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Resumen

La lectura es una habilidad fundamental en el curriculo escolar y para el desarrollo integral de
la persona que no siempre es facil de ensefiar y aprender. El objetivo que se marca este TFE
es ofrecer una propuesta ludica basada en la metodologia del aprendizaje basado en juegos a
través de la cual se desarrollen las microhabilidades de comprensidn lectora en los alumnos
del primer ciclo de Primaria. Para ello se ha disefiado una propuesta que aprovecha el
componente ludico de los juegos de mesa como apoyo a la ensefianza de dichas
microhabilidades concretada en treinta sesiones de intervencion y dos sesiones de evaluacion.
Esta metodologia con el juego como base y apoyo al aprendizaje fomenta que los alumnos se
sitien en el centro del proceso de ensefianza-aprendizaje, generando aprendizajes
significativos, favoreciendo las habilidades comunicativas y de cooperacién, y aumentando la
motivacion por aprender. De este modo, la compleja tarea de ensefiar y aprender a leer se
aborda desde otra perspectiva, logrando que los alumnos desarrollen las destrezas necesarias

a través del juego.

Palabras clave: aprendizaje basado en juegos, lectura, juegos de mesa, gamificacion.
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Abstract

Reading is a structural skill, not only for the school curriculum but also for the integral
development of the person, which is not always easy to teach and learn. The objective of this
Undergraduate Project is to offer a proposal that applies Game-Based Learning methodology
as a strategy of developing the reading comprehension micro-skills of first cycle primary school
students. For this purpose, a program with thirty intervention sessions and two evaluation
sessions that takes advantage of the ludic component of board games has been designed as a
support for the teaching of these micro-skills. This methodology with games being the base
and support for learning places students at the center of the teaching-learning process,
generates significant learning, favors communicative and cooperative skills, and increases
motivation to learn. Within this proposal, the complex task of teaching and learning to read is
approached from a different perspective, allowing students to develop the necessary skills

through play.

Keywords: game-based learning, reading, board games, gamification.
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1. Introduccion

La lectura es una de las piedras angulares no solo del curriculo escolar, sino una de las
habilidades fundamentales para el desarrollo de los alumnos a todos los niveles y que, en esta
era digital, cobra un papel especialmente relevante ya que la exposicion a las pantallas ha
afectado a nuestra «paciencia cognitiva», es decir, la capacidad de concentrarnos durante

largos periodos en tareas complejas (Wolf, 2020).

La importancia de la lectura, ademas de en las distintas leyes educativas que estan en vigor
en nuestro pais, queda amparada dentro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la
Agenda 2030 (ODS) (Organizacién de las Naciones Unidas [ONU], 2023), ya que una de las
metas del «ODS 4 — Educacién de Calidad» se concreta en «4.6 De aqui a 2030, asegurar que
todos los jévenes y una proporcion considerable de los adultos, tanto hombres como mujeres,

estén alfabetizados y tengan nociones elementales de aritmética» (ONU, 2023, parr. 6).

Leer de manera comprensiva es una actividad tremendamente compleja. El aprendizaje de la
lectura es un proceso largo que no finaliza cuando el nifio domina el proceso de conversién
grafema-fonema y logra pronunciar los textos, sino que para leer y convertirse en lectores
habiles se necesita practica (Cuetos Vega, 2010). Ademas, la lectura no siempre es una
actividad motivadora. Los docentes se enfrentan a la compleja tarea de enseiar a leer para
qgue los alumnos logren que la lectura se convierta en una actividad agil y rapida en lugar de
en una tarea dificultosa que requiere gran esfuerzo. La lectura necesita de un sistema
cognitivo altamente sofisticado y que solo funciona adecuadamente cuando lo hacen todos
los componentes de este (Cuetos Vega, 2010). Para poder entrenar cada uno de los procesos
que se ponen en marcha al leer, se propone desglosarlos en las microhabilidades de
comprension lectora que propuso McDowell en 1984 (como se citd en Cassany et al., 2003) y

trabajar dichas microhabilidades a través de los juegos.

No se trata de jugar por el mero hecho de jugar, sino que, ante la dificultad que encuentran
los docentes para hacer del aprendizaje de la lectura una tarea motivadora, se plantea apoyar
este aprendizaje mediante una propuesta ludica fundamentada en la metodologia del
aprendizaje basado en juegos con objeto de hacerlo mas atractivo a los alumnos, relacionando

los objetivos de aprendizaje propuestos con distintos juegos para aprender jugando.
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La presente propuesta ludica dirigida a alumnos del primer ciclo de Primaria se plantea
desarrollar las microhabilidades de comprensién lectora articuldndose en torno a treinta y dos
sesiones en las que la metodologia del aprendizaje basado en juegos ayudard a desarrollar
dichas microhabilidades de comprensién para que los alumnos lean de un modo mds eficaz.
Durante las sesiones, los alumnos se convertirdan en espias de la agencia secreta «Lectu

Ludens» y tendran que completar distintas misiones.

Para evaluar la eficacia de la propuesta se plantean distintos momentos de evaluacién. Al
inicio y al término del programa mediante las Escalas de Magallanes de Lectura y Escritura:
TALE-2000 (Toro Trallero et al., 2002) que permitird conocer y comparar los datos del
desempeiio de los alumnos al inicio de la propuesta y si se ha logrado o no mejora en sus
habilidades de comprensidn lectora tras la finalizacion de las sesiones, y varios momentos de
evaluacidn continua mediante una rubrica de evaluacién que permitird realizar una valoracién
trimestral del desempefio de los alumnos en las sesiones. Asi mismo, se ha elaborado un
formulario de evaluacion a través de Microsoft Forms® para valorar el grado de satisfaccion
tras la finalizacion de programa tanto de los alumnos como de las familias que han tomado

parte en la actividad.

Con la elaboracion de este programa basado en la metodologia del aprendizaje basado en
juegos se ha pretendido dotar a los docentes de una herramienta que les permita el abordaje
de la ensefianza de la lectura desde una perspectiva ludica, que sitie a los alumnos en el
centro de su propio aprendizaje siendo constructores de este de un modo activo y

significativo.



2. Objetivos del TFE

El principal objetivo de este TFE es la elaboracion de un programa para el desarrollo de las
microhabilidades de comprensidn lectora en el primer ciclo de Primaria que se apoye en la
metodologia del aprendizaje basado en juegos. La creacidén del programa se sustenta en los

siguientes objetivos secundarios:

e Reconocer la importancia de la lectura en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Determinar como se produce el proceso de lectura.

e Definir cuales son las microhabilidades de comprensidn lectora.

e Delimitar el concepto de juego.

e Realizar un recorrido histérico por el juego y su relacidn con el aprendizaje.

e Explicar qué es el aprendizaje basado en juegos.

e Utilizar los juegos de mesa para la mejora de las microhabilidades de comprensién

lectora.
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3. Marco Tedrico

3.1. Laimportancia de la lectura en el proceso de ensefianza-aprendizaje

La lectura es una competencia fundamental no solo en la escuela y, por tanto, en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, sino también en cuanto a la formacion integral de la persona, ya
gue ayuda a generar habitos de reflexién y andlisis, contribuye al desarrollo afectivo, moral y
espiritual, y permite el acceso al conocimiento lo cual favorece el aprendizaje auténomo

(Jaramillo et al., 2021).

Quien aprende a leer eficientemente y lo hace con constancia desarrolla, en parte, su
pensamiento. Por eso, en definitiva, la lectura se convierte en un aprendizaje transcendental
para la escolarizacidn y para el crecimiento intelectual de la persona. Aspectos como el éxito o
el fracaso escolar, la preparacién técnica para acceder al mundo del trabajo, el grado de
autonomia y desenvoltura personales, etc., se relacionan directamente con la capacidad de la
lectura. Las expresiones que designan este hecho y que utilizan a menudo en la escuelay en los
manuales de pedagogia son: aprender a leer, leer para aprender y aprender a aprender con la

lectura. (Cassany et al., 2003, p. 193-194)

Esta relevancia de la lectura desde etapas de escolarizacion tempranas ha sido recogida en las
distintas leyes educativas que han configurado el marco legislativo de nuestro sistema
educativo en los ultimos afos. En la etapa de Educacién Primaria ya desde la Ley Organica
2/2006, de 3 de mayo, de Educacion, en adelante LOE, se sefiala la importancia de la lectura,

tal y como figura en:
Articulo 2. Fines.

2. Los poderes publicos prestaran una atencién prioritaria al conjunto de factores que favorecen
la calidad de la ensefianzay, en especial, la cualificacidn y formacion del profesorado, su trabajo
en equipo, la dotacidén de recursos educativos, humanos y materiales, las condiciones
ambientales y de salud del centro escolar y su entorno, la investigacion, la experimentaciény la
renovacion educativa, el fomento de la lectura y el uso de bibliotecas, la autonomia pedagdgica,
organizativa y de gestién, la funcidon directiva, la orientacién educativa y profesional, la

inspeccidn educativa y la evaluacidn. (LOE, 2006, p. 15)

11
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A lo largo de todo el articulado de la LOE (2006) se pueden encontrar referencias a la
importancia de la lectura durante la etapa escolar mas o menos explicitas. En relacion con la
Educacidon Primaria cabe observar la inclusidon de la lectura como uno de los aprendizajes
fundamentales para garantizar la formacién integral de los alumnos en el articulo 16,
«Principios generales». Asi mismo, en los articulos 17, «Objetivos de la Educacién primaria» y
19, «Principios pedagdgicos», también se menciona la importancia de la lectura cuando se
hace referencia a conocer y utilizar de manera apropiada la lengua, y de fomentar el habitoy

el dominio de la lectura debiendo dedicar en la escuela un tiempo diario a esta.

La LOE (2006) no solo recoge la importancia de la lectura en relacién con el curriculo de cada
una de las etapas educativas, sino que determina que se debe establecer un plan de lectura
gue quede recogido en el Proyecto Educativo de Centro y que las bibliotecas escolares
deberdn ayudar a fomentar la lectura y contribuiran al plan lector, tal y como se desprende
de los articulos 113, «Bibliotecas escolares», 121, «Proyecto educativo», y 157, «Recursos

para la mejora de los aprendizajes y apoyo al profesorado».

Por su parte, la relevancia de la lectura también queda recogida en la Ley Organica 8/2013, de
9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa, en adelante LOMCE, por la que se

modificaba la anterior LOE, donde se manifiesta:
Siete. Se modifica el apartado 2 del articulo 16, con la siguiente redaccion:

«2. La finalidad de la Educacion Primaria es facilitar a los alumnos y alumnas los aprendizajes de
la expresidon y comprension oral, la lectura, la escritura, el calculo, la adquisicién de nociones
basicas de la cultura, y el habito de convivencia asi como los de estudio y trabajo, el sentido
artistico, la creatividad y la afectividad, con el fin de garantizar una formacidn integral que
contribuya al pleno desarrollo de la personalidad de los alumnos y alumnas y de prepararlos

para cursar con aprovechamiento la Educacion Secundaria Obligatoria.» (LOMCE, 2013, p. 15)

Con la entrada en vigor de la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, conocida como
LOMLOE, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, se mantiene la
importancia de la lectura y se aportan algunas novedades. El articulo 2 de las anteriores LOE
y LOMCE en el que la que la relevancia de la lectura se menciona de forma explicita no sufre
modificaciones y se continta apostando por el fomento de esta manteniendo también los
articulos 19y 157 de la LOE. Se hace explicito que el plan de lectura de los centros debe formar

parte de su proyecto educativo y, al mismo tiempo, la importancia de la lectura se puede
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inferir alo largo de todo su articulado al hablar de crear habitos intelectuales, regular el propio
aprendizaje y aprender y desarrollar técnicas de comunicacién. En la LOMLOE se destacan los

siguientes articulos en relacién con la lectura:

Uno bis. Se modifica la redaccién de las letras b), e), i) y k) del apartado 1 y el apartado 2 del

articulo 2, que quedan redactados como sigue:

«2. Los poderes publicos prestardn una atencién prioritaria al conjunto de factores que
favorecen la calidad de la ensefianza y, en especial, (...), el fomento de la lectura y el uso de
bibliotecas, la autonomia pedagdgica, organizativa y de gestion, la funcion directiva, la

orientacién educativa y profesional, la inspeccidn educativa y la evaluacién.»
Once. El articulo 19 queda redactado del siguiente modo:
«Articulo 19. Principios pedagdgicos.

2. Sin perjuicio de su tratamiento especifico en algunas de las areas de la etapa, la comprensién
lectora, la expresion oral y escrita, la comunicacidon audiovisual, la competencia digital, el
fomento de la creatividad, del espiritu cientifico y del emprendimiento se trabajardn en todas

las areas. (...). (LOMLOE, 2020, pp. 15-21-22)
3.2. Leer es comprender

Leer es un potente instrumento de aprendizaje y asi queda recogido en la legislacidn vigente.
Leyendo el ser humano es capaz de regular su aprendizaje y acceder al conocimiento, pero
éComo es el proceso lector? La lectura requiere del desarrollo de capacidades cognitivas
superiores, es un conjunto de fases por el cual se descifran las grafias de una lengua hasta

llegar a construir un significado cuyo resultado sera la comprensidn del texto.
3.2.1. Niveles del procesamiento lector

Siguiendo a Cuetos Vega (2010) la lectura esta formada por varios componentes que realizan
funciones especificas. Son cuatro niveles de procesamiento que requieren la participacién de

distintos procesos cognitivos que se corresponden con los cuatro niveles del proceso lector:
3.2.1.1. Procesos perceptivos y de identificacién de las letras

El procesamiento del mensaje escrito por parte del lector requiere de un analisis previo por el
sistema visual. Mediante fijaciones y desplazamientos oculares sobre el texto (movimientos
sacadicos) se descifran los signos graficos, es decir, se extraen los rasgos visuales para su
identificacidn. Estos datos se almacenan en la memoria icénica, pero sin que se produzca
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analisis ni interpretacién cognitiva, y posteriormente, se almacenan en la memoria a corto
plazo donde se produce el analisis visual y es identificada la letra (grafia) consultando el
almacén de memoria en el que se encuentran representadas las letras del alfabeto con sus
correspondientes aldgrafos. Con relacion a como se produce el proceso de identificacion de

las letras existen varias hipétesis (Cuetos Vega, 2010):

a. La hipdtesis del reconocimiento global de las palabras mantiene que las palabras se
perciben globalmente sin necesidad de identificar cada letra de forma individual.

b. La hipdtesis del reconocimiento previo de las letras sostiene que las letras son
reconocidas de forma preliminar antes de reconocer la palabra.

c. Por su parte, Vellutino (1982, como se citd en Cuetos Vega, 2010) apunta a la
posibilidad de que ambas hipdtesis sean correctas y que la unidad de percepcion bien
sea esta la letra o la palabra global es relativa. Esta unidad de percepcion viene
determinada por tres factores: el contexto en que se encuentra la palabra, las

caracteristicas de la palabra y la destreza del lector.
3.2.1.2. Procesamiento léxico

En cuanto al reconocimiento visual de las palabras, Cuetos Vega (2010), explica que una vez
identificadas las unidades linglisticas es necesario recuperar el concepto asociado, es decir,
recuperar el significado de la palabra y su pronunciacién si es que se estd leyendo en voz alta.
Esto se puede realizar a través de dos vias (Coltheart, 1981, 1985, como se citdé en Cuetos

Vega, 2010):

a. Ruta léxica o visual: las palabras se leen estableciendo una conexién directa entre la
forma visual de estas y su significado, es decir, se accede directamente a las
representaciones de las palabras que estan almacenadas en la memoria o léxico visual.

b. Ruta fonoldgica o subléxica: permite leer las palabras transformando los grafemas en
sus correspondientes fonemas para reconocer las palabras y acceder al significado.
Esta ruta permite la lectura de palabras de las que no tenemos representacién en el

Iéxico visual.
3.2.1.3. Procesamiento sintactico
Cuetos Vega (2010) establece que para entender el mensaje de un texto escrito es necesario

ademas de reconocer las palabras establecer la relacion existente entre las palabras del
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mensaje, ya que la informacion se produce cuando las palabras se agrupan en unidades
mayores. Esto se realiza mediante tres operaciones: se asignan etiquetas a las distintas
palabras de la oracién (sintagma nominal, verbo, etc.), se hace especifica la relacidn existente

entre los distintos componentes y se construye la estructura correspondiente.

En espaiiol las estrategias de procesamiento sintactico o claves sintdcticas son: orden de las
palabras (ofrece datos sobre el papel sintdctico que desempefian), palabras funcionales
(informa de la funcién de las unidades léxicas), significado de las palabras (permite conocer su

papel sintactico), y signos de puntuacidon que ayudan a la comprensién (Cuetos Vega, 2010).
3.2.1.4. Procesamiento semantico

Para Cuetos Vega (2010) el ultimo proceso es extraer el mensaje de la oracidn para integrarlo
en los propios conocimientos del lector. Al producirse esa integracion es cuando culmina el
proceso de comprension. Esto requiere de dos subprocesos: extraer el significado en base a
las estructuras sintdcticas e integrar el significado en los conocimientos previos del lector, lo
gue requiere relacionar lo que el lector conoce con anterioridad con la nueva estructura
creando un vinculo entre ambos. Esto posibilita la elaboracion de las inferencias necesarias

para llegar a la comprension.
3.2.2. Comprensién lectora: modelo mental interactivo

Para Cassany et al. (2003) la comprensién lectora se produce mediante un modelo mental
interactivo que se va generando en base a la informacidn que el lector extrae del texto al leer.
Esta informacidon se emplea como referente para la creacion de inferencias y, al mismo

tiempo, también se utiliza para guiar la interpretacién de lo que se lee.

La lectura se inicia cuando la persona se plantea expectativas sobre el texto que tiene ante si.
El lector posee unos esquemas de conocimiento que estructuran la informacion que ha ido
recopilando a lo largo de su vida y que se encuentran en la memoria a largo plazo. Aqui es
donde se encuentran también los almacenes que contienen la informacidn sobre el sistema
de la lengua y los conocimientos sobre el tema que le ocupa. Esto permite formar una
hipdtesis sobre lo que se va a leer y crear una expectativa sobre el material de lectura. Cuando
comienza la lectura y se llevan a cabo los cuatro niveles del proceso lector se inicia a su vez un
proceso de verificacion de hipdtesis mediante el que se confirma o rectifica la idea previa que

el lector se habia formado. Este es el fundamento de la comprension: la relacion entre lo que
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se conoce y la informacién que se va incorporando. La representacion mental del texto se

construye mediante este proceso interactivo (Cassany et al., 2003). Este proceso se puede

observar en forma de sintesis en la Figura 1.

Figura 1. Modelo de comprension lectora interactivo.

Texto

Percepcion: lectura rapida, atenta, etc.

vt

/

Objetivos de Formulacién de Verificacién de hipétesis | —»
lectura hipétesis: anticipacion,

PROCESO LECTOR

Memoria a
corto plazo

. . -
inferencia, etc.

v
K [ CONTROL ] e
| Memoria a largo
f plazo
- " . .
‘ Representacion mental del significado del texto Esquemas de conocimiento
«—— | Sistema de la lengua

Fuente: Cassany et al. (2003).

3.3. Microhabilidades de comprension lectora

McDowell (1984, como se citd en Cassany et al., 2003) propone una serie de microhabilidades

que el lector debe dominar para lograr la comprension lectora (Tabla 1), estas son:

Tabla 1. Microhabilidades de comprension lectora.

Microhabilidades de comprensidn lectora

El sistema de

e Reconocer y diferenciar las letras del alfabeto.
e Recuperar la pronunciacion de las letras del alfabeto.
e Conocer el orden de las letras.

escribir o .
e Recuperar la pronunciacion de las palabras escritas.
o Ser capaz de descifrar la escritura manual.
e Reconocer palabras y frases y recuperar rapidamente su significado.
e Reconocer las relaciones existentes entre palabras conocidas y nuevas.
Palabras y e Ser capaz de reconocer las relaciones entre las distintas formas de una palabra: flexion,
derivacion, composicion, etc.
frases

o Seleccionar y utilizar el significado adecuado de una palabra en funcién del contexto.
e Determinar qué acepcidn del diccionario es la adecuada en un contexto determinado.
e Ser capaz de obviar las palabras nuevas que no influyen en el significado de un texto.

Gramadtica y
sintaxis

e Conocer la gramatica de las distintas partes de la frase.

e Ser capaz de identificar el sujeto y el predicado, asi como el resto de categorias: sustantivo,
pronombre, determinante, adjetivo, verbo, adverbio, preposicién, conjuncién e interjeccion.

o |dentificar los referentes de las anaforas y los deicticos.

e Reconocer, en las distintas partes de la frase, las relaciones semanticas que se establecen.
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Tabla 1. (Continuacion).

e Dominar la lectura en voz alta y la lectura silenciosa.

e Comprender el mensaje global.

e Buscar y localizar informacidn especifica.

e Distinguir entre las ideas principales y secundarias o irrelevantes.

e Comprender el texto con todos sus detalles.

e Ser capaz de traducir determinadas expresiones a otras lenguas.

e Descomponer el texto en sintagmas o partes significativas.

e Regular la velocidad lectora en funcidn del objetivo del lector y de la dificultad del texto.
e Ser capaz de seguir la estructura de un texto o un libro.

o |dentificar la idea o ideas principales.

e Realizar inferencias, es decir, comprender las ideas no formuladas explicitamente.

Texto y
comunicacion

Fuente: Adaptado de Cassany et al. (2003).
Dado que esta propuesta lidica para el desarrollo de las microhabilidades se centra en
alumnos del primer ciclo de Primaria se trabajardan mediante los juegos aquellas que sean mas

adecuadas en funcidn de la edad y conocimientos con que cuentan los alumnos.
3.4. Eljuegoy suimportancia en el proceso de ensefianza-aprendizaje

3.4.1. El concepto de juego

El origen etimoldgico de la palabra juego se encuentra en el término latino iocus que significa
«broma, chanza, diversién», segun figura en la edicidon en linea del Diccionario de la Real
Academia de la Lengua Espafiola (DLE, 2023). Asi mismo, en el DLE se recogen varias
acepciones para el término juego entre las que se destacan: «accién y efecto de jugar por
entretenimiento», «conjunto de elementos necesarios para practicar un juego», «ejercicio
recreativo sometido a reglas (...)», asi como numerosas locuciones. Establecer una definicién
clara del término juego pese a que este aparece de forma continua en la vida cotidiana de las

personas resulta una tarea compleja.

A lo largo de la historia, han sido varios los autores que han tratado de establecer una

definicion del término. Johan Huizinga (2007, p. 27) lo define:

El juego, en su aspecto formal, es una accion libre ejecutada «como si» y sentida como situada
fuera de la vida corriente, pero que, a pesar de todo puede absorber por completo al jugador,
sin que haya en ella ningln interés material ni se obtenga en ella provecho alguno, que se
ejecuta dentro de un determinado tiempo y un determinado espacio, que se desarrolla en un
orden sometido a reglas y que da origen a asociaciones que tienden a rodearse de misterio o a

disfrazarse para destacarse del mundo habitual.
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Posteriormente otros autores han tratado de delimitar el concepto de juego, entre otros
Piaget (1996) que lo define como una interaccién del sujeto con el medio que lo capacita para
asimilar e incorporar la realidad que le rodea. Por su parte, Bruner (2003), estima que el juego
es potencialmente educativo ya que favorece el desarrollo de distintas destrezas cognitivas.
Es una forma de aprender sin miedo a la exploracién y al error y sus consecuencias; se
convierte en un medio de exploracién e invencion, de resolucidon de problemas y de desarrollo
intelectual. Para Delgado (2011) el juego posee multitud de caracteristicas que pueden ser
consideradas y aprovechadas segun el contexto de aplicacion, es un elemento facilitador, un

medio de comunicacién y de descubrimiento, es activo, universal e innato.

Desde el punto de vista etolégico, Perinat (1980) considera al juego como uno de los patrones
fijos en la ontogenia del comportamiento presente en todas las especies superiores y que
guarda relacidn con el aprendizaje. Para Loizos (1967), el juego es una forma de aprendizaje y
se emplea a modo de practica, tiene un valor facilitador de la comunicacidn interpersonal y

ayuda al desarrollo social.

Teniendo en cuenta los matices que se han establecido en torno al juego, desde el punto de
vista educativo, este se puede considerar una herramienta para canalizar y asimilar la realidad,
ya que se encuentra sometido a unas reglas convenidas por todos los implicados y permite
construir redes de conocimiento propias en un ambiente que al alejarse de la formalidad del

contexto educativo disminuye el miedo al error.
3.4.2. Juego y aprendizaje. Recorrido histérico

Jugar es una tarea compleja que evoluciona desde etapas tempranas de la vida del ser humano
y que es clave para desarrollar determinados procesos cognitivos, cobra un papel importante
en la socializacion y ayuda a alcanzar aprendizajes. Numerosos autores, ya desde la antigua
Grecia como Platén en su Libro | de Las Leyes o Aristételes en su obra Politica, han tratado de
explicar el papel que el juego desempefia en el desarrollo de las personas vy la relacion que
guarda con el aprendizaje. Los estudios e investigaciones sobre el juego comienzan a tomar
especial relevancia en el siglo XIX con las «teorias clasicas» para recobrar mayor auge en la
década de 1960 con las «teorias modernas». A continuacion, siguiendo a Llull Pefialba y Garcia
Sanchez (2009), se ofrece una tabla resumen (Tabla 2) de las teorias que han tratado de

explicar el sentido y las propiedades del juego:
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Tabla 2. Teorias del juego.

Teorias del juego

Teorias clasicas

Fisiologia (energia sobrante).
Autores: Herbert Spencer y Friedrich
Schiller.

Mediante el juego se libera el excedente de energia no consumido
en la satisfaccidn de las necesidades humanas basicas.

Psicologia (relajacion).
Autor: Moritz Lazarus.

La fatiga que produce la realizacidn de actividades se ve
compensada mediante el juego.

Recapitulacion (evolucién humana).
Autor: Stanley Hall.

La evolucion de la especie humana se refleja mediante la imitacién
y rememoracion que hace el nifio de las actividades que
realizaban sus antepasados.

Preejercicio (entrenamiento de habilidades).

Autor: Karl Gross.

Determinadas destrezas, conductas e instintos Utiles para la vida
adulta se practican a través del juego.

Teorias modernas

Teoria general del juego.
Autor: Buytendijk.

El juego ofrece autonomia al nifio, aunque este viene
determinado por los impulsos de libertad, fusion, reiteraciony
rutina.

Teoria de la ficcion.
Autor: Claparéde.

Mediante una ficcidén o representacion de la realidad el jugador
trasforma su conducta real en conducta lddica.

Juego y psicoandlisis.
Autor: Freud.

El juego es un medio de superacidn de traumas, y satisface
impulsos y necesidades.

Teoria psicoevolutiva.
Autor: Piaget.

El juego evoluciona con el niflo pasando por distintas fases y
modalidades, y es reflejo de sus estructuras mentales,
contribuyendo al establecimiento y al desarrollo de nuevas
estructuras.

Teoria de la escuela soviética.
Autores: Vygotski y Elkonin.

El juego tiene un caracter social y surge de la necesidad de
conocer y dominar los objetos del entorno, creando zonas de
desarrollo préoximo.

Teorias culturalistas.
Autores: Huizinga y Caillois.

Mediante el juego se trasmiten patrones culturales, tradiciones y
costumbres, percepciones sociales, habitos de conducta y
representaciones del mundo.

Fuente: Adaptado de Llull Pefialba y Garcia Sdnchez (2009).

Posteriormente, mas avanzado el siglo XX, otros autores como Catherine Garvey en su obra E/
juego infantil (1985), vincula las actividades ludicas con aquellas que no lo son y sostiene que
el juego estd asociado a la creatividad, la resolucidn de problemas, al aprendizaje del lenguaje
y al desarrollo de papeles sociales. Por su parte, Brian Sutton-Smith postulé distintas teorias
en relacién con el juego desde 1958 hasta la década de 1990. En Play Theory: A Personal
Journey and New Thoughts (2008) reflexiona sobre su investigacién y concluye que el juego se
caracteriza por dualidades genéticas, afectivas, experienciales y culturales, y ofrece la

posibilidad de ser y no ser, es un fendmeno complejo a muchos niveles.
3.4.3. Elaprendizaje basado en juegos (ABJ)

Como se ha podido constatar los juegos son facilitadores del aprendizaje. En los ultimos anos
el componente ludico se ha incorporado en el proceso de ensefanza aprendizaje a través de

distintas metodologias como son el aprendizaje basado en juegos o la gamificacién.

El aprendizaje basado en juegos (ABJ) (Gobierno de Canarias, 2021) es una metodologia que

se basa en aprender jugando y emplea juegos bien de creacidn propia o bien existentes en el
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mercado para desarrollar aprendizajes y favorecer el desarrollo de competencias en los
alumnos. El aprendizaje mediante ABJ es activo, tiene un caracter ludico, motivador y
significativo, y favorece la socializacién, la autonomia, el razonamiento, la creatividad y la
imaginacién. Por su parte, Gross (2000), destaca que el aprendizaje basado en juegos
aprovecha el componente social que posee el juego para potenciar no solo habilidades
sociales y desarrollar valores tanto culturales como sociales, sino que también ayuda a

desarrollar el pensamiento critico.

Cornella et al. (2020) destacan del ABJ que convierte al juego en un vehiculo que permite
alcanzar un determinado aprendizaje o trabajar un concepto determinado, y que, al terminar
la partida o durante esta, el docente mediante la observacidén puede reflexionar en torno a lo
que estd sucediendo en el juego en relacion con los contenidos que se trabajan gracias a este.
No obstante, el aprendizaje basado en juegos es, a su vez, una metodologia dificil de
sistematizar, ya que dependera en gran medida de la capacidad que tenga el profesorado de
relacionar los contenidos que se desean trabajar con el juego. Siguiendo a Cornella et al.
(2020, p. 9) al recurrir a juegos para implementarlos con una finalidad educativa se deberian

tener en cuenta las siguientes premisas:

e Se puede emplear cualquier juego si el docente es capaz de adaptarlo a los objetivos
de aprendizaje propuestos.

e El ABJ no necesita de juegos educativos que han sido creados especificamente para ser
empleados en entornos académicos como provocadores de aprendizaje. Existen
numerosos tipos de juegos: populares, tradicionales, de naipes, de mesa, pasatiempos,
educativos, videojuegos, etc., y todos pueden ser empleados en el ABJ.

e Tanto los juegos existentes en el mercado publicados por distintas editoriales, con o
sin modificaciones para adaptarlos a los objetivos, como los juegos de creacién
especifica para el desarrollo de unos objetivos de aprendizaje concretos pueden ser

empleados en el ABJ.

En el aprendizaje basado en juegos el docente, tras establecer los objetivos de aprendizaje
y planificar el proceso de evaluacion de los logros que deberan alcanzar los alumnos,
adopta un papel de acompafnante, guia o entrenador, mientras que los alumnos son los
protagonistas de su propio aprendizaje, regulandolo y haciéndose responsables de este

mediante un papel activo (Gobierno de Canarias, 2021).
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La versatilidad unida al componente lddico y motivador hace que esta metodologia del
aprendizaje basado en juegos se considere adecuada para abordar la propuesta de desarrollo

de las microhabilidades de comprension lectora para alumnos del primer ciclo de Primaria.
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4. Marco Contextual

La presente propuesta ludica, «Lectu Ludens», se implementara dentro del ambito de la
educacion no formal como actividad extraescolar enfocada a los alumnos del primer ciclo de
Primaria dentro de la oferta educativa de un colegio concertado situado en un entorno urbano
de la ciudad de Cérdoba. El centro, con una amplia trayectoria en la ciudad, imparte las etapas
de Educacidn Infantil, Primaria y Secundaria. Cada una de ellas cuenta con dos lineas con una
ratio de veinticinco alumnos por aula salvo en el caso de la presencia de alumnos con
diversidad funcional, en cuyo caso la ratio se ve reducida a veintitrés. El centro dispone

ademas de un aula de Educacion Especial y un aula de Apoyo a la Integracion.

El colegio se encuentra situado en el barrio conocido como Poligono de Levante, de poblaciéon
mayoritariamente trabajadora que tuvo una gran explosiéon demogréfica en la década de los
70 del pasado siglo y que, tras la rehabilitacién de su entorno al inicio del siglo XXI con el
traslado de la Biblioteca Central, la creacién del Centro Civico de Levante y de la Casa
Ciudadana, vy el arreglo de los jardines de Elena Moyano entre otras actuaciones, ha sufrido
una gran revitalizacién (Mufiz, 2018). Es un entorno dindmico con numerosas zonas
comerciales y una vida vecinal activa en la que la comunidad educativa, mediante distintas

acciones, se encuentra muy implicada.

El centro ofrece una educacion integral a los alumnos y los prepara para participar
activamente en la transformaciéon y mejora de la sociedad a través de una insercién
responsable y efectiva en el mundo. Su pedagogia estd basada en la persona. Los nifios no solo
deben saber, sino saber hacer, saber estar y saber ser. Se motiva a los alumnos a aprender a
través del uso diferentes metodologias que variaran en funcién de la etapa educativa en la
gue se encuentren como por ejemplo el trabajo por centros de interés o por proyectos. Asi
mismo, en el centro, se potencia la inteligencia emocional y se les ofrece una perspectiva
artistica, se pone en valor el esfuerzo personal y se tratan de desarrollar las relaciones inter e

intrapersonales.

Todas las instalaciones del centro se encuentran en un solo edificio de cuatro plantas, en las
que ademas de las aulas correspondientes a cada una de las etapas que se imparten (dos por

curso), el aula de Educacion Especial y el aula de Apoyo a la Integracion, hay un aula de
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psicomotricidad, un gimnasio y dos patios para realizar actividades deportivas. Cuenta
también con una capilla y una iglesia anexa al edificio, ademas de numerosos despachos que
acogen los distintos departamentos, la sala de profesores, la direccidn, la jefatura de estudios,
la secretaria, y un espacio habilitado para comedor. El edificio cuenta con ascensor que no
estd disponible para uso por parte de los alumnos salvo excepciones por cuestiones de

movilidad reducida.

La implementacidon de esta propuesta surge de la necesidad de apoyar a los alumnos del
primer ciclo de Primaria en el refuerzo de sus habilidades lectoras y sentar las bases para
desarrollar una buena comprension, ya que la lectura es un «aprendizaje trascendental para
la escolarizacién y para el crecimiento intelectual de la persona» (Cassany et al., 2003, p. 193).
Por tanto, la propuesta estd dirigida a alumnos de primer y segundo curso de EPO que, aunque
se iniciaron en la lectura en el ultimo curso de Infantil, aln se encuentran en las primeras
etapas del aprendizaje lector. Por este motivo se decide ofertar este «Lectu Ludens» como
parte de la propuesta de actividades extraescolares que tiene el centro en horario de tarde
aprovechando sus instalaciones para llevarla a cabo, motivo por el cual se habilitard para
desarrollar la propuesta una de las aulas de educacién Primaria que estan equipadas, ademas
de con el mobiliario habitual de aula, con proyector, pizarra digital, ordenador y conexién a

internet.
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5. Diseno

5.1. Objetivos

Mediante esta propuesta ludica para el desarrollo de las microhabilidades de comprensién

lectora en el primer ciclo de Primaria se pretenden lograr los siguientes objetivos:

e Mejorar el reconocimiento y pronunciacién de las letras, desarrollando la capacidad
de descifrar distintas grafias y desarrollar la conciencia fonoldgica.

e Mejorar el |éxico y ser capaz de establecer relaciones adecuadas entre palabras.

e Comprender cdmo se componen las palabras y su posicion en la oracién.

e Ser capaz de comprender la idea principal de un texto.
5.2. Disefio de la propuesta

La presente propuesta ludica «Lectu Ludens» parte de la necesidad que se ha detectado en los
alumnos del primer ciclo de Primaria de mejorar las microhabilidades de comprensién lectora
con objeto de crear una base para una buena lectura y desarrollar una comprension adecuada.
Como primer paso al disefio de la propuesta que se apoya en la metodologia del aprendizaje
basado en juegos se ha establecido una relacién entre distintos juegos de mesa existentes en
el mercado adecuados para trabajar los objetivos, y las microhabilidades de comprensién
lectora (Tabla 3) formuladas por McDowell (1984, como se citd en Cassany et al. 2003) que los

alumnos deben desarrollar durante el aprendizaje de la lectura:

Tabla 3. Las microhabilidades de comprension lectora y juegos asociados.

Microhabilidades de compresion lectora Juegos
e Boggle Slam®
e Carrera de letras®
e Luca el Escritor®
e Cubiletras®
e Spot it Alphabet®
Analizar y comprender el significado de las palabras, de modo e Look A Round®
Palabras y frases aislado, en frases u oraciones, de un modo rapido y eficaz en e Palabrea®
funcidn del contexto en el que se encuentren. e Escuela de dados®

El sistema de Reconocer, distinguir, ordenar, pronunciar y descifrar las letras
escribir del alfabeto.

e Bob el Explorador®
e De Uvas a Peras®

e Rory Story Cubes®
e Cat Crimes®

e Turbolector®

e Story Telling®

Comprender la composicion de las palabras, su significado y

Gramdtica y sintaxis . =
coherencia en la oracién.

Textoy Construir hipdtesis en torno a un texto, comprender ideas
comunicacion principales y secundarias y construir el significado de este.

Fuente: Adaptado de Cassany et al. (2003).
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5.2.1. Temporalizacién

La propuesta abarcard un curso escolar completo y tendrd un total de treinta sesiones de

intervencion (diez sesiones por trimestre) y dos sesiones de evaluacion, una al inicio de la

propuesta y otra al final. Las sesiones tendran una duracién de cuarenta y cinco minutos y se

desarrollaran semanalmente. A modo de ejemplo se muestra el siguiente cronograma (Figura

2) en el que se puede observar la distribucion de las sesiones de uno de los grupos:

Figura 2. Cronograma.

Lectu Ludens

SEPTIEMBR RE
L M X J V S D

1 2 3 4
5 6 7 8 9 10 1
12 13 14 15 16 17 18

19 20 21 22 23 24 25
26 27 28 29 30

DICIEMBRE
L M X J v S D
1 2 3 4
5 6 7 8 92 10 N
12 13 14 15 16 17 18

19 20 21 22 23 24 25
26 27 28 29 30 31

M ARZO
L M X 31 VvV § D
1 2 3 4 5
6 7 8 9 10 1 12
13 14 15 16 17 18 19

20 21 22 23 24 25 26
27 28 29 30 31

5 6 7 8 9 10 0
12 13 14 15 16 17 18
19 20 21 22 23 24 25
26 27 28 29 30

KKK

OCTUBRE
L M X J VvV S D
1 2
8 9
15 16
22 23
29 30

M0 1N 12 13 14
17 18 19 20 21
24 25 26 27 28
31

L M X J Vv S D

1

3 4 5 6 7 8

9 10 M 12 13 14 15

16 17 18 19 20 21 22

23 24 25 26 27 28 29
30 31

ABRIL

L M X 3 V S D

1 2

3 4 5 6 7 8 9

10 1 12 13 14 15
17 18 19 20 21 22 23
24 25 26 27 28 29 30

—
(2]

2022-2023

NOVIEMBR RE
L M X 3 VvV S D
1 2 3 4 5 6
7 8 9 10 1 12 13
14 15 16 17 18 19 20

21 22 23 24 25 26 27
28 29 30

FEBRERDO
L M X J VvV S D
1 2 3 4 5
6 7 8 9 10 1 12
13 14 15 16 17 18 19

20 21 22 23 24 25 26
27 28

M AY O
L M X 3 Vv § D
1 2 3 4 5 6 7
8 9 10 M 12 13 14
15 16 17 18 19 20 21

22 23 24 25 26 27 28
29 30 31

Inicio y fin del curso escolar en Primaria

A Dias no lectivos

Sesiones de intervencion «Lectu Ludens»

/A Sesiones de evaluacion inicial y final «Lectu Ludens»

Fuente: Elaboracion propia.
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5.2.2. Perfil del alumnado y formacion de grupos

La propuesta, como se ha mencionado con anterioridad, estd dirigida a alumnos del primer
ciclo de Primaria que, durante el desarrollo de las sesiones, se agruparadn en pequefios grupos
de cuatro alumnos. De los cien alumnos que componen los cursos primero y segundo de
Primaria solo cuarenta y ocho han optado por participar en la actividad, de estos, veintiséis
corresponden al primer curso de primaria y veintidds al segundo. Aproximadamente un 30%
de los alumnos, catorce de ellos, han decido participar en la actividad por recomendacién de
su tutor, ya que, bien durante el Ultimo curso de Infantil, o bien en primero de Primaria, sus
tutores manifestaron que presentaban dificultades a la hora de iniciar o desarrollar el proceso

lectoescritor.

Se trata de un grupo muy cohesionado ya que todos ellos iniciaron su andadura en el centro
en el segundo ciclo de Infantil, provienen del barrio donde se encuentra enclavado el colegio
e, incluso, algunos de ellos acudieron al mismo centro de Educacién Infantil antes de su
escolarizacion en el centro. Del alumnado de primero participan dieciocho alumnas y ocho
alumnos, mientras que del alumnado de segundo participan diez alumnas y doce alumnos.
Con objeto de fomentar la cooperacién entre los alumnos para lograr los aprendizajes
propuestos se procurara que los grupos que se formen para el desarrollo de |la propuesta sean
lo mdas heterogéneos posible. Esta cooperacién entre alumnos crea una interdependencia
positiva entre ellos al producirse interacciéon uno a uno, fomenta la responsabilidad individual,
y el desarrollo de habilidades comunicativas, interpersonales y grupales (Garcia et al., 2019).
Cada grupo tendrd asignado un supervisor (docente) que velara por el buen desarrollo de la

sesion, hara de guia durante el proceso y llevara a cabo la evaluacién.
5.2.3. Materiales y configuracion de los espacios

Para el desarrollo de las sesiones sera necesario distribuir el aula en rincones con objeto de
situar en cada uno de ellos los juegos (dos o tres) que se van a trabajar durante la sesién, de
modo que los alumnos se vayan moviendo por el aula para jugar a los distintos juegos
propuestos en la sesion. En el siguiente plano (Figura 3) se describe un ejemplo de cdmo se
podria situar el mobiliario del aula. Observamos en este caso cuatro zonas de trabajo: una
zona de presentacion y cierre donde al inicio, los alumnos recibiran las instrucciones sobre
como va a discurrir la sesidn y, a su vez, sera el lugar al que volveran a su conclusion; y tres

zonas de juego por las que los alumnos se iran moviendo durante el desarrollo de la sesién. El
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mobiliario sobrante se habra agrupado al fondo del aula para evitar que entorpezca a los

alumnos durante el juego.

Figura 3. Plano de la disposicion del aula
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Fuente: Elaboracién propia.
Asi mismo, seran necesarios los juegos que se vayan a utilizar y que variaran en funcién de la
estructura de la sesion (véase Anexo A), subcarpetas, un timbre, un sello, los materiales del
Anexo B (se recomienda plastificarlos para una mayor durabilidad), soporte de fotos para
sujetar el cartel de misidn, la rdbrica de evaluacién que se puede encontrar en el apartado 5.4

y las Escalas de Magallanes de Lectura y Escritura: TALE-2000 (Toro Trallero et al., 2002).

En relacidn con los recursos humanos necesarios, cada grupo de alumnos debera contar con
un docente que haga de supervisor o guia durante el desarrollo de las sesiones y que vaya
observando el desempeiio de los alumnos con objeto de poder valorar su evolucién durante
el desarrollo de la propuesta. Para las sesiones de evaluacion inicial y final mediante las Escalas
de Magallanes de Lectura y Escritura: TALE-2000 (Toro Trallero et al., 2002) seria conveniente
gue, con objeto de llevar a cabo una evaluacidon mas agil, al menos dos docentes (de los cuales
al menos uno de ellos debe ser especialista en audicion y lenguaje) participaran en la misma,

de tal modo que uno de ellos podria realizar la subprueba de «Lectura en voz alta»
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individualmente a cada alumno, mientras que otro supervisa la subprueba de «Comprension

lectora».

5.2.4. Sesiones

Enla Tabla 4 se muestra la secuenciacién detallada de las sesiones que componen la propuesta

basandonos en la temporalizacién del cronograma de la Figura 2:

Tabla 4. Sesiones «Lectu Ludens»

Objetivos de la sesion

Distribucion de la sesion

Sesion Inicial . . .,
* Determinar el nivel de comprension lectora de los alumnos.

e Evaluacion inicial

21/9/2022
Sesion 1 -.Rgconocery pronunciar las letras, §er c.apaz de,d‘escifrar : ll;:zs;lr;t;lc(;:)nn@
13/10/2022 distintas grafias y desarrollar I'fa conu.enc.la fonoldgica. « Turbolector®
 Ser capaz de comprender la idea principal de un texto. ) o
e Cierre: adivinanza
Sesién 2 ;'Rtgc?nocerf}/ progunciarl:as Iletras, §er c.a;:caz d:e,dfescifrar : E:ize(:lt:;?;or(g
istintas grafias y desarrollar la conciencia fonoldgica.
19/10/2022 . Mejora?el IéxiZo y establecer relaciones entre pgalabras. * P?Iabrea@)
e Cierre: frase
* Reconocer y pronunciar las letras, ser capaz de descifrar ¢ Presentacién
Sesién 3 distintas grafias y desarrollar la conciencia fonoldgica. o e Spot it Alphabet®©
26/10/2022 . Com;'),render cémo se componen las palabras y su posicién en e Bob el Explorador®
la oracién. e Storytelling®
e Ser capaz de comprender la idea principal de un texto. e Cierre: intruso
® Presentacion
Sesion 4 * Mejorar el Iéxi?o y establecer relaciones entre palabr'as..l « Look A Round®
L]
2/11/2022 Oéigifender como se componen las palabras y su posicidn en la « Bob el Explorador®
e Cierre: frase
e Reconocer y pronunciar las letras, ser capaz de descifrar e Presentacién
Sesion 5 distintas grafias y desarrollar la conciencia fonoldgica. e Carrera de letras®
9/11/2022 e Comprender cdmo se componen las palabras y su posicidnenla e De Uvas a Peras®
oracion. e Cierre: intruso
® Presentacion
Sesion 6 * Mejorar el léxico y establecer relaciones entre palabras. e Escuela de dados®
16/11/2022 e Ser capaz de comprender la idea principal de un texto. e Cat Crimes®
e Cierre: adivinanza
* Reconocer y pronunciar las letras, ser capaz de descifrar ® Presentacion
Sesion 7 distintas grafias y desarrollar la conciencia fonoldgica. e Cubiletras®
23/11/2022 e Comprender la composicion de las palabras, su significado y e Rory Story Cubes®
coherencia en la oracién. e Cierre: intruso
® Presentacion
Sesion 8 e Mejorar el Iéxico y establecer relaciones entre palabras. e Escuela de dados®
30/11/2022 e Ser capaz de comprender la idea principal de un texto e Storytelling®
e Cierre: adivinanza
* Reconocer y pronunciar las letras, ser capaz de descifrar ¢ Presentacion
Sesién 9 distin.tas gl’afI'?S.y desarrollar la conci.encia fonolédgica. e Luca el Escritor®
14/12/2022 * Mejorar el IeX|?o y establecer relaciones entre palabra_s.. ] e Palabrea ©
e Comprender cdmo se componen las palabras y su posicidn en e Bob el Explorador®
la oracion. e Cierre: frase
e Presentacion
Sesion 10 * Mejorar el Iéxico y establecer relaciones entre palabras. e Look A Round®
21/12/2022 e Ser capaz de comprender la idea principal de un texto. e Cat Crimes®

e Cierre: adivinanza
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Tabla 4. (Continuacion).

* Reconocer y pronunciar las letras, ser capaz de descifrar

e Presentacion

Sesion 11 distintas grafias y desarrollar la conciencia fonoldgica. e Boggle Slam®©
11/1/2023 e Comprender cdmo se componen las palabras y su posicion en e De Uvas a Peras®
la oracion. e Cierre: frase
* Reconocer y pronunciar las letras, ser capaz de descifrar e Presentacién
Sesidn 12 distintas grafias y desarrollar la conciencia fonoldgica. e Spot it Alphabet®
e Comprender como se componen las palabras y su posicién en e Rory Story Cubes®
18/1/2023 <
la oracion. e Turbolector®
e Ser capaz de comprender la idea principal de un texto. e Cierre: intruso
® Presentacion
Sesion 13 * Mejorar el Iéxico y establecer relaciones entre palabras. e Look A Round®
25/1/2023  Ser capaz de comprender la idea principal de un texto. e Cat Crimes®
e Cierre: frase
® Reconocer y pronunciar las letras, ser capaz de descifrar ® Presentacion
Sesion 14 distintas grafias y desarrollar la conciencia fonoldgica. e Carrera de letras®
8/2/2023 e Comprender cdmo se componen las palabras y su posicion en e Rory Story Cubes®
la oracion. e Cierre: intruso
e Presentacion
Sesion 15 * Mejorar el léxico y establecer relaciones entre palabras. e Palabrea®
15/2/2023 e Ser capaz de comprender la idea principal de un texto. e Storytelling®
e Cierre: adivinanza
* Reconocer y pronunciar las letras, ser capaz de descifrar ¢ Presentacién
Sesién 16 distintas grafias y desarrollar la conciencia fonoldgica. e Luca el Escritor®
e Comprender cdmo se componen las palabras y su posicidén en e Bob el Explorador®
22/2/2023 L.
la oracién. e Turbolector®
* Ser capaz de comprender la idea principal de un texto. e Cierre: intruso
* Reconocer y pronunciar las letras, ser capaz de descifrar e Presentacion
Sesion 17 distintas grafias y desarrollar la conciencia fonoldgica. e Cubiletras®
1/3/2023 ¢ Comprender cdmo se componen las palabras y su posicion en e De Uvas a Peras®
la oracion. e Cierre: frase
® Presentacion
Sesion 18 * Mejorar el léxico y establecer relaciones entre palabras. e Escuela de dados®
8/3/2023 * Ser capaz de comprender la idea principal de un texto. e Cat Crimes®
e Cierre: adivinanza
. . ® Presentacion
L * Reconocer y pronunciar las letras, ser capaz de descifrar °
Sesion 19 _— , L - e Boggle Slam
distintas grafias y desarrollar la conciencia fonoldgica. .
15/3/2023 . - e Storytelling®
 Ser capaz de comprender la idea principal de un texto. ; h
e Cierre: adivinanza
. - . ® Presentacion
L * Mejorar el Iéxico y establecer relaciones entre palabras. ©
Sesion 20 e Comprender cdmo se componen las palabras y su posicidn en * Palabrea
22/3/2023 P P P ysup o Rory Story Cubes®
la oracion. . )
e Cierre: intruso
. . ® Presentacion
L * Reconocer y pronunciar las letras, ser capaz de descifrar . ©
sesion 21 distintas grafias y desarrollar la conciencia fonoldgica * Cubiletras
12/4/2023 2> BreTes Y \ giee. « Look A Round®
* Mejorar el léxico y establecer relaciones entre palabras. :
e Cierre: frase
e Reconocer y pronunciar las letras, ser capaz de descifrar e Presentacion
Sesion 22 distintas grafias y desarrollar la conciencia fonoldgica. e Spot it Alphabet®
19/4/203 e Comprender como se componen las palabras y su posicidn en e De Uvas a Peras®
la oracion. e Cierre: intruso
* Reconocer y pronunciar las letras, ser capaz de descifrar e Presentacion
Sesidn 23 distintas grafias y desarrollar la conciencia fonoldgica. e Carrera de letras®
e Comprender como se componen las palabras y su posicidn en e Bob el Explorador®
26/4/203 P P P ysup y

la oracién.
e Ser capaz de comprender la idea principal de un texto.

e Cat Crimes®
e Cierre: frase
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Tabla 4. (Continuacion).

* Reconocer y pronunciar las letras, ser capaz de descifrar

e Presentacion
e Luca el Escritor®

Sesion 24 distintas grafias y desarrollar la conciencia fonoldgica. « Escuela de dados®
3/5/2023 * Mejorar el |éxico y establecer relaciones entre palabras. Turbolector®
[ ]
e Ser capaz de comprender la idea principal de un texto. f" olec or
e Cierre: adivinanza
® Presentacion
Sesion 25 e Comprender cdmo se componen las palabras y su posicion en « Rory Story Cubes®
la oracion.
10/5/2023 . e ing®
/5/ e Ser capaz de comprender la idea principal de un texto. ¢ Sl.“orytellmg
e Cierre: frase
® Presentacion
Sesin 26 * Reconocer y pronunciar las letras, ser capaz de descifrar « Carrera de letras®
17/5/2023 distintas grafias y desarrollar la conciencia fonoldgica. « Palab
* Mejorar el Iéxico y establecer relaciones entre palabras. ? abrea o
e Cierre: adivinanza
. . e Presentacion
Sesidn 27 e Mejorar el Iéxico y establecer relaciones entre palabras. « Look A Round®
e Comprender como se componen las palabras y su posicién en
24/5/2023 I orac’i)én P P ysup e Bob el Explorador®
' e Cierre: intruso
. . e Presentacion
* Reconocer y pronunciar las letras, ser capaz de descifrar « Boggle Slam®
Sesion 28 distintas grafias y desarrollar la conciencia fonoldgica. « Escuela de dados®
31/5/2023 * Mejorar el Iéxico y establecer relaciones entre palabras.
, L e Turbolector®
 Ser capaz de comprender la idea principal de un texto. ) .
e Cierre: intruso
.C d . | lab _ e Presentacion
Sesién 29 . ocizwcyi)gin er como se componen las palabras y su posiciéon en « Rory Story Cubes®
7/6/2023 ! . - j
/6/  Ser capaz de comprender la idea principal de un texto. * C?t Crimes
o Cierre: frase
. . e Presentacion
* Reconocer y pronunciar las letras, ser capaz de descifrar « Soot it Alohabet®
Sesion 30 distintas grafias y desarrollar la conciencia fonoldgica. . PZIabreag
14/6/2023 * Mejorar el Iéxico y establecer relaciones entre palabras. )
i - e Storytelling®
e Ser capaz de comprender la idea principal de un texto. ; 7
e Cierre: adivinanza
Sesion Final ¢ Determinar el nivel de comprension lectora de los alumnos « Evaluacién final
21/6/2023 tras el desarrollo de la propuesta.

Fuente: Elaboracion propia.

5.3. Desarrollo

En este apartado describiremos en detalle, a modo de ejemplo, el procedimiento a seguir

tanto en las sesiones de evaluacidn como en las sesiones de intervencion para implementar

la propuesta ludica.

5.3.1. Sesion inicial

En esta sesidn de evaluacidn inicial que dard comienzo a la propuesta ludica «Lectu Ludens»

se llevard a cabo una evaluacion del nivel lector de los alumnos que participan en el programa

mediante las Escalas Magallanes de Lectura y Escritura: TALE-2000, en adelante EMLE TALE-

2000, (Toro Trallero et al., 2002). El objeto de esta evaluacidn inicial es, ademas de conocer el

punto de partida respecto a la lectura en que se encuentran los alumnos, obtener datos
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objetivos y estandarizados que, al final de la propuesta y tras la realizacidn de la evaluacion

final, permitan su comparacidn para comprobar la eficacia del programa.

EMLE TALE-2000 se compone de dos grandes subpruebas, una correspondiente a la lectura 'y
otra a la escritura. Dadas las caracteristicas de la propuesta solo se empleara con los alumnos
la prueba relacionada con la lectura. Esta se compone a su vez de dos subpruebas: lectura en
voz alta y comprension lectora (Toro Trallero et al., 2002). Dado que una de las subpruebas de
la escala consiste en lectura en voz alta, esta se realizara de forma individual con los alumnos,

mientras que la de comprension lectora se llevara a cabo de modo colectivo.

Para la realizacion de la evaluacion se habilitaran dos aulas separadas. En una de ellas los
alumnos realizardn la subprueba de comprension lectora, mientras que iran acudiendo de uno
en uno a la otra para llevar a cabo la subprueba de lectura en voz alta. Mediante la subprueba
de lectura en voz alta se obtiene informacion sobre el proceso de conversién grafema-fonema
y la fluidez lectora de los alumnos, mientras que la finalidad de la subprueba de comprensién
lectora es valorar la medida en la que el alumno comprende la informacion que transmite el
texto (Toro Trallero et al., 2002). En relacidn con la comprension lectora la escala situa a los

alumnos en tres niveles de comprension:

Nivel A: Es capaz de extraer el significado de un texto y comprender la situacidn en la que se
encuentran los personajes, los hechos y su secuencia, y las relaciones entre ellos (causas y

efectos).

Nivel B: Tiene dificultades para extraer el significado de un texto y comprender la situacién en
la que se encuentran los personajes, los hechos y su secuencia, y las relaciones entre ellos

(causas y efectos).

Nivel C: No extrae el significado de un texto, no comprende la situacidn en la que se encuentran
los personajes, ni los hechos que ocurren, ni descubre la secuencia en que suceden y las

relaciones entre ellos (causas y efectos). (Toro Trallero et al., 2002)

La informacidn obtenida mediante EMLE TALE-2000 facilitard conocer si al término de la
propuesta los alumnos habran logrado mejorar su comprensién lectora gracias al desarrollo

de las microhabilidades de comprension a través del programa ludico.
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5.3.2. Sesion1

Todas las sesiones de la propuesta «Lectu Ludens» tienen la misma estructura, se encuentran
divididas en tres grandes bloques, el de presentacién, el de juegos y el de cierre. Con base a

lo propuesto en la Tabla 4 se va a describir el desarrollo de la primera sesion de intervencion.
5.3.2.1. Previo ala sesidn

Antes de comenzar la sesidn el docente colocard el cartel con el nombre «Agencia Lectu
Ludens» en la puerta del aula y situara el mobiliario en rincones tal y como se muestra en la
Figura 3. En esta primera sesidn se diferenciaran tres zonas: Zona de presentacién y cierre,
Zona de juego 1y Zona de juego 2. El resto del mobiliario se situara al final del aula para que

no entorpezca el desarrollo de la sesién.

e Zona de presentacion y cierre: el docente situard en esta zona el material necesario
para la presentacién de la sesion y para resolver la actividad final (Anexo B).

e Zonade juego 1: se colocara Boggle Slam® para iniciar el juego tal y como se indica en
el Anexo A, y el cartel «Misidn 1» en el centro de la mesa (Anexo B).

e Zona de juego 2: se colocaran los cuatro puestos de juego para Turbolector® segun

instrucciones del Anexo A, y el cartel «Misidn 2» en el centro de la mesa (Anexo B).

Sobre la mesa del profesor se puede dejar preparado el material necesario para la «Misidn
final» que cerrard la sesidn. El material se colocara en la Zona de cierre una vez los alumnos
se hayan dirigido a la Zona de juego 1 junto con el cartel que indique «Misién final» en el

centro de la mesa.
5.3.2.2. Desarrollo de la sesion

El docente recibe a los alumnos en la puerta del aula y les da la bienvenida como reclutas espia
de la agencia secreta «Lectu Ludens». El docente como su enlace en la agencia sera quién les
guie y les facilite ayuda para completar las misiones para poder graduarse como espias. Podra

estar en esta linea:

«Bienvenidos a la agencia secreta «Lectu Ludens» soy vuestro enlace «L» y os guiaré durante el
desarrollo de las misiones. Hoy tenemos tres misiones que completar, tenéis que ir moviéndoos
por los distintos espacios de misidn y completarlas. Al término de cada mision cada uno de

vosotros recibiréis una pista para resolver la misidn final. En primer lugar, deberéis elegir vuestro
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nombre en clave, escribirlo en vuestro pasaporte espia, y nombrar al jefe de misién para el dia

de hoy».

Tras seleccionar y escribir el nombre en clave en el pasaporte espia (Anexo B) y seleccionar al
portavoz del grupo (jefe de misidn), los alumnos se dirigirdn hacia el primer espacio de juego

para iniciar la sesién.

Misién 1: en el espacio donde se situa Boggle Slam® los alumnos reciben la explicacién sobre
la mecanica del juego (véase Anexo A) y se disponen a jugar. Una vez han completado la

partida, cada alumno recibe una palabra que debera guardar para resolver la mision final.

Misidon 2: una vez completada la misidn 1, los alumnos se dirigen hacia el espacio de juego 2
en el que estd preparada la partida de Turbolector® tal y como figura en el Anexo A. Tras

completar esta segunda partida, los alumnos reciben otra palabra para resolver la mision final.

Misién final: los alumnos se mueven hacia el espacio de presentacion y cierre donde los
materiales de la misién final estan preparados. Sobre la mesa los alumnos encontraran una
pequefia subcarpeta que, en este caso, contiene una adivinanza. El jefe de misién lee el texto
gue encontrard en la subcarpeta y, seguidamente, cada uno de los alumnos leera en voz alta
las palabras que han recibido al completar cada una de las misiones del dia y las dejara sobre
la mesa a la vista de los demas. Entre todos deberan decidir cual de las palabras que han
recibido es la respuesta a la adivinanza planteada. Hay tres tipos de misidn final: adivinanza,

formacion de frases e intrusos (Anexo B).

e Adivinanza: los alumnos deberan resolver adivinanzas buscando la respuesta a estas
en las palabras que han ido recibiendo al término de cada juego.

e Formacion de frases: los alumnos deberan formar una frase con las palabras que han
obtenido durante el desarrollo de la sesion.

e Intruso: los alumnos pondran en comun las palabras obtenidas durante el desarrollo

de la sesidn y decidirdn cual es la que no pertenece al conjunto.

Una vez hayan completado la mision final recibirdn un sello en su pasaporte espia (Anexo B).
5.4. Evaluacion

La evaluacidén de la eficacia de la propuesta ludica atiende a tres momentos: una evaluacion

inicial, una evaluacién durante el desarrollo de las sesiones y una evaluacién final. Para la
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evaluacién inicial y final nos serviremos de EMLE TALE-2000 (Toro Trallero et al., 2002). La

sesidon de evaluacidn final se realizara de igual modo que la evaluacién inicial descrita en el

apartado 5.3.1. La medida estandarizada y cuantitativa que nos aporta EMLE TALE-2000 nos

permitira realizar una comparativa entre la situacion de partida de los alumnos y la situacion

en la que se encuentran tras la participacién en el programa durante todo el curso escolar.

Con objeto de complementar la informacidon que obtenemos de EMLE TALE-2000, se pone a

disposicion del docente una ribrica de corte mas cualitativo para cumplimentarla

trimestralmente en funcion de lo observado sobre el desempefio de los alumnos durante el

desarrollo de las sesiones (Tabla 5).

Tabla 5. Rubrica de evaluacion «Lectu Ludens»

Nivel de desempeiio

Destrezas Conseguido (4) No totalmente (3) Con dificultad (2) No conseguido (1)
Es capaz siempre de Es capaz casi Todavia muestra No reconoce la
Reconocery identificar y siempre de dificultades para mayoria de las
pronunciar las pronunciar las letras. reconocery reconocery letras ni las
letras. pronunciar las pronunciar las pronuncia
letras. letras. adecuadamente.
Descifra siempre las Descifra las Descifra las Descifra las grafias
distintas grafias. distintas grafias casi  distintas grafias con  con mucha
Ser capaz de . e - .
descifrar las siempre, p'e.ro dIfICU|.tad, d.IfICU|tad, cas'l
R , muestra dificultad especialmente siempre requiere
distintas grafias. . ,
en algunas tipografias nuevas. ayuda.
tipografias.
Es capaz de realizar Es capaz de Es capaz de No es capaz de
manipulacion reconocer sonidos manipular, realizar
fonémica, reconoce consonanticos y reconocery manipulacion
sonidos vocalicos, manipula, segmentar las fonémica,

Desarrollar la consonanticos y reconoce y silabas, pero tiene reconocer sonidos
conciencia vocadlicos, manipula, segmenta las dificultad para consonanticos y
fonoldgica. reconoce y segmenta  silabas, pero tiene reconocer sonidos vocdlicos, ni
las silabas. dificultad para consonanticos y manipular,
realizar vocalicos y realizar reconocery
manipulaciéon manipulacién segmentar las
fonémica. fonémica. silabas.
Posee un Iéxico Posee un léxico algo  Su léxico estd Su Iéxico estd muy
adecuadoasuedady por debajo de su bastante por debajo  por debajo al nivel
Mejorar el Iéxico. nivel de instruccion. edad y nivel de del nivel esperado esperado para su
instruccién. para su edad y nivel  edad y nivel de
de instruccion. instruccion.
Es capaz de Es capaz de Tiene dificultad No es capaz de
Establecer establecer relaciones  establecer para establecer establecer
. entre palabras relaciones entre relaciones entre relaciones entre
relaciones entre .
creando redes léxicas.  palabras creando palabras creando palabras creando
palabras. ‘. L. o .
redes léxicas con redes léxicas con redes léxicas aun
ayuda. ayuda. con ayuda.
Comprende cémo se Comprende cémo Muestra dificultad No comprende
componen las se componen las para comprender el  como se
Comprender la palabrasy es capaz de palabras, pero proceso de componen las
composicion de hacer esta tarea por necesita ayuda para  composicion de las palabrasy
palabras. si solo. realizar esta tarea. palabrasy requiere  requiere ayuda

ayuda para realizar
esta tarea.

para realizar esta
tarea.
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Comprender la
posicion de las
palabras dentro de
la oracién.

Siempre es capaz de
ordenar las palabras
gue componen una
oracion.

Casi siempre es
capaz de ordenar
las palabras que
componen una
oracion.

Casi nunca es capaz
de ordenar las
palabras que
componen una
oracion.

No es capaz de
ordenar las
palabras que
componen una
oracion.

Comprender la idea
principal de un
texto.

Siempre comprende
la idea principal de un
texto.

Casi siempre
comprende la idea
principal de un
texto.

Casi nunca
comprende la idea
principal de un
texto.

No comprende
nunca la idea
principal de un
texto.

Observaciones

. . Siempre. Casi siempre (< de Casi nunca (> de Nunca.
Asistencia . .
diez faltas). diez faltas).
Adecuado. Casi siempre Inadecuado, pero se Inadecuado.
Comportamiento adecuado. corrige al llamarle la

atencion.

Fuente: Elaboracion propia.

Por otro lado, para conocer el grado de satisfaccion de los usuarios del programa y realizar un

ajuste de este a las necesidades de los mismos, se facilitard al término de este el acceso a un

formulario de evaluacién elaborado con Microsoft Forms® mediante el que tanto las familias

como los alumnos podran valorar su paso por el programa y ofrecer sugerencias (Figura 4).

Figura 4. Evaluacion por parte de familias y alumnos.

LECTULUDENS

AGENCIA SECRETA

2022-2023

Valoracién de familias y alumnos del programa
lGdico Lectu Ludens

Fuente: Elaboracion propia (https://forms.office.com/e/BSRpPzJZJk).

En la Tabla 6 se muestran las preguntas recogidas en el formulario para que sean respondidas

por familias y alumnos.
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Tabla 6. Cuestionario «Lectu Ludens» para familias y alumnos.

Cuestionario «Lectu Ludens»

Datos

o Nombre del alumno.
e Grupo.

Preguntas para la familia

e Valore de uno a cinco el grado de satisfaccion con el horario de imparticion
de la actividad.
e Valore de uno a cinco el grado de satisfaccidn con los profesionales que
imparten la actividad.
e Valore de uno a cinco el grado de satisfaccion general con el desarrollo de
la actividad.
o Sefiale el grado de acuerdo o desacuerdo con las siguientes afirmaciones:
o Mi hijo ha mejorado en el desempefio de la lectura.
o  Mi hijo se encuentra mas motivado a leer.
o Lastareas de lectura le resultan mas sencillas tras la participacion en
el programa.
e Escriba libremente qué le gustaria que se mejorara o incorporara en el
desarrollo de la actividad en préximos cursos.
e Comente cualquier aspecto de la actividad que desee.

Preguntas para los alumnos

e Valora de uno a cinco cuanto te ha gustado formar parte de la Agencia
«Lectu Ludens».

e {Qué es lo que mas te ha gustado de la Agencia «Lectu Ludens»?

e (Y lo que menos?

e ¢Qué cambiarias o afiadirias para proximos cursos?

Fuente: Elaboracion propia.
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6. Conclusiones

Como se ha podido constatar a través del presente TFE la lectura es una de las habilidades
fundamentales no solo para el curriculo escolar, sino también para el desarrollo integral de la
persona ya que esta se encuentra ligada a muchas facetas de la vida y es la base de muchas
otras habilidades. Para facilitar la adquisicién y consolidacién del aprendizaje de esta habilidad
en los alumnos del primer ciclo de Primaria se ha elaborado un programa para el desarrollo
de las microhabilidades de comprensiéon lectora empleando la metodologia del aprendizaje

basado en juegos abordando la lectura desde una perspectiva ludica.

Mediante este TFE se ha reconocido la importancia de la lectura en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, estableciendo el marco legal que sustenta su inclusién en el curriculo escolar,
determinando como se produce el proceso de lectura y especificando cudles son las
microhabilidades necesarias que el alumno debe adquirir para desarrollar la comprensién
lectora. Asi mismo, se ha abordado la ensefianza de estas microhablidades mediante la
metodologia del aprendizaje basado en juegos empleando el componente ludico de distintos
juegos de mesa para lograr un aprendizaje activo y significativo por parte de los alumnos. Para
sustentar la validez de dicha metodologia se ha delimitado el concepto de juego y su relacidn
con el aprendizaje, cuestion que pone de manifiesto la pertinencia de emplear este
planteamiento como apoyo al aprendizaje. En consecuencia, con esta metodologia se
convierte al alumno en constructor de sus propios aprendizajes y favorece, ademas, la

cooperacion y el desarrollo de las habilidades de comunicacién, entre otros aspectos.

Como aportacién de este TFE se puede destacar el enfoque lidico que se ha implementado y
atribuido a la ensefianza de la lectura. Con este planteamiento se ha pretendido lograr que
este aprendizaje, habitualmente complejo para los alumnos, se transforme en un aprendizaje
activo y mas atractivo gracias al caracter ludico, disminuyendo el caracter repetitivo y tedioso
de este aprendizaje. La propuesta didactica «Lectu Ludens» puede resultar de utilidad a los
docentes para dinamizar la ensefianza de la lectura y apoyar el aprendizaje de esta habilidad
a través de una metodologia que ponga a los alumnos en el centro del aprendizaje y aborde

la ensefianza de la lectura desde otra perspectiva.

Introducir el componente ludico a través de la metodologia del aprendizaje basado en juegos

en el contexto escolar no solo puede ser beneficioso para la ensefianza de la lectura, sino que,
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a través del juego, se acerca a los alumnos tanto a otros muchos aspectos de la lengua como
a otras habilidades que deben desarrollar ya que, el juego necesita de interaccién, involucra a
los participantes, despierta la atencidn y motiva, haciendo del momento de juego una

experiencia significativa que fija y construye aprendizajes.
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/. Limitaciones y prospectiva

La principal limitacidén que se ha encontrado en relacién con la propuesta ludica se refiere a la
imposibilidad de llevarla a la practica en el aula, por lo que se desconocen tanto el alcance real
que podria tener la propuesta en el grupo de alumnos, como las posibles problemdticas que
pudieran surgir durante su implementaciéon y que deberian ser tenidas en cuenta para realizar

los ajustes pertinentes al programa.

Otra de las limitaciones se refiere a la imposibilidad, debido a cuestiones de tiempo, de ofrecer
una propuesta que cubra las microhabilidades de comprensién lectora en su totalidad, por lo
gue se han seleccionado para su desarrollo las mas significativas dadas la edad y el nivel de

instruccién de los alumnos participantes en el programa.

En relacién con la prospectiva se considera adecuado dar continuidad al programa y que este
pudiera implementarse por niveles, pasando a considerarse el aqui descrito como el Nivel I.
La propuesta se ampliaria con un programa de Nivel Il adaptado a las necesidades y enfocado
al desarrollo de las microhabilidades mds adecuadas para los alumnos del segundo ciclo de
Primaria y con un programa de Nivel lll dirigido a los alumnos del tercer ciclo de Primaria. De
este modo se produciria un acompanamiento de los alumnos en el aprendizaje de la lectura
durante toda la etapa de Educacién Primaria para lograr un desarrollo adecuado de las
microhabilidades de comprensidn lectora en su totalidad empleando los juegos como el medio

para lograrlo.

Otra de las propuestas que se podrian abordar en futuras ediciones, es la creacion de un
programa siguiendo la metodologia del aprendizaje basado en juegos que en lugar de
apoyarse en los juegos de mesa lo hiciera en juegos de ordenador o juegos creados con
herramientas digitales que, ademas de desarrollar las microhabilidades de comprensién
lectora, pusiera en juego destrezas relacionadas con el desarrollo de la competencia digital
por parte de los alumnos. Del mismo modo se podria contemplar una propuesta mixta que

aunara las ventajas de los juegos de mesa y de las TIC.

Asi mismo, tras la versatilidad que se ha observado que ofrecen los juegos otra de las
propuestas futuras podria consistir en la elaboracion de un programa ludico dirigido a las
familias para el fomento de la lectura como actividad de ocio y tiempo libre en el nucleo

familiar.
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ANEXO A. FICHA TECNICA DE LOS JUEGOS

Boggle Slam® es un juego creado por Joe Wetherell en 2008 y publicado por Cartamundi que
consta de 55 cartas impresas a doble cara con las letras del alfabeto en mayusculas y tres
comodines. Pueden jugarlo de dos a seis jugadores y estd indicado, segun el editor, a partir de
ocho afios. Las partidas tienen una duracién de 15 minutos (Board Game Geek, 2023g). En
este caso no se emplean las reglas propuestas por su creador, sino que se adaptaran con

objeto de que pueda ser jugado por nifios mds pequefios.

e Modo de juego: previo al inicio del juego, el docente habrd formado una palabra de
cuatro letras y la habra situado en el centro de la mesa. Asi mismo habra colocado en
cada puesto de jugador dos comodines para su uso durante la partida (Anexo B). Cada
jugador recibe siete cartas (con dos letras en cada carta) que coloca sobre la mesa a la
vista de todos los demds. El docente pide que todos miren la palabra del centro de la
mesa y explica que la palabra tiene dos posiciones de consonante y dos posiciones de
vocal. El jugador que inicia el juego la lee en voz alta y procede a trasformar la palabra
en otra nueva poniendo alguna de sus cartas sobre las cartas que forman la palabra en
la mesa. En un mismo turno se pueden colocar desde una a tres cartas para formar la
nueva palabra, con la excepcidon de que no se puede poner sobre una carta otra que
tenga la misma letra. Una vez que se han colocado las nuevas letras el jugador lee su
palabray su turno habra acabado, pasando este al siguiente jugador. En el caso de que
se haya colocado uno o mas comodines, el comodin serd la letra que el jugador elija
hasta que esta vuelva a taparse con una letra distinta. El juego termina cuando uno de
los jugadores se queda sin cartas antes que los demas. Si un jugador no tiene cartas
para colocar puede pasar turno o pedir ayuda. En cada partida cada uno de los
jugadores podra pedir ayuda una vez al docente y otra vez a un compaiiero de su
eleccidn para formar la palabra en su turno, para ello tendrd que hacer uso del

comodin (Anexo B).

Carrera de letras® es un juego creado por Jack Degnan en 2009 y editado por Ludilo. El juego
se compone de un tablero, 26 fichas de letras, 54 tarjetas con 108 categorias y un reloj de
arena. Esta pensado para jugarlo entre dos u ocho jugadores a partir de siete anos, con una

duracién por partida de 20 minutos. (Board Game Geek, 2023h). Se empleardn las reglas
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propuestas por el creador del juego con pequefias modificaciones para facilitar el juego a los

nifilos mas pequefios.

Modo de juego: previo al inicio del juego, el docente seleccionara las tarjetas con las
categorias mas adecuadas en funcién de las caracteristicas de los alumnos y colocara
las fichas de las letras del alfabeto en el pasillo central del tablero y en cada uno de los
puestos de jugador la figura del comodin (Anexo B). Se forman dos equipos y cada uno
elige uno de los lados del tablero. El tablero esta distribuido en un pasillo central en el
que estan colocadas las fichas de las letras y otro pasillo a cada lado de este con dos
casillas. Por turnos, se elige una de las tarjetas con las categorias y uno de los jugadores
del equipo la lee en voz alta, por ejemplo: algo con concha. Entre ambos miembros del
equipo tienen pensar en una palabra que empiece o contenga una de las letras que
hay sobre el tablero y que cumpla la caracteristica de ser algo con concha, y la dice en
voz alta. El otro equipo decide si la palabra es valida o no, si la consideran invalida,
deberdn aportar los motivos. Si la palabra es valida desplaza la letra una casilla a su
lado del tablero. El juego consiste en sacar la letra fuera del tablero para quedarsela.
La letra no se considera del equipo hasta que no esta completamente fuera del tablero,
por lo que, en el siguiente turno, el otro equipo puede utilizar la misma letra e ir
desplazandola hacia su lado el tablero para sacarla de este. El juego finaliza cuando
uno de los dos equipos tiene ocho letras fuera del tablero. Durante el desarrollo del
juego cada uno de los equipos podra pedir pista al docente dos veces (una por jugador)

haciendo uso del comodin (Anexo B).

Luca el Escritor® es un juego creado por Maribel Martinez y publicado por Atomo Games. Se

compone de 50 cartas ilustradas (12 cartas de solucién, 6 cartas de puntuacién, 40 cartas de

reto y 12 cartas de libro) y esta pensado para que lo jueguen de uno a tres jugadores a partir

de seis afios en partidas de 10 minutos de duracién (Atomo Games, 2023b).

Modo de juego: previo al inicio de la partida, el docente habra colocado dos puestos
con las cuatro cartas de solucidn y la carta de puntuacion, situando en el centro de la
mesa el mazo con las cartas de reto y las cartas de libro de las que habra sacado las
cartas estanteria. Se forman dos parejas y cada pareja coge las cartas de solucién y las
oculta de los demds. Uno de los jugadores da la vuelta a una de las cartas del mazo de

cartas libro, esta carta indicara qué informacidn se necesita buscar en la carta de reto
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(numero de consonantes, de vocales o de silabas). Los jugadores deciden entre ellos
qué numero de una de estas variables tiene la palabra de la carta de reto, y adelanta
hacia el centro de la mesa boca abajo la carta con el nimero que creen el correcto.
Seguidamente se voltean las cartas de numeracion y se comprueba si la respuesta es
correcta. Cada solucién correcta contara un punto en la carta de puntuacién. El equipo

que llegue primero a alcanzar ocho puntos sera el ganador de la partida.

Cubiletras® es un juego editado por Cayro que se compone de 14 dados con letras en
mayuscula marcadas en cada una de sus caras, excepto en una de ellas en la que aparece la
palabra «cayro» que actia como comodin, un reloj de arena y un cubilete. Cada una de las
letras tiene un valor asignado, excepto el comodin que no tiene valor. Segun la informacién
del editor esta indicado para jugarlo entre dos y cuatro jugadores a partir de siete afos en
partidas de 20 minutos de duracién (Board Game Geek, 2023a). En este caso no se emplean
las reglas propuestas por su creador, sino que se adaptaran con objeto de que pueda ser

jugado por niflos mas pequenos.

e Modo de juego: se colocan en el centro de la mesa los dados en el interior del cubilete
y el reloj de arena, y en cada puesto de jugador se sitla una pagina de marcador, un
lapiz y la figura del comodin (Anexo B). Al inicio de la partida, uno de los jugadores
mezcla y lanza los dados, y lee en voz alta las letras que les ha designado el azar. A
continuacion, gira el reloj de arena y forma una palabra empleando todas las letras
gue pueda de las que hay en el centro de la mesa arrastrando y ordenando los dados
ante si antes de que acabe el tiempo. Una vez finaliza el tiempo y considerada valida
la palabra, suma los puntos obtenidos y lo anota en su pagina de marcador.
Seguidamente pasa el turno al siguiente jugador. Se jugaran tres rondas, al finalizarlas
se sumaran los puntos obtenidos siendo el ganador el jugador que mayor puntuacién
obtenga. En cada ronda cada uno de los jugadores puede pedir ayuda al docente
usando el comodin (Anexo B) para formar una palabra, en cuyo caso no se tendra en
cuenta el tiempo, pero la puntuacion obtenida en la ronda quedard reducida a la

mitad.

Spot it Alphabet® es un juego de cartas creado por Denis Blanchot y Jacques Cottereau en
2012 que cuenta con numerosas versiones (Board Game Geek, 2023g). La versién Alphabet

esta publicada por Blue Orange Games, consta de 31 cartas ilustradas con las letras del
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alfabeto en mayuscula y formas geométricas de distintos colores. Es apto para jugarlo entre

dos y seis jugadores a partir de tres afios en adelante con una duracién por partida de 10

minutos (Blue Orange Games, s.f.).

Modo de juego: se reparten las cartas boca abajo entre los cuatro jugadores dejando
una carta boca arriba como muestra en el centro de la mesa. Todos los jugadores
voltean a la vez la primera carta de su mazo y tratan de buscar lo que estd repetido
entre su carta y la del centro de la mesa. No hay turnos, el primer jugador que localice
lo que se repite dice en voz alta el color y el nombre de la letra o figura y la coloca
sobre la carta central, pasando a ser esta la carta de muestra sobre la que buscar. La

partida se acaba cuando uno de los jugadores se ha quedado sin cartas.

Look A Round® es un juego disefiado por Spartaco Albertarelli en 2019 y editado por Mercurio.

Su dindmica estad basada en el sistema de juego de Kaleidos®. El juego consta de 80 cartas

impresas a doble cara, en una de ellas se observan ilustraciones de distinta indole y en |a otra

se encuentra impresa una letra del alfabeto en mayuscula. Esta indicado para jugarlo entre

dos y seis jugadores a partir de ocho afios en partidas de 25 minutos de duracién (Board Game

Geek, 2023c). Se realizaran modificaciones en la mecanica de juego para facilitar que nifios

mas pequefios puedan jugarlo.

Modo de juego: se coloca el mazo de cartas en el centro de la mesa con las ilustraciones
hacia arriba y al inicio del juego se voltea la primera y se coloca al lado, de modo que
en la mesa quedara configurada con el mazo con las ilustraciones y una carta
mostrando su letra impresa. Todos los jugadores deberan pensar en un objeto bien
gue esté presente en la carta, o bien que se relacione con alguno de los objetos de
esta, y que empiece o contenga la letra impresa en la carta que se ha volteado. El
primer jugador que diga en voz alta el nombre de un objeto que cumpla estas
caracteristicas podra llevarse a su montdn la carta que muestra la letra y volteara la
siguiente carta del mazo. Gana el jugador que logra reunir mas cartas en su monton.
Para poder anadir la carta a su montdn, el jugador debera esperar a que el resto de
jugadores le indique si consideran valida la palabra que ha dicho, y en caso de que no
lo hagan, deberdn aportar las razones de esta negativa. Para evitar que mas de un

jugador diga una palabra a la vez, se colocara junto al mazo de cartas un timbre, antes
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de decir la palabra, el jugador que quiera hablar debera tocar el timbre para pedir el

turno.

Palabrea® es un juego creado por Treo Game Designers en 2014 editado por Ludilo que estd
compuesto por 60 cartas impresas a doble cara. En una de ellas aparece un dibujo
representando categorias de palabras y en la otra encontramos tres letras del alfabeto en
mayusculas cada una de ellas de un color (rojo, verde o azul). Segun la informacién del editor
lo pueden jugar entre dos y cinco jugadores a partir de seis afios en partidas con una duracion
de 20 minutos (Board Game Geek, 2023d). Se realizardn modificaciones a las normas de juego

para facilitar el desempefio de este con los alumnos mas pequefios.

e Modo de juego: previo al inicio del juego el docente habrd sacado del mazo de cartas
las categorias pais y ciudad, y habra colocado el mazo en el centro de la mesa con la
cara de la categoria hacia arriba. Al inicio se explica lo que significa cada uno de los
dibujos de categorias: animales, alimentos, platos cocinados y bebidas, flores y
arboles, nombres de persona, objetos, peliculas, cuentos o videojuegos, personajes
famosos o de ficcidn, y profesiones. Cada jugador, por turnos, gira la carta superior con
la cara de las letras hacia arriba y la coloca junto al mazo, dejando al descubierto una
nueva carta de categoria. El primer jugador que dice una palabra que empiece o
contenga la letra del mismo color que la categoria que ha quedado al descubierto, se
lleva la carta que muestra las letras a su montén. Gana el jugador que tiene mas cartas.
Para evitar que mas de un jugador diga una palabra a la vez, se colocara junto al mazo
de cartas un timbre, antes de decir la palabra, el jugador que quiera hablar debera

tocar el timbre para pedir el turno.

Escuela de dados® es un juego creado por Yannick Gobert en 2019 y editado por Mercurio. Lo
pueden jugar entre dos y seis jugadores a partir de ocho afios en partidas de 15 minutos de
duracion. El juego se compone de 5 dados con letras y 5 dados con temas, ambos en cinco
colores distintos (Board Game Geek, 2023b). Se realizaran modificaciones a las normas de

juego para agilizar la jugabilidad con los alumnos mas pequenos.

e Modo de juego: al inicio del juego se situan todos los dados en el centro de la mesa
junto a la correspondencia de las categorias y en cada puesto de jugador la figura del
comodin (Anexo B). Antes de iniciar la primera ronda, se explica la correspondencia
entre dibujos y categorias. El primer jugador toma todos los dados de categorias, los
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lanzay dice en voz alta las categorias que le han tocado. Seguidamente hace lo mismo
con los dados de letras. A continuacion, debera elegir un dado de letra y otro de
categoria que no coincidan en color y decir una palabra que empiece o contenga esa
letra y que se corresponda con la categoria que ha seleccionado. Si la palabra es
considerada valida se queda con la pareja de dados y pasa el turno al siguiente jugador
que repite la operacién con los dados que quedan sobre la mesa. Se jugaran cuatro
rondas, una por jugador, iniciando el juego cada vez un jugador distinto. Ganara el
juego aquel jugador que haya logrado mas parejas de dados. Los jugadores podran
pedir ayuda al docente empleando el comodin (Anexo B) una vez durante toda la

partida.

Bob el Explorador® es un juego creado por Juan Carlos Ruiz y editado por Atomo Games. Se
compone de 72 cartas ilustradas (16 cartas de resultados, 4 cartas de mapa mundo, 4 de
contador de puntuacion y 48 cartas de reto) y esta pensado para que lo jueguen de uno a
cuatro jugadores a partir de ocho afios en partidas de 10 minutos de duracién (Atomo Games,

2023a). Se adaptaran las reglas del juego para que los alumnos mas pequeiios puedan jugarlo.

e Modo de juego: previo al inicio de la partida, el docente habra colocado dos puestos
con las cuatro cartas de categoria gramatical (cartas de resultado) y la carta de
mapamundi mas el contador, situando en el centro de la mesa el mazo con las cartas
de reto. El docente habra seleccionado de entre todas las cartas de reto, aquellas mas
sencillas, eliminando por ejemplo las cartas de determinante y aquellos retos que los
contengan. Se forman dos parejas y se explica a los alumnos el significado de los
dibujos de las cartas de categoria gramatical a la que pertenecen (sustantivo, adjetivo
o verbo). Carta de linterna: palabras que nos hablan los seres vivos o las cosas
materiales o ideas; carta cdmara de fotos: palabras que nos dan informacién sobre
cualidades de otras palabras y carta cantimplora: palabras que expresan acciones. Uno
de los miembros de la primera pareja coge una carta del mazo y la lee en voz alta, a
continuacion, la pone a la vista de todos y las dos parejas deben decidir y adelantar
hacia el centro aquellas cartas de categoria gramatical que representen a las palabras
marcadas en rojo en la carta que el compafiero ha leido en el orden que aparecen en

el texto. Luego se voltea la carta de reto y se comprueba si se han seleccionado las
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categorias adecuadas. La pareja que haya acertado se pone un punto en su marcador.

Gana la partida la pareja que llegue a ocho puntos primero.

De Uvas a Peras® es un juego editado por Falomir Juegos compuesto por 528 tarjetas impresas
a doble cara con pictogramas y la palabra a la que representan. Se juega entre dos o mas
jugadores a partir de ocho afios en partidas de 20 minutos de duracion (Falomir Juegos, 2023).

Se modificaran ligeramente las normas de juego para facilitarlo a los jugadores mas pequefios.

e Modo de juego: al inicio de la partida se colocan 20 cartas en cada puesto de jugador
y el resto en un mazo en el centro. Al comenzar a jugar cada participante saca cinco de
sus cartas de su mazo y se las coloca delante sobre la mesa, las mira por ambas caras
y lee en voz alta los conceptos que ha seleccionado. El jugador que inicia la partida
extrae dos cartas del mazo central y las coloca en el centro de la mesa tras leer los dos
conceptos que quedan hacia arriba. Por turnos, cada jugador pondra una de sus cartas
sobre una de las cartas centrales tras realizar una frase que contenga ambas palabras.
La ronda finaliza cuando uno de los jugadores haya colocado sus cinco cartas. La validez
de la frase se decidird entre todos los jugadores, si la frase no se considera correcta, el
jugador serd penalizado con una carta del mazo central. Una vez uno de los jugadores
se haya quedado sin cartas, se retiran las cartas iniciales y el siguiente jugador extrae
dos nuevas cartas del mazo central y se vuelven a colocar otras cinco cartas frente a
cada uno de los jugadores iniciando una nueva ronda. Gana el juego aquel jugador que

tiene un menor numero de cartas al finalizar todas las rondas.

Rory Story Cubes® es un juego creado por Rory O’Connor en 2005 del que existen varias
versiones y que esta editado por Asmodee. El juego se compone de nueve dados con imagenes
grabadas en cada una de sus caras y, segun la informacién del editor, pueden jugar uno o mas
jugadores a partir de ocho afios en partidas de 20 minutos de duracién (Board Game Geek,
2023e). Para facilitar el juego de los alumnos mas pequefios se modificaran las reglas del juego
propuestas por el autor y emplearemos dos de las versiones de dados, la clasica (caja naranja)

y la de acciones (caja azul).

e Modo de juego: previo al inicio de la partida se colocan en el centro de la mesa los
dieciocho dados con los que se va a jugar y en cada puesto de jugador la figura del
comodin (Anexo B). Se jugaran cuatro rondas iniciadas por un jugador distinto en cada
ocasion. El jugador que inicia la partida con la primera ronda coge los dados naranjas
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y los lanza, y dice en voz alta las palabras relacionadas con las imdgenes que ha
obtenido, puede ser el concepto literal o un concepto que se relacione con la imagen.
Por ejemplo: si obtiene la imagen del rayo, puede utilizar la palabra rayo o puede
utilizar tormenta o electricidad. Lo importante es justificar el concepto que le sugiere
la imagen. Seguidamente hace lo mismo con los dados azules. A continuacion, elige
dos dados, uno azul y uno naranja y elabora una frase empleando ambos términos
(concepto + verbo). El resto de jugadores decide si es una frase valida, es decir, si ha
empleado correctamente los dos términos elegidos. En caso de que sea correcta se
gueda con los dados, si no lo es, devuelve los datos al centro de la mesa, pierde su
turno y este pasa al siguiente jugador, que de nuevo elegira dos dados y elaborara una
frase. Una vez el turno ha pasado por los cuatro jugadores, el siguiente jugador inicia
una nueva ronda lanzando los dados. Gana la partida el jugador que ha logrado
obtener mas dados al final de las cuatro rondas. Durante la partida cada jugador tendra
la opcidn de pedir ayuda al docente empleando el comodin (Anexo B) todas las veces
gue lo necesite para elaborar sus frases, pero esta frase realizada con ayuda solo le

dara un dado.

Cat Crimes® es un juego editado por Think Fun y se compone de un tablero, 6 fichas de gato

(con pedestales), 6 fichas de crimen, 40 cartas de reto y libro con soluciones y la informacién

de cada uno de los gatos. Estd indicado para un jugador a partir de ocho anos en partidas de

duracién variable dependiendo de la dificultad del reto (Nelson, 2018; Thinkfun, 2023).

Emplearemos normas modificadas para facilitar el juego de los alumnos mas pequefios.

Modo de juego: previo al inicio de la partida, el docente habra seleccionado las cartas
de reto verdes que son las mas sencillas, colocando una carta de reto sobre la mesa 'y
habra situado en el centro de la mesa el tablero con el crimen en su lugar
correspondiente, los gatos a un lado, y las tarjetas con la informacion de cada gato que
habrd obtenido del libro de soluciones junto a estos (véase Anexo B). Para facilitar que
los alumnos reconozcan la posicidn en las que deben colocar a los gatos se marcaran,
con ayuda de post-it o tarjetas, las posiciones (de la A a la F), que deberan ocupar
alrededor del tablero. La partida se inicia cuando, por turnos, los jugadores cogen las
tarjetas con la informacion de los gatos y las leen en voz alta. Seguidamente, el

portavoz (jefe de mision del dia) coge la carta de reto y va leyendo las pistas para
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descubrir qué gato ha sido el culpable del crimen. Entre todos van discutiendo cémo
colocar los gatos alrededor del tablero para descubrir al culpable. La partida acaba

cuando los alumnos han localizado al gato criminal.

Turbolector® es un juego editado por Turbolector que se compone 147 tarjetas hexagonales
impresas a doble cara en tres colores que indican dificultad (verde, amarillo y rojo). En una de
ellas encontramos frases y sobre estas un cédigo de colores para comprobacién, y en la otra
un dibujo en cada lado del hexagono con su correspondiente cdédigo de colores de
comprobacién bajo cada uno de ellos. Estd indicado para uno o mas jugadores a partir de tres

afios en partidas de 15 minutos (Turbolector, 2023).

e Modo de juego: previo al inicio de la partida el docente habra colocado cuatro puestos
con seis tarjetas (tres amarillas y tres rojas) con las frases hacia arriba y el resto de
cartas (verdes) con los dibujos hacia arriba en el centro de la mesa. Se jugaran tres
rondas, durante la ronda no hay turnos, los alumnos tendran que leer y encontrar lo
mas rapidamente posible, los dibujos que encajan con las frases que tienen ante si
haciendo coincidir los colores de comprobacién. Gana la partida el jugador que haya
emparejado sus cartas mas rapido un mayor numero de veces al término de las tres

rondas.

Storytelling® es un juego creado por Toni Serradesanferm en 2015 y publicado por Atomo
Games. Se compone de 64 fichas de ilustraciones (16 por cada cuento), 52 cartas de cuento
(13 por cuento), 1 ficha de liebre, 1 ficha de tortuga y 1 ficha de reloj. Esta indicado para entre
dos a cuatro jugadores a partir de cinco afios en partidas de 20 minutos (Atomo Games,

2023c).

e Modo de juego: previo al inicio de la partida el docente habra seleccionado el cuento
al que van a jugar los alumnos y habra colocado, en el centro de la mesa boca abajo
tras mezclarlas, en una parrilla de 4x4, las cartas de ilustracion que corresponden al
cuento con el que se va a jugar. El cuentacuentos (jefe de misién) que sera el alumno
que ird leyendo las cartas para contar la historia, coge las cartas de cuento y las ordena
boca abajo formando una pila, de modo que en la parte superior quede la carta
numero uno. El cuentacuentos coge la carta y la lee en voz alta, el jugador que tiene el
turno puede ver el dorso de la carta con las ilustraciones del texto que esta leyendo el
cuentacuentos, pero no el texto. Seguidamente gira una de las cartas de la parrilla
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central, si se corresponde con la primera imagen del dorso de la carta, podra levantar
otra y continuar su turno, si no se vuelven a girar todas las cartas y el turno pasara al
siguiente jugador. El cuentacuentos entonces deja la carta que estaba leyendo a un
lado y coge la siguiente de la pila y se repite el proceso con el siguiente jugador. El
jugador que ostenta el turno podra seguir girando cartas mientras vaya volteando las
cartas de imagen en el orden en que aparecen en el dorso de la carta de cuento que
estd leyendo el cuentacuentos, cuando logre voltear todas las cartas de imagen en el
orden correcto, se quedara con la carta de cuento que ha sido leida. Se repite el
proceso volviendo a leer las cartas ya leidas hasta que entre todos los jugadores se han
apropiado diez de las trece cartas de cuento. En ese momento la partida finaliza y se
cuentan los puntos de cuento que cada jugador ha ganado y que figuran en la parte
inferior de la carta de cuento. Gana la partida el jugador que mds puntos ha

acumulado.
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ANEXO B.MATERIALES

Cartel para la puerta del aula:

AGENCIA SECRETA

Fuente: Elaboracion propia. Creado con CANVA®,

Comodin (imprimir 8):

Pista
Usame cuando
necesites ayuda

Fuente: Elaboracidn propia. Creado con CANVA®,
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Carteles de mision:

Mision Mision Mision

Fuente: Elaboracidn propia. Creado con CANVA®,
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Pasaporte espia (imprimir uno por alumno):

/l

Pasaporte
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Fuente: Elaboracion propia. Creado con CANVA®,

Etiqueta para la portada de la subcarpeta:

N
N

. -
_ e, =
=

Nombre en c‘ave

AGENCIA SECRETA

Fuente: Elaboracidn propia. Creado con Clip Studio®.
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Cat Crimes® material extra:
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Materiales para la misién final:

GIRASOL
VENTILADOR

HELICE

MOLINILLO

VENTANA
MARGARITA

RUEDA

LUNA
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SEMILLA

MARIQUITA

HORMIGA

HOJA

MONEDA

HIERBA

POLEN

ARENA

SESION 6

ELEFANTE

GAFAS

JEFE

JIRAFA

GENIO

GATO

GUANTES

FOCA

SESION 8
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RANA

SALTAMONTES

CANGURO

GATO

CONEJO

PELOTA

MUELLE

PULGA

SESION 10

TOMATE

MANZANA

PERA

PLATANO

CIRUELA

MELOCOTON

AGUACATE

BERENJENA

SESION 15
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MELODIOSA
TE ALEGRARA EL
CORAZON
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Rosa Maria Nieto Pérez
Propuesta ludica para el desarrollo de las microhabilidades de comprension lectora

CHAMPINON

PARAGUAS

CHUBASQUERO

PLATO

BELLOTA

ARCO IRIS

GORRA

CARACOL

SESION 18

VIOLIN

GUITARRA

PIANO

CONTRABAJO

BAJO

UKELELE

XILOFONO

ARPA

SESION 19
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Rosa Maria Nieto Pérez
Propuesta ludica para el desarrollo de las microhabilidades de comprension lectora

ESPEJO
TELEVISION
DELANTE, ; RAD',O
ALGO FEO POR V/ FRIGORIFICO
DETRAS, A X
3 ME TRANSFORMO AL SOFA
4 CADAINSTANTE, | VENTANA
TYAQ“E'E'\&';SALOSA PUERTA
J@N (2 A ORDENADOR
SN e & LIBRO
TELEFONO
MICROONDAS
LAVAVAIJILLAS

SESION 24
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CUERPO DE PALO,

CABEZA DE COLOR,

ME ENCIENDEN CON
CUIDADO

Y DOY MUCHO
CALOR.
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Rosa Maria Nieto Pérez
Propuesta ludica para el desarrollo de las microhabilidades de comprension lectora

CERILLA

BOMBILLA

ESTUFA

MECHERO

HORNO

MICROONDAS

LINTERNA

LAMPARA

SESION 26
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Propuesta ludica para el desarro
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VUELO DE NOCHE, [~
DUERMO DE DiA )
Y NUNCA VERAS A
3 PLUMASENALA [
A MIA.
/ ~_— ( (
N—)
) 558 () o
& (3
AN & @
N
o0 AN &

Fuente: Elaborado basado en Mundo Primaria. Creado con

Rosa Maria Nieto Pérez
tora

llo de las microhabilidades de comprens

MURCIELAGO

MARIPOSA

PALOMA

ABEJA

MOSQUITO

MOSCA

ESCARABAJO

GAVIOTA

LIBELULA

CIGARRA

COMETA

AVION

SESION 30

CANVA®,

ion lec
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Frases:

SESION 2

Ordena
la frase

Lee con atenciodn las palabras que has

Fuente: Elaboracidén propia. Creado con CANVA®,

obtenido y ordénalas para hacer una frase

L £\

Rosa Maria Nieto Pérez

Propuesta ludica para el desarrollo de las microhabilidades de comprension lectora

LA

MUNECA

TIENE

UN

VESTIDO

CON

UN

LAZO

SESION 4

AYER

LLEVABA

CARAMELQOS

DE

FRESA

EN

LA

MOCHILA
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SESION 9

Rosa Maria Nieto Pérez

Propuesta ludica para el desarrollo de las microhabilidades de comprension lectora

ME | GUSTA IR AL
CINE | PARA COMER |PALOMITAS
DE MAIZ CON CARAMELO
EL GATO SE ESCONDIO
CUANDO| VIO AL PERRO
AYER | JUAN coMIO ARROZ
CON |MARISCO Y VERDURA
FUI A LA PAPELERIA
A |COMPRAR UN | PORTAMINAS
LA LUNA BRILLA TANTO
QUE NO PUEDO | DORMIR
EL [DOMINGO| PASADO |SUSPENDIERON
EL | PARTIDO | PORQUE EMPEZO
A | LLOVER A CANTAROS
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Rosa Maria Nieto Pérez
Propuesta lUdica para el desarrollo de las microhabilidades de comprension lectora

SESION 25

LA PELOTA VERDE ES

Ml |FAVORITA PARA JUGAR

SESION 29

ESTE | SABADO IRE A

LA |BIBLIOTECA DEL BARRIO

Fuente: Elaboracion propia.

Intrusos:

Busca al intruso

w4 g

N
e i T A
e i
7&\ palabra o

sobra? —X~

" 0 % X -
7¥L§ EN S

Fuente: Elaboracidon propia. Creado con CANVA®,



SESION 3

Rosa Maria Nieto Pérez

Propuesta ludica para el desarrollo de las microhabilidades de comprension lectora

NARANIJA

PLATANO

UVA

CEREZA

FRESA

MANZANA

MELON

PERA

MANGO

KIWI

LIMON

CALABAZA

SESION 5

BARCO

COCHE

TREN

HELICOPTERO

MOTO

BICI

CAMION

CARRETERA

SESION 7

ROJO

AMARILLO

NEGRO

VERDE

AZUL

GRIS

BLANCO

PELIRROJO

SESION 12

BOMBERO

POLICIA

ABOGADO

ALBANIL

MAESTRO

MEDICO

ENFERMERO

PANADERO

DENTISTA

VETERINARIO

PESCADERO

PELUQUERIA

SESION 14

CLAVEL

ROSA

MARGARITA

JAZMIN

TULIPAN

GIRASOL

AMAPOLA

PINO
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Rosa Maria Nieto Pérez

Propuesta ludica para el desarrollo de las microhabilidades de comprension lectora

SESION 16

LEON JIRAFA CEBRA
TIGRE LEOPARDO |RINOCERONTE
0SO GATO PERRO
VACA CONEJO MOSQUITO
BALONCESTO|NATACION | TENIS | BOXEO
CICLISMO FUTBOL | GOLF |PELOTA
AGUA GRANIZADO| LECHE |GASEOSA
BATIDO HORCHATA | ZUMO PAN
LUNES | MARTES | MIERCOLES | JUEVES
VIERNES | SABADO | DOMINGO | FEBRERO
CAMISETA | CAMISA PANTALON
VESTIDO | BANADOR REBECA
ABRIGO BUFANDA JERSEY
GUANTES | CALCETINES MOCHILA

Fuente: Elaboracion propia.
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