fenómenos en el contexto particular de estudio, permitiendo cierto 
grado de predicción. 
 
3.2 HIPÓTESIS 
 
La implementación de juegos análogos y digitales influye de manera positiva en el 
desarrollo de habilidades de lectura, en los estudiantes de la Escuela Rural-
multigrados de Periquito-Municipio de Medina. 
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3.3 VARIABLES O CATEGORÍAS 
 
A continuación, se describen las variables de estudio, que se tienen en cuenta en la 
presente investigación, así: 
 
La variable dependiente, identificada como el Desarrollo de Habilidades de Lectura 
de los estudiantes de primaria, de la escuela rural de Periquito, cuyas dimensiones 
son la Fluidez verbal y la comprensión lectora y la variable independiente, los 
juegos, tanto análogos como digitales, utilizados como estrategias para desarrollar 
habilidades y potencializar el proceso de enseñanza aprendizaje.  
 
3.4 OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES O DESCRIPCIÓN DE 

CATEGORÍAS 
 

A continuación, se observa la operacionalización de variables:  

        Tabla 1.  Operacionalización de variables 
 

Tipo y nombre de 
la variable 

Dimensiones Indicadores 

Variable 
dependiente: 
  
Desarrollo de 
habilidades de 
lectura 
 

*Fluidez verbal 
 
 
*Comprensión lectora 
 
 

-Calidad de lectura 

-Velocidad de lectura 

-Rasgos de lectura 

-Fluidez verbal semántica 

-Fluidez verbal fonológica 

-Comprensión de textos-niveles 

Variable 
independiente: 
 
Juegos 

*Juegos análogos 
 
 
*Juegos digitales  

-Desarrollo de habilidades de lectura 

-Aprendizajes significativos 

-Motivación y expresión 

-Adaptación a los contenidos 

-Reconocimiento del recurso 
educativo 

-Logro de competencias 

        Fuente:  El autor, 2020 
 

3.5 POBLACIÓN Y MUESTRA 
 
La escuela Rural Periquito, es una sede del establecimiento I.E.D Alonso Ronquillo, 
ubicada en Medina, Cundinamarca, zona Rural, con dirección Vereda Periquito, es 
una escuela multigrados, cuenta con los niveles de Preescolar (grado 0), y Básica 
primaria, con los grados: 1, 2, 3, 4, 5.  Las edades de los estudiantes están en el 
rango de los 5 a 11 años.   
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La escuela de Periquito, cuenta con 18 estudiantes, cuya característica de género 
está identificada por 7 niños y 11 niñas.  Del total de la población, se retiran de la 
investigación 4 estudiantes, tres de grado cero, y un estudiante de grado cuarto con 
autismo, por obvias razones.  Los demás estudiantes se consideran un numero 
pertinente, manejable, y suficiente para un análisis estadístico, que arroje resultados 
relevantes para el estudio en cuestión. 

Figuras 6. Ubicación geográfica de la población 

Fuente:  Google MAPS, 2020 



 

51 

 

3.6 PROCEDIMIENTO 
 
El trabajo de investigación está determinado por 5 fases, cada una de ellas enfocada 
al cumplimiento de los objetivos, tal y como se describe a continuación: 

Fase 1:  Diagnóstico 

El propósito de esta fase es diagnosticar el estado de lectura de los estudiantes de 
la Escuela rural multigrado de Periquito, para lo cual se utilizarán la prueba de 
caracterización del nivel de lectura, fluidez y comprensión lectora, del PTA, 
Programa todos a aprender, elaborado por el ICFES, y cuyos resultados serán 
analizados teniendo como referentes el plan de estudio, estándares y DBA, de los 
diferentes grados. 
. 

 Actividad 1:  Selección y adaptación de la prueba 

 Actividad 2:  Preparación del instrumento 

 Actividad 3:  Aplicación del Instrumento 

 Actividad 4:  Análisis de resultados, confrontados entre otros, con el plan de 
estudio, estándares y DBA 

 
Fase 2:  Diseño 
 
En esta fase se llevará a cabo el diseño de las estrategias que estimulen hábitos de 
lectura, a través del juego, de acuerdo a los resultados del diagnóstico, para 
conseguir la pertinencia de las estrategias de juego a utilizar.  
 

 Actividad 1:  Selección de los juegos pertinentes 

 Actividad 2:  Identificación de la metodología para diseñar cada juego 

 Actividad 3:  Elaboración del juego 

 Actividad 4:  Diseño de formatos: Manuales, instructivos, seguimientos   
 
Fase 3:  Desarrollo de ambientes de aprendizaje 
 
Esta fase se caracteriza por el desarrollo de ambientes de aprendizaje, en donde el 
estudiante, docente, y el juego como recursos educativos, interactúen para construir 
conocimiento y lograr el desarrollo de habilidades de lectura, para ello se tendrán 
en cuenta todos los elementos que conforman y enriquecen un ambiente de 
aprendizaje. 
 

 Actividad 1:  Definición de objetivos 

 Actividad 2:  Aprendizajes que se abordaran 

 Actividad 3:  Desarrollo de secuencias   

 Actividad 4:  Estrategias didácticas, incluidos los juegos 
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 Actividad 5:  Determinación de recursos, perfil, comportamientos, mecánicas 
dinámicas, componentes, comportamientos   

 Actividad 6:  Diseño de evaluaciones, para seguimiento y monitoreo, así 
como la identificación de riesgos potenciales  

 
Fase 4:  Implementación 
   
En esta fase los estudiantes iniciaran con las diferentes actividades propuestas de 
juegos, para estimular los hábitos y el desarrollo de habilidades de lectura, para lo 
cual se dará una inducción a los estudiantes, y se pondrá en marcha el uso de las 
diferentes estrategias a implementar. 
 

 Actividad 1:  Inducción a los estudiantes 

 Actividad 2:  Entrega y aplicación de la estrategia 

 Actividad 3:  Asesoría y seguimiento, permanente 

 Actividad 4:  Retroalimentación 
 
Fase 5:  Evaluación 
 
El objetivo de esta fase es medir el impacto del desarrollo de habilidades de lectura, 
con la implementación de los juegos análogos y digitales, dentro de las actividades 
a desarrollar en esta fase se encuentran la evaluación de cada estrategia de juego 
utilizada, a través de diferentes instrumentos. 
 

 Actividad 1:  Preparación del Instrumento 

 Actividad 2:  Aplicación del instrumento de evaluación 

 Actividad 3:  Retroalimentación a los estudiantes 

 Actividad 5:  Análisis y socialización de resultados 
 
3.7 INSTRUMENTOS DE RECOLECCIÓN DE INFORMACIÓN 
 
Para la recolección de datos, tanto en el pretest como en el postest, se aplica el 
Instrumento de Caracterización del nivel de fluidez y comprensión lectora, del 
Programa todos a Aprender, cuyo objetivo es conseguir información de las 
competencias de lectura de los estudiantes, considerando la relevancia de la lectura 
en el desarrollo integral de los estudiantes, y por estar la escuela multigrado de 
Periquito focalizada, en dicho programa. 
 
Este instrumento, fue diseñado por el ICFES, asimismo el MEN, realizó una 
adaptación relacionada con los textos e ítems de selección múltiple, 
correspondientes a la parte del instrumento que hace relación a la comprensión 
lectora.  Para la recolección y consolidación de la información, se utiliza una planilla 
de datos de Excel, suministrada por el programa todos a Aprender del Ministerio de 
Educación, y cuyo diligenciamiento en líneas generales, se presenta a continuación: 
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 Recibo del archivo y habilitación de contenidos y macros   

 
Figuras 7.  Habilitación de contenidos 

 
Fuente:  El autor, 2020 
 

 Despliegue del archivo 
 
Figuras 8.  Despliegue 

 
Fuente:  El autor, 2020 

 
 Identificación código DANE, del establecimiento 

 
Figuras 9. Código DANE 
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Fuente:  El autor, 2020 

 Digitar código DANE, para el diligenciamiento automático de las 
columnas B-C-D, se diligencien  

 
Figuras 10. Digitar código 

 
Fuente:  El autor, 2020 

 
 Las demás columnas se pueden diligenciar de acuerdo a los 

desplegables, y con la información obtenida en la prueba de 
caracterización de fluidez y comprensión lectora, descrita en el anexo 

 
Figuras 11. Diligenciamiento 
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Fuente:  El autor, 2020 
Como se mencionó con anterioridad, esta prueba fue diseñada por el ICFES-
Instituto Colombiano para la Evaluación de la Educación, con adaptación para la 
aplicación del 2018, a cargo del Ministerio de Educación Nacional, y revisada por el 
equipo misional programa Todos a Aprender.  Conto con la asesora de lenguaje 
área de calidad del MEN, Viviana Cortes, y Oscar David Ramírez Peñuela, asesor 
de lenguaje programa Todos a Aprender, asimismo con la Directora de Calidad del 
Viceministerio para la Educación preescolar, Básica y Media, la Doctora Mónica 
Ramírez Peñuela. 
 
La investigación empleará un Test de entrada para conocer el estado de los 
estudiantes antes de la intervención pedagógica, o diagnóstico y un Post test, con 
el cual se medirán los resultados obtenidos con la aplicación de la propuesta, en 
mención. 
 
3.8 HERRAMIENTAS DE ANÁLISIS DE DATOS 
 
Campbell & Stanley, (1995) se refiere a la existencia de tres diseños pre 
experimentales, uno de ellos es el diseño pre test-post test de un solo grupo, en 
este tipo de diseño las consecuencias que llevan a obtener un resultado distinto 
entre la aplicación de uno y otro test, cuando después de un tiempo se establece 
una relación causa efecto entre el cambio y la acción específica, resultado de la 
intervención. 

Un test, es una prueba que permite, medir el rendimiento de un individuo dentro de un 
grupo poblacional a partir de unos parámetros previamente establecidos. (Sarton, 
1978), este instrumento de comparación, entre un antes y un después de la 
intervención, será empleado para el análisis de los resultados, también se realizarán 
ajustes estadísticos de datos, con el fin de ponderar la información obtenida, dando un 
valor numérico a aquellos que lo requieran para facilitar su posterior análisis e 
interpretación.  

Siendo la correlación la forma numérica en la que la estadística relaciona dos o más 
variables, en otras palabras, permite o facilita determinar la dependencia de una 
variable dependiente de una independiente, se considera pertinente su utilización 
en el análisis de datos. 
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4 CONSIDERACIONES ÉTICAS 

Entendiendo que la ética se constituye en un elemento primordial en cualquier 
estudio, o acto de la vida, se priorizaron todos los aspectos que el investigador debe 
tener, y aquellos elementos orientados a proteger los derechos de los participantes 
en el proyecto, y a las comunidades en general.  Asimismo, se cuidó la 
confidencialidad de la información de los involucrados, y todos aquellos aspectos 
tangibles e intangibles de los integrantes del proyecto.     

La normatividad dispuesta por el Estado colombiano, se asumió, para garantizar los 
principios éticos básicos, como son el principio de respeto, de justicia, de 
confidencialidad, entre otros, respetando la decisión de los sujetos y objetos de 
investigación, protegiéndoles de manera permanente.  Respecto al tratamiento de 
los datos e imágenes se garantiza la información recabada. 

Por lo anterior se realizó un acercamiento y se habla con todas las personas que 
directa e indirectamente participan, instituciones, organizaciones, comunidades, se 
realiza una socialización del proyecto, solicitando la firma de consentimientos y 
asentimientos de estudiantes y padres de familia, así como el aval de la institución.   
A continuación, se presenta el protocolo que se siguió en líneas generales, y se 
mencionan los principales factores tenidos en cuenta para el desarrollo ético de la 
investigación, todos ellos informados a la comunidad, y presentados en un anexo 
de la presente investigación: 

 Firma de consentimientos y asentimientos, por parte de estudiantes y padres 
de familia, así como el aval del colegio para llevar a cabo la investigación 

 El valor de la investigación busca mejorar el conocimiento, específicamente 
las habilidades de lectura 

 Los estudiantes son seleccionados en forma justa e imparcial, sin ningún tipo 
de prejuicio o preferencia 

 Los riesgos de la investigación son mínimos y los beneficios son amplios 

 Se protegerá la privacidad de los participantes 

 La naturaleza de la investigación será de conocimiento de los participantes 

 No se expondrá a los participantes, a actos que perjudiquen o disminuyan su 
propia estima 

 La intimidad de los participantes no será invadida 

 La comunidad educativa en general, se verá beneficiada de la presente 
investigación.  
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5 DIAGNÓSTICO INICIAL  

5.1 Análisis de resultados del Diagnóstico 

Una vez realizada la prueba diagnóstica, se obtuvieron los siguientes resultados, 
correspondientes a la velocidad lectora, fluidez verbal (calidad), y comprensión 
lectora.  

  Figuras 12. Resultados prueba diagnóstica-Escuela rural de Periquito 

     
  Fuente:  El autor, 2020 

 
 

Considerando que es una escuela multigrado, cuyo modelo pedagógico es de 
Escuela Nueva o Activa, caracterizada por la individualización del aprendizaje, 
autonomía, y diferentes ritmos en el proceso, y siendo el estudiante el protagonista 
de su proceso, se realizó una clasificación en dos grupos.  En el primer grupo se 
incluyeron estudiantes de Grado: 1 y 2, y en el segundo grupo, estudiantes de 
grados: 3-4-5, buscando que estos fueran, lo más homogéneos posibles, con el fin 
de aplicar el mismo modelo de prueba, pero con diferente grado de complejidad, 
coherente con el nivel de cada grupo de estudiantes. 
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5.1.1 Velocidad lectora 
 
Figuras 13. Velocidad lectora 

 
Fuente:  El autor, 2020 

 
Se observa que en el grupo 1, todos los estudiantes tienen grado de velocidad muy 
lenta, mientras que en el grupo 2, se presentan diferentes grados de velocidad, sin 
embargo, prevalece, la velocidad muy lento, con 4 estudiantes, igual que en el grupo 
1, y un mayor grado de velocidad de lectura clasificada como óptima, en la que 
clasifican dos estudiantes, comprobándose que ningún estudiante, logra tener la 
velocidad máxima esperada, e identificada como rápida. 

Figuras 14.  Velocidad lectora (%) 

 
Fuente:  El autor, 2020 
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Así pues, a nivel de toda la muestra, se puede afirmar que el 57% de los estudiantes 
tienen un grado de velocidad muy lento, un 29%, lento, y un 14%, óptimo, sin 
evidencia de algún estudiante que alcance el máximo grado de velocidad: rápido.  
Por lo cual se puede concluir que se requiere una intervención de mejoramiento en 
el proceso de lectura, en lo que hace referencia a la velocidad lectora.   

5.1.2 Fluidez verbal-Calidad 

Figuras 15. Fluidez verbal-Calidad 

 
Fuente:  El autor, 2020 

 
Por su parte la fluidez verbal, se determinó por la calidad de la lectura, que es 
establecida de acuerdo a los rasgos en el tejido de lectura de los estudiantes, 
específicamente por omisiones de letras, cambios de palabras, anomalías de 
acento, faltas de pausa, y la presencia o no de autocorrección en la lectura.  Por lo 
cual, en la calidad de la lectura, a grandes rasgos se habla de unidades de sentido, 
entonación y pronunciación.  
 
Como se puede ver, en el grupo 1, prevalece el nivel de lectura A, que corresponde 
al nivel en que el estudiante lee lentamente, luchando con palabras que deben ser 
familiares, corta las unidades de sentido largas (palabras y oraciones) y prima el 
silabeo, identificándose solo un estudiante de este grupo que ha superado este 
nivel, pasando al nivel B, nivel en que el estudiante lee sin pausas, ni entonación, 
lee las oraciones de un texto, palabra por palabra, sin respetar las unidades de 
sentido.    
 
En el grupo 2, un estudiante aún permanece en nivel A, situación inapropiada, 
máxime si se considera que en estos grados que conforman el grupo 2, ya debe 
haberse superado dicho nivel de lectura, inclusive el siguiente nivel B, descrito 
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anteriormente, se confía que tampoco exista, sin embargo, como se dijo 
anteriormente, 1 estudiante se encuentra en dicho nivel. 

Es oportuno anotar que en este grupo predomina el nivel C, que en la lectura por 
unidades cortas el estudiante ya une palabras, formando oraciones con sentido, 
hace pausas, pero aún hay errores de pronunciación y entonación.  Finalmente se 
evidencia el nivel D, alcanzado por dos estudiantes, quienes leen de forma continua, 
hacen pausas y presentan inflexiones de voz adecuadas al contenido. Respetan las 
unidades de sentido y la puntuación, percibiéndose menos errores de 
pronunciación.  

Figuras 16. Fluidez verbal-Calidad (%) 

 
Fuente:  El autor, 2020 

 
En resumen, se observa que el 43%, de la muestra de estudiantes, tiene un nivel 
C, de fluidez verbal (calidad), frente a un 29%, en nivel A, y 14 % respectivamente 
en los niveles B y D. Lo que da muestra clara de la urgencia de una mediación en 
el proceso de lectura, para desarrollar esta habilidad de lectura.  

5.1.3 Comprensión Lectora 

En lo que hace referencia a la comprensión lectora, la ficha de registro del dominio 
de comprensión de los estudiantes, presenta tres aspectos relevantes como son:  la 
información explicita e implícita de un texto, y por supuesto el contexto comunicativo 
del mismo.  Por ello la caracterización de comprensión lectora, presenta para cada 
aspecto dos preguntas, que permiten identificar la capacidad del estudiante para 
extraer información del texto, tanto explicita como implícita, y hasta qué punto es 
comprendido el contexto comunicativo, por parte del estudiante.    
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Figuras 17. Fluidez verbal-Calidad (%) 

 
Fuente:  El autor, 2020 

 
De acuerdo a los resultados, en las preguntas 1-2, se observa un porcentaje mayor 
de respuesta correctas por parte de los estudiantes, lo que indica que un número 
mayor de estudiantes está en capacidad de extraer información explicita de un texto, 
sin embargo, se considera, que la diferencia no es significativa, para determinar que 
este aspecto, no requiere de intervención de mejoramiento. 

Lo mismo ocurre con las preguntas 3 y 4, cuya diferencia en la pregunta (3), entre 
las respuestas correctas, frente a las incorrectas, es mínima, y en la pregunta 4 el 
porcentaje es igual, por tanto, la existencia del mismo número de estudiantes con 
respuestas correctas e incorrectas, demuestra que la mitad de los estudiantes 
pueden extraer información implícita, de un texto, pero la otra mitad de la muestra, 
no está en capacidad de hacerlo. 

Finalmente, en las preguntas 5 y 6, es evidente la diferencia que existe en las cifras 
obtenidas, por lo que podemos concluir que la mayoría de estudiantes, no entienden 
el contexto comunicativo del texto, es decir, el conjunto de circunstancias que 
rodean la comunicación como son:  quien lo escribe, con qué intención fue escrito, 
el tipo de texto, el lugar, entre otros.    

En este orden de ideas, podemos concluir que de acuerdo al diagnóstico o prueba 
de caracterización, realizada a los estudiantes de la Escuela de Periquito, se 
presenta falencias evidentes en el proceso de lectura, en lo que hace referencia a 
la velocidad, fluidez verbal (calidad), y comprensión lectora, y siendo conscientes 
de la relevancia de estas dimensiones en el proceso de enseñanza-aprendizaje, se 
hace pertinente una intervención de manera urgente, para el desarrollo de 
habilidades lectoras, en los estudiantes.  
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6 ESTRUCTURA DE LA PROPUESTA DE INTERVENCIÓN 
 
6.1 PROPUESTA PEDAGÓGICA 
 
Tabla 2. Propuesta Pedagógica-descripción general 

 
DESCRIPCION GENERAL 

(ADAPTADA A LA PANDEMIA) 
NOMBRE DE LA 
PROPUESTA 

EL juego Análogo y digital como recurso 
educativo para desarrollar habilidades de 
lectura, en escuelas rurales multigrado  

INSTITUCION EDUCATIVA I.E.D. ALONSO RONQUILLO 
SEDE:  Escuela Rural Multigrado PERIQUITO 

DOCENTE RESPONSABLE YOLANDA ASTRID CASTRO GAITAN 

NOMBRE DEL CURSO ESPAÑOL 

NIVEL GRADO Multigrado-1 a 5 

PROBLEMA A 
SOLUCIONAR 

Dificultades en el desarrollo de habilidades de 
lectura de los estudiantes de la Escuela Rural-
multigrado de Periquito-Municipio de Medina 

PRESENTACIÓN DEL 
CURSO 

Unidades Didácticas, que implementan juegos 
análogos y digitales, como estrategia de solución 
a la problemática existente en la Escuela Rural 
de Periquito, grados 1 a 5  

OBJETIVO DE LA 
PROPUESTA 

Desarrollar habilidades de lectura, a través de la 
implementación de juegos análogos y digitales, 
como recurso educativo, en la Escuela Rural-
Multigrados de Periquito-Municipio de Medina.  

ESPACIOS DE 
COMUNICACIÓN GENERAL 

Guías, Chat, llamadas telefónicas, Tablet, y 
camión de la lechera como medio de transporte 
de la información 

ACTIVIDADES GENERALES Actividades con GBL, Aprendizaje basado en 
juegos tanto análogos como digitales y 
Gamificación, velocidad lectora, fluidez verbal-
calidad, y comprensión lectora 

CONTENIDO  

Unidad 1 FLUIDEZ VERBAL FONOLOGICA 

Actividad 1 Cadena de palabras 

Actividad 2 Silabario 

Actividad 3 Stop 

Actividad 4 Palabreando por minuto 

Unidad 2 COMPRENSION DE LECTURA 

Actividad 1 Lanza el cubo 
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Actividad 2 Fichas comprensivas 

Actividad 3 Lectura comprensiva con cuestionarios 

Actividad 4 Ruleta lectora 

Unidad 3 VELOCIDAD LECTORA-VOCABULARIO 

Actividad 1 Crono lectura 

Actividad 2 Lectura en voz alta 

Actividad 3 Test de sinónimos y antónimos 

Actividad 4 Sopas de letras 

Unidad 4 FLUIDEZ VERBAL SEMANTICA 

Actividad 1 Títeres 

Actividad 2 Juegos de palabras 

Actividad 3 Juego de roles 

Actividad 4 Trabalenguas 

Fuente:  El autor, 2020 
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Figuras 18. Actividad de aprendizaje 1. Cadena de palabras 

 
Fuente:  El autor, 2020 
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Figuras 19. Actividad de aprendizaje 2. Silabario  

 
Fuente:  El autor, 2020 
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Figuras 20. Figura 20:  Actividad de aprendizaje 3. Stop 

 
Fuente:  El autor, 2020 
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Figuras 21. Actividad de aprendizaje 4. Palabreando por minuto 

 
Fuente:  El autor, 2020 
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Figuras 22. Actividad de aprendizaje 1. Lanza el cubo 

 
Fuente:  El autor, 2020 
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Figuras 23. Actividad de aprendizaje 2. Fichas comprensivas 

 
Fuente:  El autor, 2020 
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Figuras 24. Actividad de aprendizaje 3. Lectura comprensiva con cuestionario 

 
Fuente:  El autor, 2020 
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Figuras 25. Actividad de aprendizaje 4. Ruleta lectora 

 
Fuente:  El autor, 2020 
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Figuras 26. Actividad de aprendizaje 1. Crono lectura 

 
Fuente:  El autor, 2020 
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Figuras 27. Actividad de aprendizaje 2. Lectura en voz alta 

 
Fuente:  El autor, 2020 
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Figuras 28. Actividad de aprendizaje 3. Test de sinónimos y antónimos 

 
Fuente:  El autor, 2020 
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Figuras 29. Actividad de aprendizaje 4. Sopas de letras 

 
Fuente:  El autor, 2020 
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Figuras 30. Actividad de aprendizaje 1. Títeres 

 
Fuente:  El autor, 2020 
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Figuras 31. Actividad de aprendizaje 2. Juego de palabras 

 
Fuente:  El autor, 2020 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

78 

 

 
Figuras 32. Actividad de aprendizaje 3. Juego de roles 

 
Fuente:  El autor, 2020 
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Figuras 33. Actividad de aprendizaje 4. Trabalenguas 

 
Fuente:  El autor, 2020 
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Figuras 34. Actividad de aprendizaje 4. Trabalenguas 

 
Fuente:  El autor, 2020 
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6.2 COMPONENTE TECNOLÓGICO 
 
Para el desarrollo de las actividades relacionadas con sinónimos y antónimos, y el 
juego de palabras  se utilizó la aplicación "Aprende Primaria Jugando", dentro de 
las ventajas que tiene esta aplicación,  está la ejecución de sus actividades sin 
necesidad de estar conectado a internet, solo se necesita para descargar la app, 
también esta los bajos requerimientos a nivel de software que necesita, Android 4.0 
y versiones posteriores, tamaño 15M, última actualización 20 de noviembre de 2019, 
cuenta con más de 100.000 descargas, los comentarios de los usuarios son 
positivos, la clasificación de su contenido no tiene restricciones.  

Las principales característica de “Aprende Primaria Jugando”, para que los 
estudiantes repasen ejercicios en casa, jugando, es apropiada en esta época que 
la educación no es presencial, aborda diferentes temas como son el conocimiento 
del medio, cuerpo humano, sentidos, alimentos, en matemáticas contempla 
operaciones básicas, también incluye inglés, pero especialmente en lenguaje,  
posee contenidos claves como son el abecedario, artículos, sustantivos adjetivos, 
sinónimos, antónimos, palabras, frases, frases y oraciones entre otras.  Es un 
producto totalmente gratuito, lo que favorece el trabajo en la ruralidad, posee más 
de 400 test, con 9.000 preguntas aproximadamente, así como simulación de 
exámenes, y por supuesto actualizaciones periódicas de las preguntas.   
 
Para el desarrollo de la propuesta pedagógica, específicamente en la parte 
tecnológica, fue necesario descargar en las Tablet, que fueron prestadas a la 
escuela para la implementación de la propuesta, la aplicación Aprende primaria 
Jugando, que se encuentra en el link:  
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.base.testEducaAprende.testPri
maria 
 
Por la dificultad de los estudiantes de acceder a una conexión de internet, se escoge 
esta aplicación y, por ende, las Tablet son entregadas a los estudiantes con la 
aplicación instalada previamente, adicional a esto se da una capacitación telefónica, 
y se entrega un manual de uso de la misma.  El manual fue elaborado de acuerdo 
a los grados, y teniendo en cuenta la facilidad de uso, y comprensión.   
 
Para asegurar el uso adecuado de las Tablet, se recurrió a simulacros, 
seguimientos, y retroalimentación, para asegurar que no se presentara un mal uso 
de las mismas, y que esto incidiera en los resultados de las actividades, y pruebas. 

 
A continuación, se presenta el manual que se hizo llegar a los estudiantes: 

 
 
 
 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.base.testEducaAprende.testPrimaria
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.base.testEducaAprende.testPrimaria
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Figuras 35. Manual de uso aplicación “Aprende primaria jugando” 

 
Fuente:  El autor, 2020 

 
Para ingresar al juego de palabras el estudiante debe repetir los tres primeros 
pasos, en el cuarto paso se dirige al tema 17, familia de palabras, distingue las 
familias de palabras.  
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En la aplicación también se encuentran otros test, que fueron aplicados teniendo en 
cuenta la temática y el grado académico de los estudiantes, pero no se relacionan 
porque estos son los más relevantes para el objetivo de la tesis.  

                                                    Figuras 36. Elección Test 

 
                                                   Fuente:  El autor, 2020 

 
Luego el estudiante debe elegir el test 1, este test está compuesto por 13 preguntas 
y se aprueba con nueve respuestas correctas, para acceder le da clic en Ok 
Comenzar. 
 
                                      Figuras 37. Inicio 

 
                                     Fuente:  El autor, 2020 
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El test está compuesto por 13 preguntas de selección múltiple con cuatro opciones 
de respuesta cada, en la parte superior se encuentra el número de pregunta, la 
cantidad de aciertos y errores, cuando la pregunta es respondida de manera 
correcta aparece una mano verde con el pulgar hacia arriba, por el contrario, cuando 
la respuesta es errónea la mano es roja con el pulgar hacia abajo, al finalizar 
aparece el resultado y si aprobó o no. A continuación se observa el test en ejecución: 

Figuras 38. Secuencia de Juego 

 
Fuente:  El autor, 2020 

 
Las sopas de letras son un pasatiempo que consiste en descubrir un número 
determinado de conceptos que pueden estar ubicados en diferentes direcciones, y 
cualquier sentido, sirven para abordar temas de una temática específica, es una 
herramienta que dinamiza la practica pedagógica, mejorar las habilidades de 
observación, identificación y enriquecimiento del vocabulario, facilitan el aprendizaje 
a través de la apropiación de conceptos, despierta la motivación en los estudiantes, 
se pueden emplear en diversos momentos de la clase, inicio (activar 
conocimientos), en la contextualización (actividad integradora) y al finalizar 
(actividad de repaso o de refuerzo), (Betrán, 2013) 

Para realizar la actividad de la sopa de letras se utilizó la aplicación, Sopa de Letras 
Español – Word Search Journey, dentro de las ventajas que tiene esta aplicación 
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esta la ejecución de sus actividades sin necesidad de estar conectado a internet, 
solo se necesita para descargar la app, también esta los bajos requerimientos a 
nivel de software que necesita, Android 4.4 y versiones posteriores, el tamaño es 
de 32M, cuanta con más de 1.000.000 de descargas, la última fue el 27 de enero 
de 2021, y los comentarios de los usuarios son muy positivos, cuenta con una 
calificación de 4,8 sobre 5.0, la clasificación de su contenido no tiene restricciones. 
Para el desarrollo de actividades la docente descargo la app, del siguiente link: 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.playvalve.wsjourney, con el 
objetivo de facilitar las dificultades de conexión que poseen los estudiantes. 

Dentro de las características de la aplicación, figura que es 100% gratuito, 
disponible en 100 idiomas, sirve para aprender y mejorar el vocabulario, su 
ejecución no necesita de conexión a internet (Juega sin conexión, cuando, donde y 
con quien quieras), la dificultad aumenta de forma gradual, cuanta con cuatro 
niveles, lo cual se va convirtiendo en un desafío para los participantes, las 
instrucciones de juego son bastante intuitivas, cuenta con más de 3000 sopas de 
letras y 40 categorías. (Playvalve, 2021). A continuación, se muestra una secuencia 
en ejecución de la aplicación:    

Figuras 39. Secuencia de Juego aplicación sopa de letras- secuencia en ejecución 

 
Fuente:  El autor, 2020 

 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.playvalve.wsjourney
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Estos recursos educativos, identificados como juegos digitales, junto a los juegos 
análogos de palabras, silabario, Stop, palabreando por minuto, lanza el dado, fichas 
comprensivas, lectura comprensiva con cuestionarios, ruleta lectora, crono lectura, 
lectura en voz alta, test de sinónimos y antónimos, sopas de letras, títeres, juego de 
palabras, juego de roles, trabalenguas, constituyen la propuesta pedagógica a 
implementar para conseguir el objetivo de estudio “El juego análogo y digital como 
recurso educativo para desarrollar habilidades de lectura, en escuelas rurales 
multigrado”. 

6.3 IMPLEMENTACIÓN 
 
Por las difíciles condiciones que se presentan a nivel nacional e internacional, 
consecuencia del Covid-19, y el manejo que se le ha dado a la pandemia, como es 
el caso del aislamiento preventivo obligatorio, las pruebas, seguimiento a casos, la 
promoción de medidas preventivas, aumento de capacidad hospitalaria, 
confinamientos sectorizados, entre otros, situaciones que afectaron de manera 
relevante el estudio e implementación del mismo, por varias razones entre ellas la 
no presencialidad de los estudiantes, que genero la búsqueda de alternativas para 
superar las dificultades en la intervención. 
 
Las precarias condiciones de la ruralidad de acceder a la tecnología, a la educación, 
a los servicios básicos, a la salud se evidenciaron, esta inequidad no es ajena a esta 
propuesta pedagógica de intervención, pues al no estar los estudiantes en el aula, 
se debió implementar la propuesta en casa, supervisión en gran parte del padre o 
acudiente, con las consecuencias que esto puede traer.  Sin embargo, se constituyó 
en una forma de demostrar la capacidad de adaptación, innovación y creatividad 
que se puede llegar a tener en el proceso de enseñanza aprendizaje, bajo 
situaciones extremas, con el ánimo de conseguir una educación de calidad. 
 
Así pues, se utilizaron nuevas formas de comunicación asertiva con los estudiantes, 
como fueron los encuentros asincrónicos, el uso permanente del WhatsApp, cuando 
se podía, el uso del único vehículo de transporte, “La lechera”, para enviar las 
Unidades didácticas (Juegos), y documentos esenciales para la realización de la 
intervención, convirtiéndose esta situación en un reto para su implementación.  
 
Se realizó un encuentro asincrónico con los estudiantes, y padres de familia, 
explicando, razones, alcances, metodología, medios, recurso manuales e 
instructivos, de la propuesta, con audios, videos, enviados a los diferentes grupos y 
grados de WhatsApp, de la escuela. 
 
Se envió en el camión de la Lechera las unidades, planillas de actividades, 
cronograma, manuales, instructivos, Tablet, recomendaciones pautas de 
comportamiento durante el desarrollo de las actividades, y demás recursos que se 
requerían para la implementación de la propuesta pedagógica. Durante la 
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implementación se realizó seguimiento permanente, y retroalimentación, por los 
diferentes medios disponibles, con evaluación del proceso de manera continua, 
utilizando la gamificación para ello, avatar, medallas, puntos, escaleras de 
valoración, insignias.  
 

 Unidad 1.  FLUIDEZ VERBAL FONOLOGICA 
 

 Actividad 1.  Cadena de Palabras 
 

En esta primera actividad de la unidad 1, se pretende ampliar el léxico, mejorar la 
fluidez verbal, a través de la búsqueda de palabras que correspondan a las 
instrucciones dadas. 
 
Figuras 40. Evidencias Cadena de palabras 

 
Fuente:  El autor, 2020 
 

 
 Actividad 2.  Silabario 

 
La actividad 2, busca que el estudiante aprenda a separar, visualizar y formar, 
silabas o palabras de acuerdo a determinados criterios. 
  
Figuras 41. Evidencias silabario 

 
Fuente:  El autor, 2020 
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 Actividad 3.  Stop 
 

Esta actividad 3, fortalece la lectura, escritura, y ortografía por medio de la búsqueda 
de palabras que correspondan a la letra sugerida. 
 
Figuras 42. Evidencias stop 

 
Fuente:  El autor, 2020 

 
  

 Actividad 4.  Palabreando por minuto 
 

La actividad 4, pretende mejorar la fluidez verbal, a través de la búsqueda del mayor 
número de palabras a través de una letra o categoría dada. 
 
Figuras 43. Evidencias palabreando por minuto 

 
Fuente:  El autor, 2020 
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 Unidad 2.  COMPRENSION DE LECTURA 
 

 Actividad 1.  Lanza el cubo 
 

La actividad 1, de lanza el cubo, es la primera de actividad de la Unidad 2 de 
comprensión lectora, para promover los diferentes niveles de comprensión lectora, 
de acuerdo a textos abordados. 
 
Figuras 44. Evidencias lanza el cubo 

 
Fuente:  El autor, 2020 

 
 Actividad 2.  Fichas comprensivas 

 
Por su parte las fichas comprensivas, actividad 2, buscan que el estudiante 
comprenda información registrada en fichas, que presentan datos de productos, 
situaciones, noticias, información de diferente índole. 
 
Figuras 45. Evidencias fichas comprensivas 

 
Fuente:  El autor, 2020 
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 Actividad 3.  Lectura comprensiva con cuestionario 
 

En la actividad 3, el desarrollo de la misma obedece a mejorar el nivel de compresión 
lectora, a través de la lectura silenciosa o en voz alta, y la resolución de preguntas 
respecto al texto leído, bien sean cuentos, narraciones, fábulas, leyendas u otro tipo 
de texto. 
 
Figuras 46. Evidencias lectura comprensivas con cuestionarios 

 
Fuente:  El autor, 2020 

 
 Actividad 4.  Ruleta lectora 

 
La ruleta lectora de la actividad 4, determina la comprensión lectora a través del 
juego de ruleta que mostrara preguntas para ser resueltas y que están presentes en 
el texto leído. 
 
Figuras 47. Evidencias ruleta lectora 

 
Fuente:  El autor, 2020 
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 Unidad 3.  VELOCIDAD LECTORA-VOCABULARIO 
 

 Actividad 1.  Crono lectura 
 

En esta actividad 1, de la unidad 3 se persigue mejorar la velocidad lectora, con la 
lectura de palabras por minuto. 
  
Figuras 48. Evidencias crono-lectura 

 
Fuente:  El autor, 2020 
 
 

 
 Actividad 2.  Lectura en voz alta 

 
La actividad 2, está enfocada a aumentar la atención fortalecer habilidades de 
lectoescritura, estimular memoria, y mejorar comprensión lectora, por medio de la 
lectura en voz alta. 
 
Figuras 49. Evidencias lectura en voz alta 

 
Fuente:  El autor, 2020 
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 Actividad 3.  Test de sinónimos y antónimos 
 

El recurso de la actividad 3, test de sinónimos y antónimos, proyecta ampliar el 
léxico, fluidez verbal, y comprensión lectora, a partir del juego-test sinónimos y 
antónimos. 
 
Figuras 50. Evidencias test de sinónimos y antónimos 

 
Fuente:  El autor, 2020 
 

 Actividad 4.  Sopa de letras 
 

Por su parte la sopa de letras, actividad 4, pretende mejorar habilidades verbales, y 
lingüísticas, como la comprensión lectora, y ampliar el vocabulario, con la 
realización de estas sopas de letras. 
 
Figuras 51. Evidencias sopa de letras 

 
Fuente:  El autor, 2020 
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 Unidad 4.  FLUIDEZ VERBAL SEMANTICA 
 

 Actividad 1.  Títeres 
 

Los títeres, actividad 1 de la Unidad 4, estimulan el lenguaje y la expresión oral, a 
través de los títeres, se pueden abordar diferentes temáticas para fortalecer el 
proceso. 
 
Figuras 52. Evidencias test de sinónimos y antónimos 

  
Fuente:  El autor, 2020 
 
 

 Actividad 2.  Juegos de palabras 
 

La actividad 2, de juego de palabras, presenta una oportunidad de seleccionar, 
buscar, relacionar, encontrar palabras y sonidos del lenguaje a través de los juegos. 
 
Figuras 53. Evidencias juegos de palabras 

 
Fuente:  El autor, 2020 
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 Actividad 3.  Juego de roles 
 

En el juego de roles, actividad 3, es clara la intención de desarrollar el lenguaje oral, 
ampliar el vocabulario, reconocer diferentes expresiones que enriquecen la fluidez 
verbal. 
 
Figuras 54. Evidencias juego de roles 

 
Fuente:  El autor, 2020 
 

 Actividad 4.  Trabalenguas 
 

La actividad 4, está proyectada para favorecer la memoria, la dicción, la velocidad 
lectora, y ampliar el vocabulario, entre otras. 
 
Figuras 55. Evidencias trabalenguas 

D

 
Fuente:  El autor, 2020 
 
La implementación de todas las Unidades Didácticas, así como el desarrollo de las 
actividades, se caracteriza por el compromiso de todos los actores del proceso de 
enseñanza aprendizaje, en los que el seguimiento, evaluación, asesoría, 
comunicación, y apoyo permanente, son relevantes para el éxito de la 
implementación de la propuesta pedagógica de intervención, de los estudiantes de 
la escuela rural multigrado de Periquito, para el logro del desarrollo de habilidades 
de lectura a través de los juegos tanto análogos como digitales.     
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7 ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE DATOS 

Una vez finalizada la etapa de implementación de la propuesta, se aplica un postest, 
con el Instrumento de caracterización del nivel de fluidez y comprensión lectora del 
Programa todos a Aprender, adaptado por el Ministerio de Educación Nacional 
MEN, en la parte de comprensión lectora, se procede a realizar un análisis e 
interpretación de los datos, para conocer el impacto de la presente propuesta 
pedagógica, así: 
 
Figuras 56. Velocidad lectora 

 
Fuente:  El autor, 2020 

 
Se observa que en el grupo 1 y 2, ningún estudiante tiene grado de velocidad muy 
lento, y los demás estudiantes responden a velocidades lento, óptimo y rápido, 
prevaleciendo la velocidad rápida con 9 estudiantes, frente a 3 de velocidad optima 
y 2 de velocidad lenta. 
 
Figuras 57. Velocidad lectora (%) 
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Fuente:  El autor, 2020 
 
A nivel de la muestra en general, se puede afirmar que el 64% de los estudiantes 
tienen un grado de velocidad rápido, máxima velocidad, un 21%, tiene velocidad 
optima, frente a un 14 %, quienes tienen velocidad lenta, sin evidencia de algún 
estudiante que conserve la velocidad muy lenta.   
 
Figuras 58. Fluidez verbal-calidad 

 
Fuente:  El autor, 2020 
 
Por su parte la fluidez verbal, se determinó por la calidad de la lectura, que es 
establecida de acuerdo a los rasgos en el tejido de lectura de los estudiantes, 
específicamente por omisiones de letras, cambios de palabras, anomalías de 
acento, faltas de pausa, y la presencia o no de autocorrección en la lectura.  Por lo 
cual, en la calidad de la lectura, a grandes rasgos se habla de unidades de sentido, 
entonación y pronunciación.  
 
Como se puede ver, en el grupo 2, prevalece el nivel de lectura D, que corresponde 
al nivel en que el estudiante lee de forma continua, hace pausas y presenta 
inflexiones de voz adecuadas al contenido, respeta las unidades de sentido, y la 
puntuación y se perciben menos errores de pronunciación, a esta calidad de lectura 
máxima en la prueba, responden 7 estudiantes del grupo 2 y dos del grupo 1, para 
un total de 9 estudiantes en Fluidez verbal-calidad D. 
  
Por su parte 5 estudiantes, 3 del grupo 2 y 2 del grupo 1, tienen fluidez verbal calidad 
C, que responde a que en la lectura por unidades cortas el estudiante ya une 
palabras formando oraciones con sentido, hace pausas, pero aún hay errores de 
pronunciación y entonación. 
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Cabe destacar que ninguno de los estudiantes se encuentra en fluidez verbal 
calidad A ni B. 
 
 
Figuras 59. Fluidez verbal-Calidad (%) 

 
Fuente:  El autor, 2020 
 
En resumen, se observa que el 64%, de la muestra de estudiantes, tiene un nivel D, 
de fluidez verbal –calidad D, frente a un 36%, en nivel C, siendo claro que ninguno 
conserva la calidad A ni B.   
 
Figuras 60. Comprensión lectora 

 
Fuente:  El autor, 2020 
 
En lo que hace referencia a la comprensión lectora, la ficha de registro del dominio 
de comprensión de los estudiantes, presenta tres aspectos relevantes como son:  la 
información explicita e implícita de un texto, y por supuesto el contexto comunicativo 
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del mismo.  Por ello la caracterización de comprensión lectora, presenta para cada 
aspecto dos preguntas, que permiten identificar la capacidad del estudiante para 
extraer información del texto, tanto explicita como implícita, y hasta qué punto es 
comprendido el contexto comunicativo, por parte del estudiante.    
De acuerdo a los resultados, se puede decir que en las preguntas 1-2, se observa 
un porcentaje mayor de respuesta correctas por parte de los estudiantes, lo que 
indica que un número mayor de estudiantes está en capacidad de extraer 
información explicita de un texto, el 86 % de respuestas correcta en la pregunta 1 y 
el 100%, en la pregunta 2, de respuestas correctas dan cuenta de ello, lo que se 
traduce en que la mayor parte de los estudiantes puede extraer información explicita 
de un texto.    
 
Lo mismo ocurre con las preguntas 3 y 4, cuya diferencia entre las respuestas 
correctas, y las incorrectas, es mínima, lo que demuestra que la mayoría de los 
estudiantes puede extraer información implícita de un texto. 
 
En las preguntas 5 y 6, es evidente la diferencia que existe en las cifras obtenidas, 
por lo que podemos concluir que la mayoría de estudiantes, entienden el contexto 
comunicativo del texto, es decir, el conjunto de circunstancias que rodean la 
comunicación como son:  quien lo escribe, con qué intención fue escrito, el tipo de 
texto, el lugar, entre otros. 

Análisis general Pre test-Pos test 

Realizando un análisis comparativo entre los resultados del diagnóstico con la 
prueba de caracterización de velocidad, fluidez verbal, y comprensión lectora del 
programa todos a Aprender del Ministerio de Educación Nacional, frente a la misma 
prueba realizada después de la intervención de la propuesta pedagógica, se 
observa que los objetivos propuestos en el estudio se cumplieron, se logró un 
avance en el desarrollo de habilidades de lectura por parte de los estudiantes 
intervenidos, y se acepta la hipótesis, la cual establecía que la implementación de 
juegos análogos y digitales influye de manera positiva en el desarrollo de 
habilidades de lectura, en los estudiantes de la Escuela Rural-multigrados de 
Periquito-Municipio de Medina. 
 
Lo anterior confirma lo dicho por Cuervo (2018), quien afirma que la optimización de 
las practicas pedagógicas se logra a partir de la detección de problemas y que la 
creación de secuencias didácticas debe responder a las dificultades, y el material 
utilizado debe ser diverso, y que despierte interés en los estudiantes.  Los bajos 
resultados obtenidos en el pretest, frente a los resultados realizados una vez se 
realiza la intervención nos permiten corroborar lo expresado por Rasinski (2014), y 
Caballero Ruiz (2019), quienes hablaban de las habilidades de lectura, y la manera 
en que afecta el no tenerlas al proceso de lectura. 
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Podemos observar en los siguientes datos, las grandes deficiencias que presentan 
los estudiantes en el pretest, y los resultados favorables obtenidos luego de la 
intervención, así: la velocidad considerada muy lenta de 8 estudiantes desapareció, 
la velocidad lenta disminuyó de 4 estudiantes a 2 estudiantes, de 2 estudiantes con 
velocidad optima se pasó a tener 4 estudiantes con este tipo de velocidad, y lo más 
importante, de no tener ningún estudiante en velocidad rápida, máximo nivel, se 
pasó a tener 9 estudiantes con este nivel de velocidad. 
 
Respecto a la Fluidez verbal-calidad, es claro que después de tener 4 estudiantes 
en calidad A, en donde el estudiante lee lentamente luchando con palabras que 
deben ser familiares, corta las unidades de sentido largas (palabras y oraciones) y 
prima el silabeo, se pasó a no tener ningún estudiante en este tipo de calidad.  Lo 
mismo ocurrió con la calidad B, que después de tener 2 estudiantes en este tipo de 
calidad, finalizada la intervención, ningún estudiante tiene calidad B, 
correspondiente a estudiantes que leen sin pausas ni entonación; leen las oraciones 
de un texto, palabra por palabra, sin respetar las unidades de sentido.  De un 43% 
de estudiantes con calidad C, se disminuyó a un 36% de calidad C, disminución que 
obedece a que aumentaron de nivel, ya que de un 14 % de estudiantes con nivel 
alto de calidad, D, se pasó a un 64% de estudiantes, con el mayor nivel de calidad.  
 
Es pertinente aclarar que el nivel C, corresponde a estudiantes que en la lectura por 
unidades cortas une palabras formando oraciones con sentido, hace pausas, 
aunque aún tiene errores de pronunciación y entonación, y el D, presenta 
estudiantes que leen de forma continua, hacen pausas y presentan inflexiones de 
voz adecuadas al contenido.  Respetan las unidades de sentido y la puntuación, 
percibiéndose menos errores de pronunciación.     
 
En comprensión lectora el 86 % de estudiantes contestaron correctamente la 
pregunta 1, y el 100% correctamente la pregunta 2, preguntas que determinan que 
los estudiantes pueden extraer información explicita de un texto, el 86 % de 
respuestas correctas en la pregunta 3 y el 79% de respuestas correctas en el punto 
4, dan cuenta que los estudiantes en mayor porcentaje, pueden extraer información 
implícita de un texto, y finalmente el 93% y 71% de respuestas correcta en las 
preguntas 5 y 6, que la mayoría de estudiantes entienden el contexto comunicativo 
del texto. 
 
Lo anterior confirma la pertinencia y alcance de la secuencia pedagógica utilizada 
para la intervención, y los excelentes resultados obtenidos, ratificando lo dicho por 
Pérez (2006), en lo que, hacía referencia a la implementación de diferentes técnicas 
de decodificación, repetición, lectura asistida, entre otras para mejorar las 
habilidades lectoras.     
 
Con los resultados obtenidos se puede afirmar la relevancia de los juegos en el 
proceso de enseñanza aprendizaje su correlación alta, positiva y significativa, en el 
proceso, específicamente en la superación de las dificultades de los estudiantes en 
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el desarrollo de habilidades lectoras, habilidades que si no se desarrollan 
adecuadamente pueden llevar a efectos negativos, como lo ratifican Nuttall (1996), 
y Escurra (2003), quienes afirman que la velocidad lenta afecta la comprensión 
lectora, y disminuye la motivación, el gusto, y el interés por la lectura.  Por su parte 
Caballero y Ruiz (2019), determina que la mala fluidez es sinónimo de una mala 
lectura, y que una buena comprensión lectora depende de la armonía entre estas 
variables. Se puede decir que las situaciones problema presentada, disminuyo y en 
algunos casos desaparecieron, y son evidentes los cambios positivos, ocurridos en 
aspectos tales como la calidad, fluidez, velocidad, entre otras habilidades en las que 
es evidente su desarrollo, una vez realizada la implementación de la propuesta, y 
analizados los resultados del postest. 
 
Lo anterior sin lugar a duda mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje en todas 
las áreas, ya que la lectura fortalece el proceso y es relevante para la adquisición 
de conocimiento y construcción del mismo, máxime si consideramos lo dicho por 
Rasinski (2014), quien refiere que una fluidez deficiente, es un factor que determina 
la mala lectura y por ende los bajos resultados en las pruebas, no alcanzando los 
valores mínimos para aprobarlas, lo que demuestra dificultades en el desarrollo de 
habilidades lectoras y sin lugar a duda ratifica lo expuesto por Cuervo (2018), quien 
plantea, plantea que determinar problemas en el aula, realizar secuencias 
didácticas que tengan en cuenta los individuos y el contexto, así como utilizar 
material diverso, optimiza las practicas pedagógicas, despierta interés y motivación 
en los estudiantes, y resuelve diversas problemáticas existentes.  
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Figuras 61. Pre test-Pos test 

 
Fuente:  El autor, 2020 
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8 CONCLUSIONES 

En este orden de ideas podemos decir, que a pesar de la difícil situación por la que 
tristemente atraviesa el mundo entero, la pandemia causada por el Covid-19, que 
ha enfrentado a todos, a diferentes desafíos, las fuertes medidas que se han tomado 
para enfrentarla, que cada vez con mayor fuerza hacen evidente las grandes 
falencias y desigualdades que tiene la educación en Colombia, especialmente en el 
contexto rural. Pese a esto, es satisfactorio poder decir que, a pesar de las 
dificultades presentes, la implementación de la Propuesta de intervención 
pedagógica, en la Escuela Rural Multigrado de Periquito, resulto ser un éxito total, 
convirtiéndose en una oportunidad de potencializar y fortalecer el proceso de 
enseñanza aprendizaje, específicamente en el desarrollo de habilidades de lectura, 
en esta época de crisis.  
 
Así pues, se puede afirmar, que la implementación de juegos análogos y digitales 
influyó de manera positiva en el desarrollo de habilidades de lectura, tales como la 
velocidad, fluidez verbal-calidad, y comprensión lectora, en los estudiantes de la 
Escuela Rural-multigrados de Periquito-Municipio de Medina, siendo una alternativa 
motivante en el proceso de enseñanza aprendizaje específicamente en la 
modalidad de trabajo en casa.  Se cumplieron los objetivos propuestos en el estudio 
y se acepta la hipótesis, la cual establece que la implementación de juegos análogos 
y digitales influye de manera positiva en el desarrollo de habilidades de lectura, en 
los estudiantes de la Escuela Rural-multigrados de Periquito-Municipio de Medina. 
 
Frente a la evidencia recaudada con el diagnóstico previo a la intervención, y sus 
resultados, quedo en evidencia la urgencia de la implementación de la propuesta 
pedagógica, para solucionar la problemática, identificada como las dificultades de 
los estudiantes de la Escuela rural multigrado de Periquito, para desarrollar 
habilidades de lectura, por tanto se ratifica lo expuesto por Nuttall (1996), y Escurra 
(2003), quienes afirman que la velocidad lenta afecta la comprensión lectora, y 
disminuye la motivación, el gusto, y el interés por la lectura, y Caballero y Ruiz 
(2019), quienes determinan que la mala fluidez es sinónimo de una mala lectura, y 
que una buena comprensión lectora depende de la armonía entre estas variables. 
 
Así pues, una vez analizados los resultados, luego de la implementación de la 
propuesta, es evidente el desarrollo de habilidades de lectura, específicamente de 
velocidad, fluidez verbal, y comprensión lectora, tal es el caso de la velocidad, cuyo 
nivel más bajo: nivel muy lento desapareció, para dar paso a un aumento en los 
niveles de lento a óptimo y más aún, pasar de ningún estudiante en el máximo nivel, 
rápido, a nueve estudiantes en dicho nivel, y por ende una mejora en la lectura. 
 

 



 

103 

 

En el pretest, específicamente en la habilidad de fluidez, los resultados confirman lo 
planteado por Rasinski (2014), quien refiere que una fluidez deficiente, es un factor 
que determina la mala lectura y por ende los bajos resultados en las pruebas, lo 
mismo ocurre con las demás habilidades lectoras. Sin embargo esta habilidad  
lectora de fluidez verbal-calidad, A y B, que presentaba cuatro y dos estudiantes 
respectivamente, pasó a no tener ningún estudiante, en estos niveles más bajos, 
una vez implementada la propuesta, lo que significa que ningún estudiante de la 
Escuela Rural de Periquito después de la intervención, lee lentamente luchando con 
palabras que deben ser familiares, ni corta las unidades de sentido largas y menos   
prima el silabeo (A), asimismo no existen estudiantes que lean, sin pausas ni 
entonación, ni palabra por palabra en las oraciones, o que no respeten las unidades 
de sentido.  
  
Así mismo, los estudiantes ubicados en el nivel C, identificado por estudiante que 
en la lectura por unidades cortas unen palabras formando oraciones con sentido, 
hacen pausas, aunque aún tiene errores de pronunciación y entonación, disminuyo, 
este resultado se constituye en uno de los mayores logros de la propuesta 
pedagógica, ya que esta disminución obedece a que tanto ellos como los que 
estaban en niveles anteriores, pasaron a hacer parte del máximo nivel de fluidez 
verbal-calidad D, nivel que reúne estudiantes que leen de forma continua, hacen 
pausas y presentan inflexiones de voz adecuadas al contenido, respetan las 
unidades de sentido y la puntuación, percibiéndose menos errores de 
pronunciación.  
 
Es oportuno presentar las cifras relevantes del estudio referentes a la comprensión 
lectora, entre el 86 %  y 100%, de estudiantes contestaron correctamente las 
preguntas que determinan que los estudiantes pueden extraer información explicita 
de un texto, asimismo entre el 76 % y el 86 %, de estudiantes respondieron  
correctamente las preguntas que dan cuenta, que los estudiantes en mayor 
porcentaje, pueden extraer información implícita de un texto, y finalmente entre el 
71% y el 93% , respectivamente, se ubican los estudiantes que entienden el 
contexto comunicativo del texto.  
 
Así pues, quedo evidenciada la pertinencia de la propuesta con los altos porcentajes 
obtenidos, en la habilidad desarrollada de comprensión lectora, que dan cuenta que 
los estudiantes de la Escuela, pueden extraer información explicita e implícita de un 
texto, y que entienden el contexto comunicativo de los mismos.  En este sentido, 
cabe resaltar la pertinencia del diseño de estrategias, y la correlación de las 
variables tanto directas como indirectas, en las que el juego tanto análogo, como 
digital (no en línea), por las condiciones del contexto rural, fueron claves para el 
logro del objetivo, así como el planear ambientes de aprendizaje, en donde el 
estudiante, docente, y el juego como recurso educativo, interactúen para construir 
conocimiento y desarrollar habilidades de lectura, confirmándose lo expuesto por  
Cuervo (2018), quien afirma que la optimización de las practicas pedagógicas se 
logra a partir de la detección de problemas y que la creación de secuencias 
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didácticas debe responder a las dificultades, y el material utilizado debe ser diverso, 
y que despierte interés en los estudiantes.   

En este orden de ideas, se puede confirmar, que el Aprendizaje Basado en Juegos, 
es una metodología efectiva, que emplea juegos ya creados o inventados 
directamente con un fin específico, para aprender a través de ellos, siendo un medio 
para afianzar, conceptos, desarrollar habilidades y otros saberes, también se ratifica  
lo expuesto por Risk y Kahoot Steiner, Kickmeier-Rust, & Albert, (2009), quienes 
dicen que el aprendizaje basado en juegos (GBL), se comprende como el uso de 
juegos y su diseño, en ambientes y con intencionalidad educativa, para lograr los 
objetivos de aprendizaje. 
 
Finalmente podemos concluir y confirmar con los resultados presentados, que tanto 
los juegos análogos y digitales, así como la gamificación como recurso educativo 
en los ambientes de aprendizaje, son elementos claves en el proceso y permiten 
conseguir el objetivo propuesto, en este caso el desarrollo de habilidades de lectura, 
motivar a los estudiantes, y sin lugar a duda, potencializar el proceso de enseñanza 
aprendizaje, para lograr aprendizajes significativos y funcionales, sin embargo no 
debemos olvidar que no existen verdades absolutas, ni conocimientos terminados.   
 

 

 

 

 

 

 

 
 

 



 

105 

 

9 LIMITACIONES 

Durante el desarrollo de la Propuesta Pedagógica de intervención en la Escuela 
Rural multigrado de Periquito, se presentaron las siguientes limitaciones: 
 

 Crisis mundial por la pandemia de covid -19, situación que llevo a fuertes 
medidas por parte de los gobiernos, como los confinamientos, la no 
presencialidad de los estudiantes, el trabajo en casa, las medidas 
preventivas extremas, entre otras. 

 Las grandes falencias en la Educación en Colombia, que se hicieron cada 
vez más evidentes con la crisis, tales como la desigualdad en tecnológica y 
recursos, vías, oportunidades, entre otras, especialmente en el contexto 
rural.   

 Los cambios permanentes en las políticas, locales, regionales y nacionales, 
que, al no ponerse de acuerdo, afectaron todos los procesos, entre ellos el 
de la educación y específicamente la implementación de propuesta  

 Las frecuentes enfermedades de individuos de los grupos familiares, que 
generaban afectación en las actividades y acompañamiento de los padres 
en el proceso de implementación, y por ende ejecución de las actividades 

 Imposibilidad en ocasiones de comunicación asertiva, por falta de servicios 
básicos o corte los mismos 

 Problemas a nivel intrafamiliar, de recursos económicos que solventaran las 
necesidades familiares 

 Dificultad de acceso, vías, y medios de transporte, con las consecuencias 
que ello implica 

 Limitaciones en el préstamo oportuno de equipos tecnológicos, o compartir los 
mismos con otros miembros de la familia que requirieran su uso, 
específicamente, Tablet, suministradas en préstamo a las sedes rurales, por 
parte del Colegio urbano, para la realización de actividades de trabajo en casa 
e implementación de la propuesta 

 La imposibilidad del servicio de internet, para la comunidad rural 

 Problemas en los teléfonos móviles, por falta de señal, como consecuencia de 
corte de servicios, suspensión, o mal estado del tiempo  

 Mínima o nula posibilidad de contacto con los estudiantes, de manera 
presencial o virtual 

 Pérdida o daño de recursos, documentos o evidencias, durante el transporte 
de los mismos, por ser la lechera, el único vehículo de transporte y 
correspondencia, que no cuenta con las condiciones de seguridad, y 
confiabilidad requeridas, por ser este un medio destinado a otro tipo de 
actividades 

 La imposibilidad de tomar evidencias como fotos, videos, pantallazos, 
imágenes directamente, por la prohibición de acercarse a los niños, evidencias 
que en la mayoría de casos fueron tomadas por los acudientes o los mismos 
niños, con las consecuencias que esto implica.  



 

106 

 

10 IMPACTO / RECOMENDACIONES / TRABAJOS FUTUROS 

Uno de los mayores impactos positivos que tuvo la propuesta y su implementación 
se evidenció, a propósito de la difícil situación de pandemia que se vive, la 
inestabilidad familiar, la falta de recursos económicos, los graves problemas 
intrafamiliares que llevan tristemente al incremento de la deserción escolar, y por 
ende a una mayor inequidad.  
  
La propuesta tuvo impacto positivo a propósito de los anteriormente expresado, 
porque no solo sus resultados ayudaron a mitigar la problemática de dificultad del , 
desarrollo de habilidades lectoras de los estudiantes, sino que se puede decir con 
orgullo que durante el tiempo de implementación se evitó la deserción, máxime si 
consideramos que esta obedece a la falta de flexibilidad en el proceso, en los 
actores del mismo, en las metodologías tradicionales, en la necesidad de un 
acompañamiento permanente, en la falencia de explicaciones oportunas por parte 
de los acudientes, y docentes, y  por supuesto en la falta de recursos económicos, 
entre otras. 
 
Todas estas causas fueron mitigadas con las Unidades Didácticas, y actividades 
implementadas, ya que todas ellas, tienen suficiente información para ser entendida 
por los estudiantes, logrando un aprendizaje casi autónomo, se presentan flexibles 
al contexto y a la situación actual, y ni los juegos análogos, ni los digitales, requieren 
de mayor inversión y recursos, por el contrario, los juegos análogos, sus planillas, y 
recursos lúdicos, se realizan de manera sencilla, llamativa, pertinente, y con pocos 
elementos en su mayoría reciclados. En la parte de juegos digitales, las Tablet 
fueron prestamos de la institución, por lo cual los estudiantes disfrutaron y 
participaron activamente en la implementación de la propuesta, sin ser afectados 
por los aspectos mencionados. 
 
Por lo anterior se recomienda en trabajos posterior, ampliar el cubrimiento de la 
propuesta, lograr su transversalidad con otras áreas del conocimiento, implementar 
planes de adquisición de equipos de cómputo, que respondan a las necesidades, 
no solo en época de pandemia sino en el fortalecimiento permanente del proceso 
de enseñanza aprendizaje, por lo que se hace necesaria una capacitación en Tics 
para la educación, a toda la comunidad educativa.  Así mismo se debe promover la 
realización de más propuestas, programas, proyectos, en aspectos tan relevantes 
para la educación como son los juegos, tanto digitales como análogos, la 
gamificación, y el GBL en general, recordando siempre, no hay verdades absolutas, 
ni conocimientos terminados. 
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ANEXO A 
CRONOGRAMA 

 
 
 



 

114 

 

ANEXO B 
PRESUPUESTO  

 
 

Concepto Valor 
Concepto 

Totales 

Equipos: 

Computador (1) 10000         180.000 

Video Beam (1) 15000 75.000 

Impresora (1) 15000 90.000 

Total equipos:       $345.000 

Materiales: 

Papel (8) 11000 88.000 

Recursos-Materiales (20) 13500         270.000 

Total materiales:       $358.000 

Talento humano: 

Digitador-diseñador (1) 250000      1.500.000 

Docente (1) 600000      3.600.0000 

Total talento humano:    $5.100.000 

Total presupuesto:    $5.803.000 
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ANEXO C 
PRUEBA DE CARACTERIZACIÓN GRUPO No.1 
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ANEXO D 
PRUEBA DE CARACTERIZACIÓN GRUPO No.2
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ANEXO E 
CARTA DE AVAL INSTITUCIONAL  
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ANEXO F 
AUTORIZACIÓN USO DE IMAGEN 
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