Bellaterra Journal of Teaching & Learning Language & Literature

Vol. 16(1), Feb/Mar 2023, e1099

Juego y procesos lectores del alumnado de
secundaria de zonas de necesidad de

transformacion social

Play and reading process of secondary students in areas of need for

social transformation

Ana Manzano-Ledn
Universidad de Almeria

José M. Rodriguez-Ferrer
Universidad de Jaén

Rocio Collado-Soler

Universidad de Almeria

Resumen

Los estudiantes pertenecientes a zonas de necesidad
de transformacidn social tienden a tener una menor
motivacién académica y desarrollan bajas expectati-
vas respecto a sus capacidades. Esta investigacion ex-
pone el uso didactico de los juegos de mesa a través
de un programa que trabaja los procesos léxicos, se-
manticos y sinticticos. Se realiz6 un disefio cuantita-
tivo pretest-postest donde se evalud la eficacia del
programa con la bateria PROLEC-SE. Participaron
27 estudiantes de un centro espafiol ubicado en zonas
de necesidad de transformacion social. Los resultados
muestran que el grupo se beneficié del programa, ob-
servandose diferencias estadisticamente significativas
en lectura de palabras y pseudopalabras, velocidad de
palabras y pseudopalabras y de texto, empareja-
miento imagen-oracion, signos de puntuacién y com-
prension lectora. Se concluye que el aprendizaje ba-
sado en juego puede ser un refuerzo positivo para el
desarrollo de los procesos lectores en el alumnado en
zonas de necesidad de transformacion social.

Palabras clave: Aprendizaje basado en juego; Juegos
de mesa; Adolescencia; Procesos lectores;
Deprivacién sociocultural

Abstract

Students belonging to areas of need for social trans-
formation tend to have less academic motivation and
develop low expectations regarding their abilities.
This research exposes the didactic use of board games
through a program that works on lexical, semantic,
and syntactic processes. A quantitative pretest-post-
test design was carried out where the effectiveness of
the program was evaluated with the PROLEC-SE bat-
tery. Twenty-seven students from a Spanish center lo-
cated in areas in need of social transformation partic-
ipated. The results show that the group benefited
from the program, observing statistically significant
differences in word and pseudoword reading, word
and pseudoword and text speed, image-sentence pair-
ing, punctuation marks, and reading comprehension.
It is concluded that game-based learning can be a pos-
itive reinforcement for the development of reading
processes in students in areas of need for social trans-
formation.

Keywords: Game-based learning; Board games;
Adolescence; Reading processes; Sociocultural
deprivation
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INTRODUCCION

En Espana, segtn lo establecido en el Decreto-Ley 7/2013, de 30 de abril de medi-
das extraordinarias y urgentes para la lucha contra la pobreza y la exclusion social
(BOJA n° 85 de 03/05/2013) las Zonas de Necesidad de Transformaciéon Social
(ZNTS) se definen como: “aquellos espacios urbanos concretos y fisicamente deli-
mitados en cuya poblacion concurran situaciones estructurales de pobreza grave y
marginacion social” (seccion Titulo 2). Esto se puede manifestar en dificultades
socioeconémicas como deterioro o déficit de infraestructuras y servicios publicos,
altas tasas de desempleo, deficiencias higiénico-sanitarias y bajo nivel de estudios
de los padres, lo que provoca una incapacidad para el acompanamiento escolar de
los estudiantes. El estudio demografico de Narvaez-Burbano et al. (2020) muestra
que, de manera general, los progenitores de una muestra localizada en un barrio de
estas caracteristicas no tenian formacion en los niveles profesional o técnico y solo
eran una minoria los que tenian la educacion secundaria obligatoria completa.
Todo esto, a su vez, puede provocar dificultades socioeducativas relacionadas con
la exclusion social y elevados indices de absentismo y fracaso escolar.

En términos legislativos, se identifica a este colectivo como alumnado con
necesidades especificas de apoyo educativo (NEAE), concretamente estudiantes con
necesidades de cardcter compensatorio (COM). Su atencion educativa requerird un
conjunto de medidas y recursos generales y especificos que favorezcan su organi-
zacion en agrupamientos flexibles, programas preventivos, organizacion abierta y
flexible de los espacios y los tiempos, adecuacion de las programaciones didacticas
y refuerzo educativo para compensar las posibles carencias familiares, econdémicas
y socioculturales y reforzar los aprendizajes de conocimientos basicos, asi como las

competencias clave (Ruiz, 2020).

La juventud que ha nacido y crecido en ambientes de deprivacién sociocul-
tural puede desencadenar patrones antisociales y violentos que afectan al ambiente
escolar y generan el conflicto en las aulas (Narvaez-Burbano et al., 2020). Ademas,
tiende a tener una menor motivacion académica, desarrolla bajas expectativas res-
pecto a sus capacidades y presenta niveles bajos de autorregulacion emocional
(Fuica et al., 2014). La desmotivacion escolar puede ser un factor determinante en
el absentismo y fracaso escolar, junto con otros elementos clave como sus relacio-
nes sociales, caracteristicas personales y familiares, y adaptacion al sistema educa-
tivo (Ricoy y Couto, 2018).

A nivel social, la poblacién general busca culpabilizar al propio alumnado
y a sus familias del hecho de que se produzca absentismo y/o fracaso escolar. Sin
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embargo, el fracaso escolar no se da por un solo factor, sino que es una combina-
cion de factores sociales, culturales, econémicos, educativos y personales (Carrillo
et al., 2018).

Refiriéndonos a las competencias basicas, estos estudiantes obtienen pun-
tuaciones mas bajas en la competencia lingiiistica que el alumnado de contextos sin
deprivacion sociocultural, presentando graves carencias y dificultades lingiiisticas
debido en gran parte a un vocabulario pobre (Lopez y Encabo, 2000). Se plantea
la necesidad de una intervencién psicopedagodgica especifica que mejore los proce-
sos lectores y esto, a su vez, produzca una mejora en la competencia lingiiistica en

todas sus vertientes de forma indirecta.

Desde el ambito educativo se busca mejorar la calidad de la ensefianza y
utilizar diferentes estrategias de aprendizaje que se ajusten a los intereses y necesi-
dades del alumnado. Esto se materializa en un cambio pedagdgico, una transfor-
macion del “aula como lugar de conferencias” al “aula centrada en los estudiantes”
(Vlachopoulos y Makri, 2017). Para apoyar y complementar el aprendizaje del
alumnado, una de las estrategias motivadoras que se puede emplear y que puede
beneficiar a los estudiantes con dificultades en la lectura (Vasalou et al. 2017) es el
aprendizaje basado en juego (AB]) (De Freitas, 2006). Participar en actividades con
juegos es una experiencia de aprendizaje que tiene eficacia a la hora de adquirir
nuevas habilidades y conocimientos (Eltahir et al., 2021; Kotob y Ibrahim, 2019;
Westera, 2017).

El AB]J consiste en la aplicacion de juegos, comerciales o inventados por el
docente, para trabajar contenidos o competencias especificas. Estos juegos pueden
trabajar contenidos desafiantes para los estudiantes, fomentando un aprendizaje
significativo a través de la retroalimentacion en el instante y potenciando las habi-
lidades mediante la repeticion y la practica de una manera motivadora (Clark et
al., 2016; Ke, 2016). Ademas, diversas investigaciones muestran otros beneficios
relevantes del ABJ, entre los cuales se destacan: el desarrollo de la cognicion, ya
que deben aprender como jugar y entender las reglas del juego; el fomento de la
autoestima y de la autonomia; y el incremento de la interaccion entre el grupo de
iguales (Arias et al., 2021; Iglesias et al. 2019).

El hecho de que los juegos tengan todos estos beneficios en educaciéon no ha
de llevar simplemente a utilizar juegos sin mas, sino que dependerd del resultado
de aprendizaje esperado y de los mecanismos de juego que ponemos en practica
durante su uso (Tanner et al., 2022). También hay que tener en cuenta que debe

haber un ajuste entre las capacidades de los estudiantes y los desafios ofrecidos en
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el juego. Este equilibrio genera un estado de flujo, definido por Csikszentmihalyi
(2008) como el estado de experiencia 6ptima que las personas expresan cuando
estan intensamente implicadas en lo que estan haciendo y que les resulta divertido
hacer. En el momento de juego puede observarse que, cuando un juego es muy facil,
los participantes se aburren, mientras que si el juego es muy dificil, no son capaces
de entender bien las reglas y tampoco quieren jugar (Hamari et al., 2016). Una
estrategia para favorecer que el alumnado esté motivado es introducir los diferentes
juegos empleados de una manera gradual, con el objetivo de que comprendan bien
las normas y adquieran maestria, favoreciendo asi un aprendizaje verdaderamente
productivo junto a las estrategias utilizadas en el desarrollo de los juegos (Westera,
2017).

En los ultimos afios, ha habido un aumento significativo del uso de juegos y
gamificacion en el contexto educativo. A través de las estrategias ludicas, los do-
centes buscan normalmente reforzar los contenidos académicos (Moyer-Packen-
ham et al., 2019; All et al., 2016). Sin embargo, el uso de los juegos de mesa no
esta tan expandido dentro de la educaciéon formal, ya que en muchas ocasiones se
concibe que los juegos pueden distraer del objetivo principal en términos curricu-
lares (Dankbaar et al., 2015).

Otras investigaciones avalan los beneficios del uso de estrategias ludicas en
el aula. En el estudio realizado por Foster (2010) se observa que el profesorado
percibié que a través del uso de los videojuegos su alumnado mostraba un mayor
interés, se reforzaba el aprendizaje, mejoraban sus habilidades sociales y mejoraban
en los contenidos curriculares. Marcano (2006) también sostiene que los videojue-
gos y la gamificacion son un medio de estimulaciéon cognitiva, que favorece el
aprendizaje, ayuda con las competencias digitales, favorece el pensamiento tactico
y el desarrollo de la creatividad de una manera ludica. Por su parte, Vlachopoulos
y Makri (2017), tras una revision sistematica de 123 estudios, incluidos mas de 6
paises y una gran diversidad de tipos de juegos, concluyen que los juegos tienen un
impacto positivo en los objetivos de aprendizaje en general y destacan sus benefi-
cios a nivel cognitivo, conductual y afectivo asi como en el desarrollo de habilidades

sociales, emocionales y colaborativas de los participantes.

El ABJ puede ser una estrategia de interés para trabajar las habilidades lec-
toras, debido a su caracter ludico y motivador, tal como evidencian investigaciones
previas (Ronimus et al., 2019; Turgut e Irgin, 2009). Tsihouridis y Batsila (2016)
evaluaron un juego sobre habilidades de escucha activa y lectura, y sus resultados

fueron favorables no solo en la mejora de estas habilidades, si no en una mayor
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motivacion, participacion y educacion activa. Berns et al. (2016) destacan la efec-
tividad del uso de videojuegos. En su estudio utilizaron una aplicaciéon de juego
movil, VocabTrainerA1, con estudiantes principiantes del idioma aleman durante
un periodo de 4 semanas. Sus resultados muestran una mejora significativa en vo-
cabulario y gramatica, reportando un tamano del efecto grande (D > 0.8). En rela-
cion con el género, estudios recientes demuestran que las estrategias ludicas de
aprendizaje como el ABJ y la gamificacion pueden ser significativas independiente-
mente del género del alumnado (Chapman y Rich, 2018; Manzano-Leén et al.,
2021).

Esta investigacion busca profundizar en el uso de juegos de mesa para me-
jorar los procesos lectores del alumnado perteneciente a ZNTS. Para ello, se ha
disenado un programa de aprendizaje basado en juego con una duracién de cinco
sesiones que se ha implementado a lo largo del primer trimestre del curso escolar
2020/2021. Las preguntas de investigacion fueron las siguientes: 1) ¢El aprendizaje
basado en juego influye en los procesos lectores del alumnado perteneciente a zonas
de necesidad de transformacion social?; 2) ¢Existen diferencias de género en la efi-

cacia de los programas de aprendizaje basado en juego?
METODO

Participantes

La muestra ha sido elegida por conveniencia, es decir, de forma no probabilistica.
Se eligié un centro situado en ZNTS. La muestra estd compuesta por un total de
27 estudiantes espafioles, todos ellos escolarizados en 2° de educacion secundaria
obligatoria, con una media de edad de 14 y 15 afios y una desviacion tipica de 0.50.
La muestra se compone de 12 hombres y 15 mujeres. En relacion a la competencia
lectora previa, los resultados del pre-test de la bateria de Evaluacion de los Procesos
Lectores — Secundaria y Bachillerato (PROLEC-SE) (Ramos y Cuetos, 2005) indi-
can que en los procesos léxicos (lectura de palabras y pseudopalabras) los partici-
pantes tienen una competencia media, mientras que en los procesos sintacticos (em-
parejamiento dibujo-oracion y signos de puntuacion) y procesos semanticos (Com-
prension de textos y estructura de un texto) presentan un perfil bajo de competen-
cia. De forma global y atendiendo a la puntuacion del total de la bateria, los parti-

cipantes obtuvieron unas puntuaciones de perfil bajo de competencia lectora.
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Método

Se realiz6 una seleccion de juegos de mesa que pudieran ser eficaces para trabajar
los procesos lectores. Esta seleccion fue realizada por los investigadores especialis-

tas en estrategias ludicas. Los criterios de seleccion de juego fueron los siguientes:

e Variedad en las dinamicas de juego (Competitivo/Cooperativo/Semi-
cooperativo)

e Variedad en las mecanicas de juego (Dificultad y tiempo de juego)
e Estética atractiva para publico juvenil

e Eficacia para trabajar los procesos lectores. Se tuvieron en cuenta los cri-

terios establecidos en la bateria de evaluacion de procesos lectores (PRO-
LEC-SE) (Ramos y Cuetos, 2005).

La seleccion se puede ver en la tabla 1.

La aplicacion del programa de juegos de mesa se realiz6 de manera conjunta
por una profesora de la asignatura de Lengua Castellana y Literatura y los investi-
gadores. El programa se realiz6 en cinco sesiones de una hora durante un mes y

una semana en horario escolar.

Antes de comenzar el programa se llevo a cabo la formacion a la profesora
sobre aprendizaje basado en juego en general y los juegos especificos a utilizar en
el programa.

Se evaluaron los procesos lectores con la bateria de Evaluacion de los Pro-
cesos Lectores — Secundaria y Bachillerato (PROLEC-SE) (Ramos y Cuetos, 2005)
una semana antes de comenzar el programa y dos semanas después de su finaliza-
cion. La bateria se contestaba de manera an6nima, atribuyendo a cada estudiante
un c6digo para poder agrupar y corresponder sus resultados de la segunda aplica-

cién'.

! Este estudio se ha realizado de acuerdo con las recomendaciones de la Asociacion Americana de Psicologia
(APA, 2017) y la Declaracion de Helsinki (Asociacion Médica Mundial [AMM], 2008).
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Tabla 1. Seleccion de juegos de mesa

Nombre Tipo de juego. Descripcion Procesos Habilidad o contenido
(Editorial) Componentes P lectores relacionado
. Contar o escribir una historia inven- | 10C€s0S Secuenciar una historia
Story cubes Cooperativo. . . semanticos . ..
tada relacionada con los dibujos de Signos de puntuacion
(Asmodee) Dados Procesos )
los dados sintacticos Estructuras gramaticales
Si Sefior Competitivo Inventar excusas con el texto o ima- Procesos Extraccion de significado
Oscuro Cartaps ) genes de las cartas e incriminar a semanticos Integracién en la memoria
(Asmodee) otro jugador. Realizacién de inferencias
Si el jugador es el narrador/a, tiene
que inventar una historia con una de Procesos Secuenciar una historia
Dixit Competitivo. las cartas de su mano. Si el jugador semanticos . .,
Signos de puntuacion
(Asmodee) Cartas y tablero  no es el narrador/a debe poner una Procesos .
carta relacionada con la historia y sintacticos Estructuras gramaticales
adivinar la carta del narrador/a.
Sherlock Q ' Resolver un misterio'a partir de Ia}s Extraccién de significado
Cooperativo. cartas, repasando la informaciéon im-  Procesos ., .
(Guerra de . . . Integracién en la memoria
. Cartas. portante y resolviendo preguntas di- semanticos > . .
mitos) rectas e inferenciales Realizacién de inferencias
Cooperativo o
Bananagrams C(?mpetltlvo ¢ . Procesos Identificacién de letras y
. gun el modo de  Construir palabras s 9
(Ludilo) juego. Fichas léxicos construccién de palabras
con letras.
§em|—cooper§— Adlvma~r la palabra s.ecret.a de tus Proc’esc?s dentificacion de letras y
Trapwords tivo. Cartas, fi-  companeros de equipo, sin poder semanticos -
- - s B » construccién de palabras
(Devir) chas, reloj y ta- utilizar las “palabras trampa” del Procesos Ext i6n del sienificad
blero. equipo contrario léxicos xtraccion del sighiticado
Instrumento

Se ha utilizado la bateria de Evaluacion de los Procesos Lectores — Secundaria y
Bachillerato (PROLEC-SE) (Ramos y Cuetos, 2005). Este instrumento evalia los
procesos léxicos, los sintacticos y los semanticos y la deteccion de dificultades en

la lectura de estudiantes entre 12 y 18 afos.

medicion de tiempo de cada una de ellas.

El instrumento evalia:

Reconocimiento de palabras: Lectura de palabras y pseudopalabras, y la
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e Procesos sintacticos: Emparejamiento de dibujos con oraciones y lectura
de un texto en el que estan presentes los diferentes signos de puntuacion.

e Procesos semanticos: Lectura de dos textos con preguntas literales e in-
ferenciales; lectura de un texto para completar posteriormente un es-

quema donde se representa la estructura del texto.

e Lectura en voz alta de un texto expositivo.

Analisis de datos

El analisis de datos ha estado guiado por las preguntas de investigacion previa-
mente planteadas. Por ello, para conocer los efectos del programa en el alumnado,
se ha optado por una prueba t de Student una vez comprobado que se cumplen con
los supuestos necesarios. Y para comprobar el efecto del programa en funcion del
género, se ha realizado una prueba MANCOVA con las puntuaciones pretest como
factor covariante, la puntuaciéon post test como variable dependiente y el género
como factor fijo.

RESULTADOS

En la Tabla 2 se han reportado los resultados de la prueba t de Student para mues-
tras relacionadas. En ella se puede observar que se dan mejores resultados en el
post tratamiento de las pruebas de PROLEC-SE que en el pretest, ya que en todas
las variables han aumentado las medias excepto en velocidad, donde hay que indi-
car que una menor puntuacion significa un mayor rendimiento, ya que es una
prueba de velocidad, por tanto a menor tiempo empleado, es una mejor puntua-

cion.

Como se observa en la columna de los resultados estadisticos, se ha com-
probado que estas diferencias de las que habldbamos son estadisticamente signifi-
cativas para todas las variables, excepto para la prueba estructura en la cual, a
pesar de mejorar los resultados, estos no son significativos (p = .207). También se
han reportado los tamarios del efecto mediante la d de Cohen, segun la cual las
puntuaciones superiores a d >.80 se pueden considerar efectos grandes y entre .50
> d < .80 son considerados medianos. Por ello se puede afirmar que en el 60% de
las pruebas que hay una diferencia estadistica se han reportado tamafios del efecto
grandes, y en el otro 40% esos tamafios son medianos.
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Tabla 2. Prueba t de Student para muestras relacionadas comparando la evaluacion pretest con

la posttest
Variable Pre Post
M DS M DS t p d

Palabras 38.33 1.177 39.44 0.641 -4.136 .000 1.17
Velocidad Palabras 34.04 4.903 28.74 4.110 4969 000 -1.17
Pseudopalabras 36.74 2.363 38.59 1.338 -4.156 .000 0.96
Velocidad Pseudopalabras 48.41 11.345 43.59 7.531 2220 .035 -0.50
Emparejamiento 18.67 3.150 21.93 2.786 -5.704  .000 1.10
Signos de Puntuacion 19.93 3.050 23.30 0.912 -5.989 .000 1.50
Comprensién 7.85 2.983 13.37 3.236 -8.575 .000 1.77
Estructura 6.74 2.836 8.04 2.808 -1.293 .207 0.46
Velocidad Texto 137.00 34.057 150.67 18.508 -2.201 .037 0.50
Total Bateria 130.74 9.586 143.70 6.396 -6.546 .000 1.59

Para evaluar si el programa es igual de eficiente entre los diferentes géneros
o si hay alguna diferencia entre ambos, se ha realizado un MANCOVA vy el esta-
distico utilizado ha sido la Traza de Pillai. Los resultados se pueden ver en la Tabla
3, que como podemos observar no se han encontrado diferencias por género en
ninguna de las pruebas evaluadas.

Tabla 3. Manova sobre los efectos del género en el programa

Variables Traza de Pillai
F P
Palabras ,871 0.597
Velocidad Palabras 1,179 0.438
Pseudopalabras 3,097 0.090
Velocidad Pseudopalabras 432 0.884
Emparejamiento 2,482 0.139
Signos de Puntuacién ,900 0.580
Comprension 1,039 0.504
Estructura 777 0.655
Velocidad Texto 3,260 0.081
Total Bateria ,780 0.653

DISCUSION

En el presente estudio se valora la eficacia del ABJ a través de juegos de mesa para
mejorar los procesos lectores del alumnado procedente de ZNTS. En general, los

resultados del estudio indican que los juegos de mesa pueden ser una estrategia
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educativa eficaz para promover el desarrollo de los procesos lectores, observandose
mejoras estadisticamente significativas en las variables de lectura de palabras y
pseudopalabras, velocidad de palabras, pseudopalabras y textos, emparejamiento
dibujo-oracion, signos de puntuacion, comprension de un texto y en el total de la
bateria, y una mejora no significativa en el reconocimiento de la lectura de un texto.
Ademads, se ha estudiado especificamente la variable del género del alumnado, ob-
servandose que esta variable no ha influido en los resultados, siendo asi beneficiosa

la intervencion de manera igualitaria.

Vasalou et al. (2021) afirma que los juegos tienen un papel relevante en el
apoyo de aquellos estudiantes con dificultades lectoras para su progresion. Estudios
anteriores (Manzano-Leon et al., 2021; Tan, 2018) coinciden con nuestros resulta-
dos, evidenciando que las estrategias ludicas como el ABJ y la gamificacion alcan-
zan resultados positivos en el rendimiento académico de la asignatura de lengua y
pueden mejorar los procesos lectores del alumnado adolescente. Serra y Gilabert
(2021) han verificado que se mejora la fluidez y precision en la lectura a través de
iRead? independientemente de si la secuencia la proporciona un algoritmo o el do-
cente, lo que nos hace reafirmar que el juego en si es un componente estrechamente

relacionado con la mejora de los procesos lectores.

Los resultados de nuestro estudio muestran que los juegos de mesa seleccio-
nados en el programa puede ser un recurso eficaz para trabajar los procesos léxicos,
sintacticos y semanticos de una manera divertida y motivadora del alumnado. Ade-
mas, en esta seleccion se trabajo con juegos de diferentes tipos y mecanicas (coope-
rativo, competitivo y de equipos). Esta idea de disefio se realizo siguiendo la teoria
de tipos de jugadores desarrollada por Bartle (1996) y actualizada por Marczewski
(2015), la cual determina diferentes arquetipos de jugadores en funcion del tipo de
mecanicas que les motiva. En este sentido, podemos encontrar distintos perfiles de
jugadores en un mismo aula: jugadores socializadores, a los que les motiva inter-
actuar con otras personas; espiritus libres motivados por la autonomia de crear y
explorar; triunfadores cuya motivacion es aprender nuevas cosas para mejorar; fi-
lantropos que son aquellos cuyo interés se centra en enriquecer y ayudar a los de-
mas sin esperar recompensa; los disruptores que estan motivados por el cambio; y

los jugadores, que tienen el objetivo de conseguir recompensas extrinsecas. Dentro

2 iRead es un juego de tablet [una aplicacién lidica] que brinda a los estudiantes experiencias individualiza-
das a través de minijuegos que trabajan los contenidos relacionados con el alfabeto, la conciencia fonol6-
gica, y la fonética, a la misma vez que adquieren fluidez a través del vocabulario y la comprensién. Incluye
tres aplicaciones (juegos, e-reader y herramientas para profesores) disenado y disponible en inglés, espafiol,
griego y aleman.
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de la metodologia del aprendizaje basado en juego esta teoria tiene mucha relevan-
cia, debido a que se busca que el aprendizaje sea motivador para cada uno de los
estudiantes segun su tipo de jugador (Marczak et al., 2018; Vargas et al., 2019),
por lo que es recomendable utilizar una seleccion variada de juegos de mesa que
permita disfrutar y favorecer el aprendizaje de todo el alumnado.

Con respecto al género, se observa que no existen diferencias estadistica-
mente significativas entre hombres y mujeres. Estos resultados coinciden con inves-
tigaciones previas que demuestran que las estrategias ludicas consiguen motivar al

alumnado independientemente de su género (Chung y Chang, 2016).

Aunque nuestros resultados revelan avances prometedores en la investiga-
cion sobre juegos de mesa en el aula con estudiantes de educacion secundaria, existe
una serie de limitaciones en el estudio. En primer lugar, la muestra es pequena, se
necesitan muestras mas numerosas para poder generalizar los resultados. Futuros
estudios podrian explorar el uso del juego de mesa para trabajar en otras asignatu-
ras o evaluar su eficacia a partir de variables relacionadas con el clima de aula, la

motivacion o el rendimiento académico.

CONCLUSIONES

Como conclusion general, los resultados de este estudio sugieren que la implemen-
tacion de un programa de ABJ con juegos de mesa para estudiantes de ZNTS ha

sido efectiva para el fomento de sus habilidades lectoras.

El desarrollo de los procesos lectores es un aspecto basico e importante para
el alumnado de educacion secundaria. Es por todo ello por lo que desde la educa-
cion formal se buscan nuevas estrategias didacticas que permitan reforzar los pro-
cesos lectores de una manera motivadora para el alumnado. Este estudio concluye
que el uso de los juegos de mesa puede ser un recurso eficaz para esta labor.
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