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Resumen
Este estudio tiene como objetivo analizar el
impacto de los juegos didacticos en la lectura en
nifos de cuarto grado con la finalidad de
aumentar su motivacién y comprension lectora.
Mediante una revision bibliogréfica en el marco
tedrico de esta investigacion se evidencid que,
las plataformas educativas en linea, los juegos
de rimas y coplas, asi como también los
videojuegos encaminados hacia la lectura
fortalecen la lectura en nifios. La metodologia
de fue de caracter cualitativo, mas precisamente
de un disefio descriptivo y fenomenologico; se
recopilaron datos con entrevistas a 7 docentes
de la unidad educativa “5 de Junio”, para que
resumieran, en base a sus propias experiencias,
lo aplicado durante las clases con juegos
didacticos en el aula Los docentes sefialaron que
los nifios estaban involucrados en las
actividades y mejor aun fueron mas comodos
para expresar sus ideas. A pesar de ello, también
se encontraron desafios en las acciones, como
falta de recursos e imperfecciones de la
formacion de los docentes en la implementacion
de aplicacion gamificadas. No obstante, es
entendible la gamificacion como una estrategia
empleada para aumentar la comprension lectora
ya que brinda dinamismo y mecanismo en el
que se puede desempefiar la ensefianza
atendiendo los distintos tiempos de aprendizaje.
Para aumentar su impacto se determind la
planificacién de las actividades, borradores de
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los materiales necesarios y la capacitacion
permanente de los docentes, por lo que el uso de
juegos didacticos como herramienta es
fundamental en la ensefianza de lectura. Se
concluye que, Los juegos didacticos estimulan
la lectura y, al hacerlo, se logra aumentar la
motivacién, concentracion, comprension de
textos y participacion de los estudiantes.

Palabras  clave: Juegos  didacticos,
Comprension lectora, Gamificacion,
Estrategias educativas, Motivacion
estudiantil.

Abstract

This study aims to analyze the impact of
didactic games on children reading in fourth
grade to increase their motivation and reading
comprehension. Through a bibliographic
review in the theoretical framework of this
research, it was evidenced that online
educational platforms, rhyming and copla
games, as well as video games aimed at reading
strengthen  reading in  children.  The
methodology was qualitative, more precisely of
a descriptive and phenomenological design;
data were collected with interviews with
teachers from the "5 de Junio™ educational unit,
so that they could summarize, based on their
own experiences, what was applied during the
classes with didactic games in the classroom.
The teachers pointed out that the children were
involved in the activities and even better were
more comfortable expressing their ideas.
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Despite this, challenges were also found in the
actions, such as lack of resources and
imperfections in teacher training in the
implementation of gamified applications.
However, gamification is understandable as a
strategy used to  increase  reading
comprehension since it provides dynamism and
a mechanism in which teaching can be carried
out according to the different learning times. To
increase its impact, the planning of activities,
drafts of the necessary materials and the
permanent training of teachers were
determined, so the use of didactic games as a
tool is fundamental in the teaching of reading. It
is concluded that Didactic games stimulate
reading and, in doing so, it is possible to
increase motivation, concentration,
comprehension of texts and participation of
students.

Keywords: Didactic games, Reading
comprehension, Gamification, Educational
strategies, Student motivation.

Sumaério
Este estudo tem como objetivo analisar o
impacto dos jogos didaticos na leitura de
criancas do quarto ano de escolaridade, a fim de
aumentar sua motivacao e compreenséo leitora.
Por meio de uma revisdo bibliografica no
referencial tedrico desta pesquisa, evidenciou-
se gque as plataformas educacionais online, 0s
jogos de rima e copla, bem como os videogames
voltados para a leitura fortalecem a leitura nas
criancas. A metodologia foi qualitativa, mais
precisamente de delineamento descritivo e
fenomenoldgico; os dados foram coletados com
entrevistas com professores da unidade
educacional "5 de Junio”, para que pudessem
resumir, com base em suas proprias
experiéncias, o que foi aplicado durante as aulas
com jogos didaticos em sala de aula. Os
professores apontaram que as criangas estavam
envolvidas nas atividades e melhor ainda
estavam mais a vontade para expressar suas
ideias.  Apesar disso, também  foram
encontrados desafios nas agdes, como falta de
recursos e imperfeicbes na formacdo de
professores na implementacdo de aplicativos
gamificados. No entanto, a gamificacdo €
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compreensivel como uma estratégia utilizada
para aumentar a compreenséo leitora, uma vez
que proporciona dinamismo e um mecanismo
no qual o ensino pode ser realizado de acordo
com os diferentes tempos de aprendizagem.
Para aumentar seu impacto, determinou-se 0
planejamento de atividades, rascunhos dos
materiais necessarios e a formacdo permanente
dos professores, de modo que 0 uso de jogos
didaticos como ferramenta é fundamental no
ensino da leitura. Conclui-se que, 0s jogos
didaticos estimulam a leitura e, ao fazé-lo, é
possivel aumentar a motivacdo, a concentracao,
a compreensao dos textos e a participacdo dos
alunos.

Palavras-chave: Jogos didéticos,
Compreensdo de leitura, Gamificacao,
estratégias educacionais, Motivacdo dos
alunos.

Introduccion
La lectura no es solo una habilidad técnica, sino

una ventana de acceso de la comprension del
mundo, un recurso psicopedagdgico para
alimentar la imaginacion y formar a los
individuos capaces de pensar criticamente En el
aula, especialmente en el nivel educativo, es
necesario fortalecer esta capacidad de los nifios
en esta ocasion en el nivel cuarto de educacion
basica ya que es cuando estos comienzan a
recibir mayor presion académica y social que
enfrentar. No obstante, el proceso no es de lo
mas sencillo o natural en muchos casos, las
dificultades de lectura a menudo se suceden con
que motivos, estrategias desparejas y rutinarias
los recursos alimentados en menores
diferencias. La capacidad de leer es uno de los
aspectos fundamentales del desarrollo cognitivo
en los estudiantes, se considera que la influencia
que esta tiene en el rendimiento escolar depende
de la forma de como ellos se relacionan en la
sociedad. Desde este aspecto, segun estudios de
la literatura, un promedio de la mitad de
estudiantes de un aula necesitan apoyo
constante para comprender lecturas de manera
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efectiva, por lo que se propone desarrollar
estrategias para sustentar estas habilidades. Es
aqui donde entran los juegos didacticos como
una propuesta eficaz ya que ademas de que los
nifios se divierten, aprenden y se sienten mas
motivados a la hora de leer.

Los juegos didacticos son materiales eficaces
para el perfeccionamiento de la lectura,
ofreciendo un rumbo ludico interesante. Entre
las opciones mas efectivas se encuentran los
juegos de mesa los cuales ayudan a fomentar la
construccion de palabras, como lo son Scrabble
un juego de palabras famoso en linea el cual usa
letras en su estante para crear palabras en un
tablero, o Boogle, los cuales ayudan a expandir
el vocabulario y a reconocer patrones
lingiiisticos, asi mismo los juegos de cartas han
resultado ser efectivos ya que requieren
relacionar palabras con imagenes, asi como
también crear historias a partir de secuencias de
imagenes, estos materiales que se localizan en
plataformas digitales resultan excelentes para
mejorar la comprension lectora y la capacidad
de narracion. Segun Toriggia (2023) en su
articulo de la revista “Guia infantil” la autora
especialista logopeda/fonoaudidloga expone
que, “los juegos son la representacion mas
dominante de la investigacion” la autora de esta
investigacion resalta la importancia que tiene el
juego en el proceso ensefianza-aprendizaje, ya
que permite a los alumnos explorar y
experimentar con el lenguaje de manera
atractiva. [Estas herramientas pedagogicas
actuales no solo hacen que la lectura sea
divertida, sino que también ayudan a estimular
el pensamiento critico y la creatividad al
interpretar textos y construir narraciones.

Autores como Guerra et al. (2023) enfatizan
que, existen plataformas en linea las cuales
tienen diversos juegos los cuales permiten que
los niflos interactien con estas mientras se
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divierten, demostrando que ademas de aula
también lo hacen en casa ya que crea un
ambiente dindmico y adaptable que promueve
al aprendizaje eficaz porque los nifos aprenden
a interpretar, relacionar, e identificar palabras
con sonidos lo cual les otorga beneficios no solo
en el ambito de la comprension lectora sino
también les proporciona oportunidades para
desarrollar habilidades lingiiisticas. Echeverry
et al., (2021) sostienen que los juegos de rimas
y coplas permiten la atencion al reconocimiento
de estructuras lingiiisticas y el desarrollo
fonolégico, permitiendo entender ademas el
texto de construccion. Siguiendo por esta
logica, el estudio de Sanchez et al. (2022) indico
que los videojuegos digitales en general
demostraron efectos significativos en la
capacidad para comprender lectura, asi como en
rendimiento académico debido a sus elementos
interactivos que entrenan a hacer concentracion
y andlisis textuales. Esto indica que el
aprendizaje basado en juegos no solo resulta
atractivo para los niflos, sino que también ayuda
en sus habilidades de lectura.

El uso de videojuegos educativos ha adquirido
relevancia como un elemento fundamental para
el desarrollo de comprension lectora en niflos de
educacion primaria. Segun De Castro (2015)
“Los  videojuegos educativos disefiados
especialmente para la educacion son un placer
la letra de presuponer y analizar, mediante la
fuente literaria”. Ademas, Meneses et al.,
(2022) afirman que la gamificacion de arte con
juegos digitales y no digitales es beneficioso
para intuir la comprension de leer,
proporcionando mayores oportunidades de
identificacion, conceptualizacion y la relacion
de las ideas en un texto. y son estrategias
promotoras de autonomia aprendizaje y
motivacion que deben ser clave en la educacion
lectora. Ademas del componente digital, la
animacion y los recursos audiovisuales juegan
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un papel significativo en el logro de una
comprension lectora mejorada. Los autores
Olvera et al. (2023) agregan que, durante la
pandemia de COVID-19, las animaciones han
sido una herramienta Util para apoyar el
acompafiamiento en la lectura, tiene un gran
impacto en el interés de los menores por los
textos que se le ensefian a hablar, facilitando asi
interpretar. Al mezclar estrategias gamificadas
con herramientas audiovisuales, se permite la
variedad de pedagogias con multiples formas de
entrada en la lectura, rentabilizando el modelo
de aprendizaje y adaptarse a las distintas
maneras de recibir informacion infantil. Por lo
tanto, los juegos pueden ser utilizados como un
abordaje integral para reparar la comprension
lectora en todos los escenarios educativos.

Con el transcurso de los afios, una serie de
investigaciones han puesto en énfasis la
necesidad de emplear implementos didacticos
que integren las estrategias con el juego como
herramienta educativa. Autores como Becerra et
al. (2021) mencionan que, las estrategias
basadas en TIC disefiadas para trabajar la
lectura durante la infancia temprana han
presentado buenos resultados en mejorar el
desarrollo lector en los estudiantes. Mientras
tanto, Campoverde (2022), subraya que las
estrategias didacticas innovadoras pueden
“cambiar puntos aparentemente insalvables de
aprendizaje para convertirlos en oportunidades
méas anchas y autéonomas hacia una
comprension lectora mas sélida”. Por lo tanto,
este motivo de investigacion evidencia que se
trata de ensefar a leer, a la vez que plantar el
hormigéon donde la lectura sea la experiencia
mas ludica y enriquecedora. En este sentido, los
juegos didacticos, en su totalidad, se presentan
como la solucion al problema ayudando a unir
la motivacion, interaccion y aprendizaje.
Gomez et al. (s.f.) sacan a relucir que las
herramientas interactivas (ej. el juego
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ArbolABC.com) se han comprobado eficaz en
la medida en que se han visto reflejadas en la
capacidad de comprension lectora para los
estudiantes de bésica primaria; de ahi que
Meneses et al., (2022) sugieren el potencial
significativo de la gamificacion, digital y
analoga, en el quiebre del desarrollo de las
habilidades de inferencia lectora.

El siguiente articulo intenta explorar el juego
como estrategia innovadora de wuso para
fortalecer la lectura en los nifios de cuarto grado
como grupo etario del desafio de consolidar sus
saberes basicos de lectura mientras los nifios
avanzan hacia tareas mas complejas. El tema se
contextualizard con antecedentes recientes y
reveladores de la literatura en cuanto a
utilizacion del juego en otros contextos a través
de una revision critica de como se ha construido
su implementacion. Se explicard el enfoque
metodoldgico, basado en la propuesta y en la
ejecucion de actividades ludicas, se describiran
los hallazgos recolectados y se exhibiran los
resultados que brinden certificacion al alcance
positivo de tales estrategias. Al registrar esta
investigacion dentro del panorama académico
actual, se pretende no solo aportar al
entendimiento de esta problematica, sino que
también hace referencia a la utilizacion de
recursos practicos que pueden ser utilizados y
adaptados en diferentes ambientes educativos.
Esto es de suma importancia més que todo
América latina donde aun existen vacios en lo
que corresponde a la comprension lectora y
donde esto se percibe como un desafio. La
intencion de este estudio es fomentar los juegos
donde los nifios encuentren una manera
divertida de aprender y asi desarrollar sus
capacidades lectoras con un mejor resultado.

Materiales y Métodos
El presente estudio emple6 un enfoque

cualitativo, teniendo por objeto la exploracion y
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la sintesis del efecto de los juegos didacticos en
la comprension lectora de nifios en cuarto
grado. Se trata de un estudio descriptivo que
emplea el disefio fenomenoldgico que aborda
las opiniones y experiencias de los docentes en
torno a la implementacion de la utilizacion de
las estrategias ludicas en el aula. En el presente
estudio la poblacion estuvo compuesta por
todos los docentes de la institucion educativa.
La muestra, incluyo a 7 docentes de la unidad
educativa 5 de junio, uno por aula. Debido al
namero reducido de la poblacion no existe
muestra representativa. La informacion se
recopilé a través de dos técnicas de recoleccion
de datos. Se realizd una conversacion con los
docentes y se abordd la experiencia con el uso
de juegos didacticos para fortalecer la lectura,
sus percepciones sobre la motivacion de los
estudiantes y los desafios que enfrentan a diario
en su implementacion. Las entrevistas fueron
recopiladas de manera manuscrita para su
posterior analisis. Se realiz6 una revision
bibliografica de articulos cientificos y otras
publicaciones anteriores sobre el uso de los
juegos didéacticos en la educacion de la lectura.
En particular, la revision consideré las
investigaciones relativas a métodos y enfoques
pedag0gicos que incorporan estrategias ludicas
en el aula, a los estudios sobre el balance
socioeducativo a su alrededor y el impacto en el
desarrollo de la lectura de los alumnos de
primaria. Se incluyen a los estudios nacionales
a través de las normativas de ensefianza de la
lectura en educacion basica para poder
comparar y contrastar los enfoques en la
practica con los enfoques academicos y
recomendaciones existentes.

El procesamiento de la informacion se llevé a
cabo con un analisis de contenido que
categorizd las respuestas y documentos en base
a los patrones emergentes. Asi, los ejes
tematicos se definieron como estrategias
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didacticas, percepcion de los propios docentes y
resultados expuestos de los alumnos, por lo que
se logro interpretar la armonia entre la teoria y
la préctica de la ensefianza de leer a través de la
utilizacion de juegos educativos.

Resultados y Discusién

Los hallazgos obtenidos a partir de las
entrevistas a los 7 docentes de la unidad
educativa 5 de junio a través del desarrollo de
juegos didacticos para laborar en la ensefianza
de lectura, presenta una vision favorable sobre
el uso de juegos en el aula para los docentes que
se desempefian en dicha institucion educativa,
sin darse cuenta de los desafios a superar para
poder potencializar su utilidad.

~

Figura 1. Influencia de los juegos didacticos
en la ensefianza de la lectura

Los docentes entrevistados enfatizaron que los
juegos didacticos propician una experiencia de
aprendizaje tanto mas atractiva como efectiva
para los estudiantes. Un profesor observé: "Los
nifios se divierten con la lectura cuando
incorporamos  juegos, Yy se sienten mas
autonomos” (1:12). Esta afirmacion se alinea
con la teoria del aprendizaje significativo de
Ausubel, que subraya la relevancia de vincular
nuevos  conocimientos  con  estructuras
cognitivas  preexistentes.  Asimismo, otro
docente destacd: "Al integrar juegos, los
alumnos demuestran un mayor interés y
participan de manera mas activa" (1:13). Estos
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hallazgos indican que la ensefianza de la lectura
a través de juegos no solo estimula el
aprendizaje, sino que también refuerza la
motivacion y el compromiso de los estudiantes.

Figura 2. Dificultades en la implementacion de
juegos didéacticos

En cuanto a los beneficios observados, los
docentes identificaron maultiples desafios
durante la aplicacion de juegos didacticos. Uno
de ellos es la carencia de recursos adecuados lo
cual surge como uno de los principales
obstaculos: “Resulta dificil implementar juegos
cuando no contamos con el material necesario”
(1:2 9 5). De igual manera el tiempo es otro
factor que limita la planificacion curricular ya
que este incide en su integracion, otro docente
manifestd “‘quisiéramos usarlo por un buen
tiempo, pero el programa es muy ajustado’ (1:2
9 6). Estos y muchos factores mas restringen el
impacto de las estrategias ludicas y subrayan la
necesidad de un apoyo institucional para una
implementacion eficaz de los juegos como
estrategia para fortalecer la lectura.

Foabs e Wi

Figura 3. Rol del docente en el uso de juegos
didacticos
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El educador desempefia un papel fundamental
en la mediacion del aprendizaje a través de
juegos. Un entrevistado indicdO que "nuestra
labor no consiste Unicamente en facilitar el
juego, sino en orientar su desarrollo de manera
que cumpla con un proposito educativo” (1:3 |
8). La adecuada estructuracion de los juegos es
esencial para prevenir que los estudiantes se
concentren exclusivamente en el
entretenimiento: "debe existir un equilibrio
entre la diversion y el aprendizaje” (1:3 1 9).
Esta afirmacion resalta la relevancia de la
formacion docente para maximizar el potencial
de los juegos didacticos en el aula.

.

Figura 4. Beneficios de los juegos didacticos en
los estudiantes

Los docentes han identificado una serie de
beneficios significativos derivados del uso de
juegos didéacticos en la ensefianza de la lectura.
Un profesor manifest6: "Los estudiantes
comprenden mejor los textos cuando se
presentan de forma Ilddica" (1:4 T 11).
Asimismo, se ha observado un impacto positivo
en la motivacion: "Al jugar, los nifios desean
leer méas y participan activamente" (1:4 | 12).
Los testimonios identificados refuerzan la
nocion de que el uso de juegos no solo ayuda a
mejorar el rendimiento académico, sino que
tambien fomenta la expresion y el pensamiento
critico de los estudiantes.
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Relacion de las respuestas de los docentes
entrevistados y la literatura reciente

Al integrar juegos didacticos dentro del proceso
de ensefianza y aprendizaje de la lectura no tan
solo refuerza el aprendizaje, sino que también
incide en muchos aspectos pedagdgicos y
emocionales del estudiante. Uno de los
aspectos que se pone de manifiesto en la red es
el aprendizaje lidico y que esta intimamente
relacionado con el desarrollo de habilidades
metacognitivas e involucrativas en el aula. Este
tipo de aprendizaje permite a los aprendices
tener un contacto mucho mas interesante con el
contenido, a la vez que se fomenta la
construccién del aprendizaje a partir de un
enfoque autonomo y colaborativo. Uno de los
efectos mas relevantes sobre el uso de
propuestas ladicas para la ensefianza de la
lectura, es el aumento de la motivacion del
alumnado, tal como se concluye también en la
red, pues la motivacion aparece directamente
relacionada con la relacion profesor-alumno y
los beneficios académicos. Un contexto donde
los aprendices se sienten altamente motivados
incrementa la implicacion y compromiso con el
aprendizaje, a la vez que se genera una buena
conexion con la lectura. Para Ausubel et al.
(1983), el aprendizaje es significativo cuando
un nuevo tipo de conocimiento se vincula a una
estructura cognitiva anterior, en este sentido, lo
que se plantea es que los juegos didacticos
refuerzan la adquisicion de la lectura mientras
los alumnos pequefios ligan la informacion a
conocimientos previos. No obstante, la red
semantica también  menciona  algunos
elementos probleméticos, como la falta de
recursos y la falta de materiales que no
favorecen el aprendizaje. La escasez de recursos
didacticos afecta directamente a la comprension
lectora pues limita las estrategias que pueden
utilizar los nifios, dando lugar a que no nos
impliguemos activa y profundamente con los
relatos. Esta es una de las razones por las que es
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necesario otorgar espacios para la creacion de
estrategias que sean accesibles y adaptadas a la
realidad del contexto.

Los docentes coinciden en que los juegos son
una herramienta de lleve con que los estudiantes
se ven mas motivados y mejoran el rendimiento
en lectura, debido a que “los juegos” se les
recoge de manera entretenida y participativa.
Noté de uno de los docentes “Los nifios se
divierten con la lectura cuando apoyamos con
juegos, se sienten mas autonomos”. De acuerdo
con Arrieta et al. 2023, tal percepcion
concuerda con gue no solo el juego permite el
aprendizaje, sino que también las intenciones
del estudiante sobre el tema de la lectura
aumentan, convirtiendo estas actividades en una
experiencia mas atractiva. Por ende, los juegos
didacticos, como  muestren  elementos
dindmicos y entretenimientos, dejan de trabar el
aprendizaje tradicional, haciendo que los
alumnos se dejen adentrar mas en el texto.
Considerando los beneficios identificados por
los alumnos, los docentes sefialaron el aumento
de la capacidad de concentracién 'y
comprension  de los  estudiantes. Un
entrevistado en particular manifesto lo siguiente
“los alumnos de ahora consiguen entender
mejor los textos que se les ensefian, e incluso les
permite discutir sobre ellos con mayor
claridad”. Esto coincide con lo expuesto por
Guerrero et al., (2020) quienes argumentaron
que las estrategias ladicas permiten la
comprension del discurso, desde luego, al hacer
que los nifios se involucren activamente en el
proceso de aprendizaje al través del juego.

Ademas, como afirman Venegas et al. (2021),
las actividades ludicas no solo mejoran la
comprension, sino que también fomentan la
expresion y el desarrollo de habilidades criticas,
elementos que los docentes también percibieron
en sus alumnos. La interaccion con los juegos
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permite que los estudiantes se sientan mas
seguros al expresar sus opiniones sobre los
textos, lo que a su vez enriquece el proceso de
aprendizaje. No obstante, los profesores
también mencionaron varios desafios en el
marco de la implementacion de los juegos
educativos en el aula, el tiempo y los recursos
insuficientes fueron dos de los desafios. Al
respecto, un profesor dijo: “Es que a veces me
falta el material necesario 0 no tengo suficiente
tiempo para que los juegos sean efectivos
realmente”. Esta problematica coincide con la
revision de la literatura de Rondon et al. (2018)
que, en su oportunidad indican que la ausencia
de recursos y falta de tiempo es un factor crucial
que impide la gamificacion en las aulas.
Mientras que los docentes estan enterados de los
efectos positivos del juego sobre la lectura,
afirmaron que la escasez de materiales corre el
riesgo de limitar las posibilidades de hacer
juego a una escala exitosa. Este resultado indica
que, si la estrategia ludica quiere ser
verdaderamente exitosa, ésta requiere no solo el
tiempo suficiente sino también los materiales
necesarios para integrar el juego de forma
adecuada en el proceso ensefianza.

Otro de los desafios discutidos por los docentes
sobre los que se les ha pedido capacitacion
adicional mencionan los juegos didacticos.
Muchos docentes indicaron que han usado
algunos juegos en clase, aunque no reciban la
suficiente capacitacion sobre como disefiar e
implementar juegos que sean adecuados para la
habilidad de ensefianza que es leer. En efecto,
como Zapata (2020) y Clerici et al. (2021)
sefialan, para que los juegos sean usados de
forma efectiva es necesario capacitar al
personal docente. Para uno de los docentes
comentd, “Si bien hemos utilizado juegos
anteriormente siento que a veces estos no logran
integrarse con los objetivos del curriculo.
Necesitamos mas herramientas que nos apoyen
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a integrarlos de forma mas efectiva”. Esto
subraya la importancia de la preparacion
pedagOgica para que los docentes puedan
aprovechar al maximo las ventajas de los juegos
didacticos, no solo en términos de motivacion,
sino también en cuanto a la profundizacion de
la comprension lectora. Posteriormente, en lo
que respecta al papel del docente en la
integracion de juegos ladicos, los hallazgos
concluyen que los educadores intervienen para
apoyar a los estudiantes mientras éstos realizan
los actos de juego. Los educadores dijeron que
su intervencion es fundamental para asegurar
que, a pesar de que lo estén pasando bien, los
juegos también se socialicen con aprendizajes.
Uno de los educadores en particular comento:
“Tiene que hacer las explicaciones sobre las
reglas, no dejar a los estudiantes dudar sin
aprender mientras juegan”. En ese sentido,
Galindez (2022) sugiere que el docente debe
actuar como facilitador y moderador, es decir,
garantizar que las actividades ludicas discutidas
se articulen con los objetivos educativos.
Adicionalmente, Nomesque (2021) enfatiza la
importancia de la mediacién docente adecuada,
pues no solo los juegos “habitan” sino que el
docente debe guiar la dinamicay los estudiantes
adquirir la relacién que se trata el juego con el
objeto de ensefianza que se estéa desarrollando.

Conclusiones
Tras integrar los datos recolectados y la
discusion realizada, nacen las siguientes
conclusiones sobre el impacto que tienen los
juegos didacticos como estrategia fundamental
en la mejora de la comprension lectora en los
nifios de cuarto grado de la unidad educativa 5
de junio. Se establece que el uso de juegos
didacticos ha confirmado ser altamente practico
en lo que respecta a la motivacion de los
estudiantes, ya que este transforma la
experiencia de aprendizaje en una actividad
ludica divertida y dindmica. Estos juegos crean
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un ambiente enriquecedor que fomenta la
participacion  activa de  los  nifios,
permitiéndoles involucrarse de manera mas
positiva en el proceso de ensefianza. De esta
manera, no solo se fortalece la comprension
lectora, sino que también se desarrolla una
actitud favorable hacia la lectura. Asimismo, la
implementacion de diferentes tipos de juegos,
tanto digitales como tradicionales, ha mostrado
resultados significativos. Se hace referencia que
a traves de los juegos los estudiantes pueden
aplicar estrategias de lectura en un ambiente de
diversion estimulante, lo que les facilita en lo
que corresponde la mejora de interpretar textos
y en el desarrollo de habilidades como lo es la
fluidez y la comprension. Conjuntamente, al
incorporar estos elementos de entretenimiento,
se fortalece la capacidad de recordar y analizar
informacion de manera efectiva.

Por otra parte, la implementacion de juegos
didacticos en el aula no solo impacta en el
proceso de aprendizaje académico de los
estudiantes, sino que ademas también
contribuyen en el desarrollo de las habilidades
sociales. Por ejemplo, en lo que corresponde a
las actividades grupales estas les permiten a los
estudiantes interactuar con sus compafieros,
fortaleciendo la participacion, la comunicacion
y la empatia. La interaccion dentro de este
ambiente de aprendizaje a través del juego,
fortalece el respeto mutuo y la colaboracion,
suscitando a un ambiente escolar mas
armonioso e interactivo. Otro aspecto relevante
de los juegos didacticos es su esencial
capacidad de poder adaptarse a diferentes
ambitos y estilos de aprendizaje. Estrategias que
permiten una caracterizacion del proceso
educativo, ya que se ajusta a las necesidades
individuales de cada alumno. Es asi como,
aquellos estudiantes con mayores dificultades
pueden avanzar a su propio ritmo, mientras que
los estudiantes con un desempefio elevado

Pagina 692

pueden sentirse limitados. En este se debate un
enfoque inclusivo que garantiza que todos los
estudiantes tengan las mismas oportunidades de
mejora en la comprensién lectora de manera
eficaz. Es asi como se concluye con la premisa
de que los juegos didacticos fortalecen la
autonomia del estudiante. A través de la
relacidn con estas estrategias los estudiantes no
solo adquieren habilidades académicas, sino
que también desarrollen la capacidad de
reflexionar sobre su propio proceso de
aprendizaje. Los juegos les permiten tomar
decisiones, gestionar su tiempo y evaluar su
propio rendimiento, habilidades clave que seran
atiles mas alld del aula y contribuiran a su
formacion integral.
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