UNIVERSIDAD LAICA ELOY ALFARO DE MANABI
Creada mediante Ley No. 010 Reg. Of 313 del 13 de noviembre de 1985

Uleam

UNIVERSIDAD LAICA -
ELOY ALFARO DE MANABI

FACULTAD DE EDUCACION, TURISMO, ARTES Y HUMANIDADES
CARRERA DE PEDAGOGIA DE LA LENGUAY LA LITERATURA

TRABAJO DE TITULACION
“Efectividad de la ensefianza mediante juegos en el desarrollo de

habilidades literarias.”

AUTORES:
Anchundia Moreira Yandri

Vargas Valdiviezo Cindy Gema

DOCENTE TUTOR
Dra. Doris Magdalena Macias Mendoza PhD.

Manta - Manabi - Ecuador

2025-2



UNIVERSIDAD LAICA )
ELOY ALFARO DE MANABI

Uleam

Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi
Facultad de Educacion, Turismo, Artes y Humanidades

Licenciatura en Pedagogia de la Lengua y Literatura.

Efectividad de la ensefianza mediante juegos en el
desarrollo de habilidades literarias.

Delimitacion
Estudio realizado en estudiantes de 10mo grado de la unidad educativa **Simon
Bolivar™
Trabajo de integracion curricular presentado por:
e Anchundia Moreira Yandri Segundo.
e Vargas Valdiviezo Cindy Gema.
Titulacion: Licenciatura en Pedagogia de la Lengua y Literatura

Tutor: Dra. Doris Magdalena Macias Mendoza, PhD.



CERTIFICADO DE DERECHO DE AUTOR
PROPIEDAD INTELECTUAL

Titulo del Trabajo de Investigacion: “Efectividad de la ensefianza mediante juegos en el

desarrollo de habilidades literarias”.
Autor: Anchundia Moreira Yandri Segundo y Vargas Valdiviezo Cindy Gema
Fecha de Finalizacién: 03 de febrero del 2026

Descripcion del Trabajo:

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo principal analizar la efectividad de
la ensefianza mediante juegos para potenciar el desarrollo de habilidades literarias en los
estudiantes de décimo grado de la Unidad Educativa “Simén Bolivar” en el periodo 2025-
2026.Este estudio esté sustentado en una metodologia cualitativa.

Declaracién de Autoria:

Nosotros, Anchundia Moreira Yandri Segundo con niimero de identificacién 131643626-8
y Vargas Valdiviezo Cindy Gema con nimero de identificacion 131420401-5, declaramos
ser los autores originales y Dra. Macias Mendoza Doris. PhD con nimero de identificacion

131041306-5, declaro que soy el coautor, en calidad de tutor del trabajo de investigacion
titulado “Efectividad de la ensefianza mediante juegos en el desarrollo de habilidades
literarias”. Este trabajo es resultado del esfuerzo intelectual y no se ha copiado ni plagiado
en ninguna de sus partes.

Derechos de Propiedad Intelectual:

El presente trabajo de investigacion esta reconocido y protegido por la normativa vigente,
art. 8, 10, de la Ley de Propiedad Intelectual del Ecuador. Todos los derechos sobre este
trabajo, incluidos los derechos de reproduccion, distribucion, comunicacion publica y
transformacion, pertenecen a los autores y a la Institucion a la que represento, Universidad
Laica Eloy Alfaro de Manabi.

[V [ b N X
/ Ji'?‘\‘}f" A//( AT | ",:Z’/‘,"{[ V// ,?/f’)‘/ {l{ ;//m,
Firma del Autor 1 Firma del Autor 2

/ Vargas Valdiviezo Cindy Gema
131643626-8 /// .

//&é 1314204015

S S—

Anchundia Moreira Yandri Segundo

/ //

Firma del Coautor:

Dra. Doris Macias Mendoza

131041306-5 Manta, 03 de febrero del 2026




Agradecimiento

Agradezco a Dios por la vida y la salud, que me permitieron culminar esta etapa
tan importante. A mis padres, por ser el pilar fundamental de mi formacion y por su apoyo
constante. A mi esposo, Javier Reyes, por su amor, paciencia y acompafiamiento
incondicional durante todo este proceso. A mis hijos, mi mayor inspiracion y motor para
seguir adelante cada dia. A mi suegra y a mi cufiada, por su apoyo y palabras de aliento.
A mis hermanos, por estar siempre presentes. A mis amigos Yandri, Elizabeth y Alisson,
por su amistad sincera y motivacion constante. A todos, mi eterna gratitud por ser parte

de este logro.

A nuestros queridos docentes de la carrera de Pedagogia de la Lengua y Literatura por la
ensefianza dia a dia, la paciencia y esfuerzo en este proceso enriquecedor de
conocimientos. En especial a la Dra. Doris Magdalena Macias Mendoza, PhD quien fue

nuestra guia y mentora en este proceso de titulacion.

Vargas Valdiviezo Cindy Gema



Agradecimiento

Le doy gracias a Dios por permitirme seguir adelante con mis estudios
brinddndome el apoyo de mis padres, mi padre Segundo Anchundia por el apoyo y
esfuerzo incondicional que hizo llevdndome dia a dia a alcanzar este logro, a mi madre
Marisol Moreira por su motivacion diaria, alentandome a no rendirme y avanzar con
mucho carifio y amor, a mi hermano Leonardo que también me acompafiaron es este
proceso y mi hermana Mayra que tuve mucha suerte de que estuviera conmigo
motivandome igual como lo hacia mi madre y apoyandome en cada cosa que necesitaba,
agradezco también a mis amigas que estuvieron conmigo hasta el final Elizabeth y Alisson
a mis sobrinas y a mis mejores amigos Jacdier, Jaziel y Yair, mi compafiera y buena amiga
Gema con quien tengo el gusto de compartir este trabajo de titulacion por eso y por mucho

mas les agradezco a cada una de estas personas que son tan valiosas para mi.

A nuestros queridos docentes de la carrera de Pedagogia de la lengua y literatura por la
ensefanza dia a dia, en especial a la Dra. Doris Magdalena Macias Mendoza, PhD quien

fue nuestra guia y mentora en este proceso de titulacion.

Anchundia Moreira Yandri Segundo.



Dedicatoria

Dedico este logro con profundo amor y gratitud a mi esposo Javier Reyes, por su
apoyo incondicional, su paciencia y por caminar a mi lado en cada etapa de este proceso,

siendo un pilar fundamental en los momentos de cansancio y duda.

A mis hijos, mi mayor bendicion y la razon mas poderosa para no rendirme jamas;
ustedes han sido mi inspiracion diaria y la fuerza que me impuls6 a seguir adelante aun

en los dias mas dificiles.

De manera muy grata, dedico este logro a mi cuiiada Angela Reyes, por su apoyo

constante, sus palabras de aliento por su motivaciéon cuando mas lo necesitaba.

Porque con su amor, comprension y confianza me recordaron que los suefios se

cumplen cuando se persevera.

Quedo totalmente agradecida a esta version de mi, que ha caido y se ha levantado,
que ha dudado, temido, pero nunca se ha rendido. A esta mujer que sigue aqui, firme y
decidida. Este trabajo refleja, mis batallas, mis desvelos, mi esfuerzo y sobre todo de mi

amor propio.

Vargas Valdiviezo Cindy Gema



Dedicatoria

Este logro se lo dedico con todo mi corazén a mis padres, quienes fueron mi motor

en todo este proceso y no me dejaron decaer, siempre estando presentes.

A mis hermanos, que también tuve todo el apoyo por parte de ambos y nunca

dudaron en ayudarme para yo poder seguir.

A mis sobrinas que a pesar de que son pequefias me daban palabras de motivacion

para que yo continue y no me rindiera

Este logro es para ustedes también, porque sin ustedes y sin su apoyo, tal vez, se
me hubiera hecho muy dificil conseguirlo, pero Dios es tan grande y bueno que me dio
una familia que me apoya y valora, sé que puedo contar con ellos en cada situacion de mi

vida.

Anchundia Moreira Yandri Segundo.



CERTIFICO

En calidad de docente tutor(a) de la Facultad de Educacion, Turismo, Artes y Humanidades de
la Universidad Laica “Eloy Alfaro” de Manabi, CERTIFICO:

Haber dirigido, revisado y aprobado preliminarmente el Trabajo de Titulacién bajo la autoria
del estudiante ANCHUNDIA MOREIRA YANDRI SEGUNDO, legalmente matriculado en la
carrera de PEDAGOGIA DE LA LENGUA Y LA LITERATURA 2024 AS, periodo
académico 2025-2026(2), cumpliendo el total de 384 horas, cuyo tema del proyecto o nucleo
problémico es "EFECTIVIDAD DE LA ENSENANZA MEDIANTE JUEGOS EN EL
DESARROLLO DE HABILIDADES LITERARIAS"

La presente investigacion ha sido desarrollada en apego al cumplimiento de los requisitos
académicos exigidos por el Reglamento de Régimen Académico y en concordancia con los
lineamientos internos de la opcion de titulacion en mencion, reuniendo y cumpliendo con los
méritos académicos, cientificos y formales, y la originalidad del mismo, requisitos suficientes
para ser sometida a la evaluacion del tribunal de titulacién que designe la autoridad
competente.

Particular que certifico para los fines consiguientes, salvo disposicién de Ley en contrario.

Manta, Lunes, 02 de febrero de 2026.

Lo certifico,

W / /
11/

A
L
MACIAS MENDOZA DORIS MAGDALENA
Docente Tutor




CERTIFICO

En calidad de docente tutor(a) de la Facultad de Educacion, Turismo, Artes y Humanidades de
la Universidad Laica “Eloy Alfaro” de Manabi, CERTIFICO:

Haber dirigido, revisado y aprobado preliminarmente el Trabajo de Titulacion bajo la autoria
de la estudiante VARGAS VALDIVIEZO CINDY GEMA, legalmente matriculada en la
carrera de PEDAGOGIA DE LA LENGUA Y LA LITERATURA 2024 AS, periodo
académico 2025-2026(2), cumpliendo el total de 384 horas, cuyo tema del proyecto o nicleo
problémico es "EFECTIVIDAD DE LA ENSENANZA MEDIANTE JUEGOS EN EL
DESARROLLO DE HABILIDADES LITERARIAS"

La presente investigacion ha sido desarrollada en apego al cumplimiento de los requisitos
académicos exigidos por el Reglamento de Régimen Académico y en concordancia con los
lineamientos internos de la opcion de titulacion en mencion, reuniendo y cumpliendo con los
méritos académicos, cientificos y formales, y la originalidad del mismo, requisitos suficientes
para ser sometida a la evaluacion del tribunal de titulacion que designe la autoridad
competente.

Particular que certifico para los fines consiguientes, salvo disposicion de Ley en contrario.

Manta, Lunes, 02 de febrero de 2026.

Lo certifico,

Vo

/
/

j / / /
) J '/ { 4 /
Yzery [1/, “
" ——’-‘“j/—
MACIAS MENDOZA DORIS MAGDALENA
Docente Tutor




CERTIFICADO DE ANALISIS

L
Ultima-TESIS version final GEMA © <o Similudes

< 19 similitudes

YANDRI 03 febrero 2026

0% entre las fuentes
90 L
/0

mencionadas

st

Textos 4, 4 diomasno
sospechosos reconocidos
4% Textos
& potencialmente
generados por la 1A
Nombre del documento: Ultima-TESIS version final GEMA YANDRI 03 Depositante: DORIS MAGDALENA MACIAS MENDOZA Niamero de palabras: 29305
febrero 2026 Ao Fecha de depbsito: 3/2/2026 Namero de caracteres: 194.787
10 def documento: 54e40442fc2c041B7961590b0 1 f488de3e 78795 Tipo de carga: interface
Tamaio del documento original: 17,09 MB fecha de fin de andlisis: 3/2/2026
Ubscacion de las simdlitudes en el documents:
| |
i t | i 3!
| | P i
Fuentes principales detectadas
N Descripciones Similitudes Ubicaciones Datos adicionales

Documento de otro usuario «i0s.ci
® Viene de de oUs grpo < 1% H 1Ty Palabras énticas: < 1% (91 palabras)
& fuentes similares

@ ® H©

repositorio.uleam.edu.ec | Escritura de textos sonoros con el recurso literario d... . .
' < 19 T3 Palabras idénticas: < 1% {72 palabras)
https/irepositorio.uleam.edu.ec/nandle/ 12 y i
- doi.org <
3 s v//!:m P - <% ! Ty valatras identicas: < 1% {4 palabras)
g Documento de otro usuario «7940d?
4 1] By de de oo gr < 1% ] Ty #alabras idénticas; < 1% (54 palabras)
doi.org | nte prot 10 pava i} ¢
5 @ g/ /donLorg i1.340 < 1% ! ‘ Fn) 1% (44 palabras)
3 fuentes similares
Fuentes con similitudes fortuitas
L Descripciones Similitudes Ubicaciones Datos adicionales
v M zgfc:’m ::09 © usuario S [ [ Palabras idénticas: < 1% (37 palatiras)
hdl.handle.net | Estrategias Vivenciales para Desarrollar Habilidades Comunicati... :
2 8 nttp://hdLhandle n!w H/?/E 89 " <% fh Palabras idénticas: < 1% (38 palabras)

3 o@®e Articulo_Gissele_articulo.docx | Articulo_Gissele_articulo <1777« <t ' £ Patabras i st £ %138 palabi
" .deﬂa’?"‘“ﬂm ) Palabras wdénticas % (33 palabras)
Documento de otro usuario »c« Falnbrnt A i 38 adlahras
4 m ® Viene de de olro griipo < 455 l b Palabras idénticas: < 1% {38 palabrasi
revista.uisrael.edu.ec i e o 1
5 e tttps:/revista.uisrael.edu.ec/index. php/ru/acticle/vnevi/ 1255 <1% ! iy Falabras idénticas: < 1% (31 palabrac)

Fuentes mencionadas (sin similitudes detectadas) o0 e
1 OR nitpssiredie uabmxirediel artideriew713

do citadas en e docurnerto siy

encontrar simthtude

2 OR napssfumeinsigh commp-content/uploads/ia/pdifwhatwhy. pdf

3 DR hapsHmedia utp edu.cofreferencias-bibliopraficas/uploads/referencias/libro/295-raslas-Ineaspdf-WBSVA-articulo. pdf
4 OR hitpss/doiong/10.15359/ee.22-1.5

5 OR hupsdiericed govid=E256235




11

INDICE
Contenido

(1N T0T 01U oo o ] O 13
MARCO TEORICO .....ceeiiiieeiieeeeneeeeeesseeeesessseeeeeesssesesssssessssssssssessssssssesssssssssssssssans 19
ENSENANZA CONJUEGOS ...ccvvuuiiiiiiiiniitiiieiettiie ettt e eteani e e ettni e etannaeseetannaeseerannaeseenaes 20
Introduccion a l0S JUEZOS DidECTICOS .....cuuueiiueeeiiieiiiieeeiieeeeiieeeteeeeteeeeeeeeaeeeaaeeenes 21

Los Juegos en el ProCceS0 EQUCALIVO .......ccuuveueeueiiieiieeiie ettt eeees 22
Juegos Diddcticos en la ENSEAANZA. ..........eeeuueeieieeeiieiiiieeeieeeeeeeeaeeerieeevaeeeeneeeans 23
Juegos Didécticos en la Ensefianza de LIteratura ............ceeeuueveeueieineeeeiineeniesennneenns 23
Juego 1: Lectura MiSterioSa LIterarial ..........ceeuueeeeuueeeeuieiiieeeieeeeieeeieeeeeeeenneeeeneeeens 24
Juego 2: Emaji Aventura en Lugares IN€SPerados........c..cevvueivueeueiieerieeieieneeiesenenanns 27
Juego 3: Antes y Después Literaria (Escucha y Habla)...........cccccceeveueiiiiieiineiinnnnnn. 30
HABILIDADES LITERARIAS .....eeeeeeeeeeeteteutneuaaaeaeeeeeeeettessenaaaeesseeeeeesemesessnnnnnaeeeeeeesemeeesennnn 33
Importancia de las Habilidades Literarias ............euuueeeueeeeiiieeriieiiieieeeeseneeseesesannns 34
PropOsSito AELESTUMIO «...eeuueeeeieeeiiee ettt e etee et e eeee e eteeeaa e e eaeseaaeaaaaeseaaaeeanns 35
Metodologia para SelecCion de JUBEOS .........coccuuuueeieiiiineiiiiiiieiieetiiee ettt eeeee e 35
Habilidades de ESCUCRAN.........cccuuuie ettt ettt e et eee e e e s eeneeeeenes 39
Habilidades de Hablar...............cceviviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiin et 41
Habilidades de LECTUIA .......c..ceeuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiici ettt et 42
Habilidades A€ ESCIIDII .......cu.ueeeunieeiieiiiee ettt ettt e et e et e et e eeeeeeenes 44
Integracion de Habilidades LItErarias ...........uuueeeuueeieuueeeiiieeeiieseieeeeiieeeeieseneeeaneeenns 46
METODOLOGIA ......eeieieneeereeeeeeeeeeeeeeenteeseessseeeees et eesaeseneesssessnsessneseneessseesssesansens 48
ENFOQUE DE INVESTIGACION. ...uuiiiiiuiiiittiiiietettnieeettnieeeteni e eeteneeeeraaneeseerennaeseerannanseenees 49
METODOS INVESTIGATIVOS. ...uuuiiiiiiieiiiiiiineiiieeeeeeeeettttneenaiieesseeeeeteterennanasesesseeseeremmmnnnes 52
NIVEL DE LA INVESTIGACION . ...eeeeteeeettttitttiuieeeeeeeeeettttesanaaieeaeeeeeeeeetesessnnnsnaeeseeeesereeessnnnn 53
TECNICAS E INSTRUMENTOS. . eevuuenierirnineettunieetteniseetaenieseeteaneeseereesaeseeraenenseeremneseenennesees 53
Ficha de OBSErvacCiOn (PretESL).......uuuuueieeueeeeiieeeeieeeeeeeteeeeteeeaeeesteeesaeeeaneeanaeeans 54

Guia de Preguntas (POStTeSt-FOCUS GrOUP) ......cceeeeuuuereeeiinieneeiiiieeeeetinieeeetenneeeeeeenns 55



ENtrevista ESTrUCTUIATE .......cocvuuueiiiiiiiiiiiiiiiee ettt ettt et 57
PAItiCIPANTES ...ceueee ettt ettt ie e ete et e et s et s eastaesenssanseanseansasnsasnsssssennsennsrnnsennns 57
DISCUSION, HALLAZGOS & RESULTADOS ......cccccerteeeeeeneeeeeernneeeeeesnnseesesssssesessnssanes 58
HALLAZGOS Y RESULTADOS ..ceuuuieitiniieiettunietettnneeettnieeereenaeeereenaeseeranneeseereennnseerennesseenees 58
Analisis Cualitativo DiagnOStiCO-PretesSt .......cuueuueieuuieiiiieeieiieiiiieeeieeeeiieeevieeeeinaeannns 59
Analisis Cualitativo Evaluacion POSTEST.........ceiieiumuiiiiiiiiieiiitieeeeetiee et eeeeniee 60
ANALISIS DE GRUPO FOCAL ...ttt eee e e as s e e s e e e eee e s 61
Las figuras lterariaS: Tabla T........o.e e eie ettt ete e eteeaeea s e saneaneeannas 62
S0Dbre [as FigUras LIterarias: ........c.uuuuuueieeiuuniieeeiiieee ettt e e et e ettt e eteee s e eeanaa e 63

La creacion de cuentos: Tabla 2............cccouuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee ettt 67

La Creacion de CUEBNTOS .....ccooeeieiiiiiiiiiieeee e eeeeetttteee et e ettt e s e e e eeeeeens 68
Aprendizaje y motivacion: Tabla 3.........cccceuuieiiiiiiiiiiiiiee ettt 72
APrendizaje yy MOTIVACION. .......cuueeuieeeieeee ettt e te e te et e et e e e e ea s e e s e e eannas 73
ANALISIS CUALITATIVO DE ENTREVISTA ADOCENTES: TABLA A ...ccvviiiiiiiieiieeeeeeeeitiieiieee e e eeeeeees 76

La Implementacidn de Juegos Didédcticos para Mejorar los Aprendizajes de los

| (0o [Tz T 1 (= TN 78
TRIANGULACION Y DISCUSION ... ttieettieeeiieeeiieeeetieeetteesteeaesuaeaesnsennseesnnsesnnssrsnsessnnssssnneees 85
Diagndstico sobre ENSefianza CON JUEGOS. .....cuuuueiiuueieeieeiiiieeeiieeeiieeeetieeeenesanneeeeanns 85

Juegos Utilizados para Promover la Lectura, Escritura, Escucha y Habla.................. 86
Aplicacién de forma Planificada y Contextualizada los Juegos Seleccionados ......... 87
(o70]\'[ o7 MU [0 ] 1] - 3PP 89
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS .....euuiiieieetrteieeeeeeeeeessansseeeseseessssssssssssssssesssnnsnsssses 94

ANEXOS ... ettt ettt e ee et sae e tae e sa e s a s e a s en s e e sa s aatsenasannns 103



13

Introduccion

La educacion del siglo XXI se enfrenta al reto de formar estudiantes criticos,
creativos y participativos, capaces de desenvolverse en una sociedad cambiante y
profundamente comunicativa. En este contexto, el acto de ensefiar y aprender no puede
limitarse a la simple transmision de conocimientos; debe convertirse en una experiencia
significativa que despierte el interés, la emocion y la curiosidad del estudiante. De alli
surge la necesidad de incorporar estrategias innovadoras que transformen el aula en un
espacio dindmico, donde el juego no sea visto como una distraccién, sino como un

poderoso recurso pedagogico para el desarrollo integral.

Este trabajo de titulacion se relaciona con la efectividad en la ensefianza mediante
juegos para el desarrollo de habilidades literarias, es decir que se desea evidenciar como
utilizando actividades ludicas se puede potenciar las habilidades de los estudiantes con

respecto al uso de la literatura en su formacion académica.

El presente trabajo investigativo aborda la efectividad de la ensefianza mediante
juegos en el desarrollo de habilidades literarias, comprendidas como los procesos de
escuchar, hablar, leer y escribir. La investigacion parte del reconocimiento de que la
educacion tradicional, centrada en la repeticion y memorizacion ha limitado la creatividad
y la participacion del alumnado, mientras que las metodologias activas y ludicas ofrecen

oportunidades para generar aprendizajes mas duraderos y significativos.

De esta manera se puede mejorar la calidad educativa con la colaboracién de
docentes, estudiantes, familias y otros actores potencia el aprendizaje y fomenta
un sentido de pertenencia. El impacto positivo en el rendimiento y la participacion
de los padres, demostrado influir positivamente en el desempefio académico de
los estudiantes. El desarrollo integral que permite crear un entorno educativo

enriquecedor, que alimente la formacion integral del estudiante.
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La promocion de la participacion estudiantil que busca que los estudiantes sean
protagonistas y aprendan a tomar decisiones en temas que les atafien (edocentes,

2025).

El juego, mas que pasatiempo, es una estrategia de aprendizaje que estimula la
motivacion, la atencion y el pensamiento critico. Los juegos didacticos fomentan un
ambiente inclusivo y participativo en el que los errores se transforman en oportunidades.
En la ensenan de lengua y literatura, esta herramienta adquiere un valor especial

permitiendo que los estudiantes se acerquen al mundo real.

En la ensefanza de Lengua y Literatura, esta herramienta adquiere un valor
especial, pues permite acercar a los estudiantes al mundo de las palabras, los textos y las
ideas de una manera vivencial y creativa. En este trabajo se hace necesario indagar sobre
como se lleva a cabo el uso de juegos en el proceso educativo para lograr desarrollar
habilidades tales como la expresion oral, la escucha, la escritura, el anélisis literario, la
creatividad literaria, es decir conocer cOmo se interactia con los juegos que se proponen
usar en este estudio: juego lectura misteriosa literaria, juego Emoji aventura en lugares
inesperados, juego antes y después literaria, para entender la dindmica, de tal manera que
se pueda identificar una problematica que describa debilidades, carencias, falta de
oportunidades, amenazas, en el que se realiza una mirada sobre el desempefio docente y
la participacion de los estudiantes, sobre los métodos y formas de aprendizaje. Aqui se
logra determinar carencias en el proceso didactico y pocas alternativas para desarrollo de

habilidades literarias.

Sobre la problematizacion en el contexto educativo actual, se presentan
dificultades que deben asumirse como desafios en el 4rea de Lengua y Literatura para
lograr que los estudiantes desarrollen de manera efectiva habilidades literarias que

corresponde a la escucha, el habla, la escritura, y la lectura.
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“Las habilidades literarias fundamentales son hablar, escuchar, leer y
escribir. Estas habilidades son cruciales para la comunicacion efectiva y el desarrollo
integral de una persona, permitiendo expresar ideas, comprender mensajes y acceder al

conocimiento” (Ramirez et al., 2024).

A pesar de la importancia de estas competencias para el desempefio académico y
la vida cotidiana, en muchos casos los métodos tradicionales de ensefianza centrados en
la memorizacion, el andlisis estructurado y la repeticion, no logran despertar el interés ni

la motivacion de los estudiantes.

Se evidencia la ausencia de juegos didacticos en los procesos de ensefianza
aprendizaje, los mismos que los docentes no proponen ni utilizan en su portafolio
académico. Esto dificulta la interaccion del estudiante con los aprendizajes, limitando su
desarrollo educativo y sus desempefios en el aula y fuera de ella. Al no utilizar los juegos
no se motiva al estudiante ni se permite la interiorizacion de contenidos, al trabajo

colaborativo, al desarrollo del pensamiento critico.

La aplicacion de juegos para desarrollo de habilidades literarias es escasa o poco
planificada, especialmente en areas que tradicionalmente se han considerado mas tedricas
o estructuradas, como la Lengua y Literatura. Se observa que no se aborda la ensefianza
de manera transformadora en el aula para que se puedan utilizar los juegos que permitan
desarrollar las habilidades literarias de los estudiantes, debido a que no existe
disponibilidad de espacio y equipamiento propio para llevar a la practica estos recursos
didacticos. Se destacan también las dificultades para expresarse utilizando destrezas
basicas de escucha, habla, lectura y escritura, mediante los juegos que no son practicados

para mejorar sus procesos mentales y de aprendizaje.
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Esta investigacion, se justifica presentandose como una oportunidad para generar
alternativas que se pueden emplear en el proceso educativo. Se justifica la factibilidad de
realizar el trabajo abordando juegos didacticos como elementos ludicos para que los
estudiantes desarrollen sus habilidades literarias, expresando mejoras en la oratoria, la
lectura, la creatividad, entre otros aspectos relevantes. El presente trabajo esta dirigido al
contexto educativo actual para comprender los desafios en el area de lengua y literatura y
generar que los estudiantes logren desarrollar de manera efectiva las habilidades literarias

que corresponde a la escucha, el habla, la escritura, y la lectura.

La eleccion en este tema responde las necesidades de encontrar estrategias
pedagdgicas e innovadoras que favorezcan el aprendizaje significativo y despierta en el
interés de los estudiantes por el area lingiiistica superando métodos tradicionales que

muchas veces resultan poco motivadores.

Al integrar elementos ladicos con contenidos académicos permitiran a los
estudiantes aprender de manera interactiva, lo que mejorard sustancialmente la
participacion en clase, estimulando los procesos cognitivos fundamentales para potenciar
las habilidades literarias. La intencion de este estudio es promover la presencia de juegos
didécticos en los procesos de ensefianza aprendizaje, para que los docentes puedan utilizar
en la practica educativa. Esto implica que la aplicacion de juegos para desarrollo de
habilidades literarias tendra un recurso didactico pedagogico, para el area de Lengua y
Literatura, lo cual contribuye a lograr un ambiente inclusivo y dindmico donde los errores

se convierten en oportunidades para reflexionar sobre el impacto real en el aula.

Este trabajo cobra relevancia dentro del contexto educativo actual en el que busca
constantemente mejorar la calidad del aprendizaje y promover metodologias que

respondan a las necesidades e intereses de los estudiantes.
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Los objetivos del presente trabajo estan elaborados para direccionar las acciones
investigativas. Estos permiten organizar el trabajo de manera planificada, teniendo lineas
claras para analizar la efectividad de la ensefianza mediante juegos didécticos para

mejorar las habilidades literarias.

El objetivo general orienta esta investigacion en el analisis de la efectividad en
ensefianza mediante juegos para potenciar el desarrollo de las habilidades literarias en los

estudiantes de décimo grado de la Unidad Educativa “Simoén Bolivar”.

Se plantearon varios objetivos especificos, en primera instancia, se propuso
realizar un diagndstico sobre la ensefianza con juegos, con el fin de identificar las
fortalezas y debilidades existentes en el desarrollo de sus habilidades dentro del aula de
clase. Este paso inicial permite reconocer las practicas educativas que requieren
innovacion. Posteriormente, se determinan los juegos mas adecuados para promover la
lectura, la escritura, la expresion oral y la escucha, relacionandolos con los contenidos del
texto de Lengua y Literatura del nivel correspondiente. El tercer proposito consiste en

aplicar de forma planificada y contextualizada los juegos seleccionados.

Como trabajo cualitativo se planted una idea a defender que establecio una clara
direccion para realizar un andlisis de la efectividad en la ensefianza mediante juegos para
generar desarrollo de habilidades literarias de escuchar, hablar, leer y escribir en

estudiantes de Décimo grado de la Unidad Educativa “Simé6n Bolivar".

Esta investigacion propone un tema que contiene dimensiones cualitativas que
dieron direccionalidad al desarrollo del trabajo. La primera de caracter independiente
corresponde a los Juegos diddacticos en la enserianza, la misma que representa la estrategia
pedagbgica que se aplica o manipula para observar su efecto. Esta variable contiene las

siguientes categorias: Lectura misteriosa literaria (lectura), Emoji aventura en lugares
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inesperados (escritura), Antes y después literaria (Escucha y Habla). La segunda
considerada dependiente, trata sobre el Desarrollo de habilidades literarias que contiene

las categorias escuchar, hablar, leer, escribir.

En cuanto a las referencias tedricas que sustentan esta investigacion se toma como
referencia los indicadores cualitativos como: los juegos didacticos y el desarrollo de
habilidades literarias. Sobre ellas se procede a fundamentar la investigacion. Aqui se
realiza una busqueda de contenidos planteados por diversos autores que tratan sobre la
tematica en estudios anteriores realizados sobre este tema. Simultdneamente se establecen
parametros comparativos con andlisis por los escritores de esta tesis que guardan estrecha
relacion con lo planteado por los autores considerados. Este analisis esta correlacionado
con los fundamentos de los juegos didécticos para la ensefianza, lo que permite potenciar

y desarrollar las habilidades literarias.

En el marco metodologico se estila un enfoque cualitativo de la investigacion al
ser esta de caracter interpretativo a partir del cual se pude describir como se realiza el
hecho educativo y fenomenologico debido a la intervencion de estudiantes y docentes que
son parte de la muestra para encontrar informacion valida y relevante sobre los juegos
didacticos que permitan desarrollar las habilidades literarias. El nivel de esta
investigacion es de tipo descriptivo ya que se detalla el trabajo con los juegos didécticos
y obviamente orientado hacia la segunda variable que tiene que ver con el desarrollo de
habilidades literarias. Los métodos utilizados en la investigacion son el deductivo que
parte desde una teoria a un caso especifico, el inductivo va de la observacion a la teoria,
el analitico descompone un objeto en sus partes, mientras que el sintético integra esas
partes para formar un todo nuevo. Sobre las técnicas e instrumentos se utilizaron la técnica
de observacion mediante ficha de diagndstico y ficha de observacion a estudiantes,

entrevista estructurada, y focos group, las mismas que se aplicaron a participantes de la
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institucion Unidad Educativa “Simoén Bolivar” y la universidad Laica Eloy Alfaro de
Manabi, como referentes importantes de la educacion tanto en la teoria como en la
practica. Esto sirvio para interpretar los comportamientos en los aprendizajes de los

docentes y los estudiantes.

Esta investigacion genera resultados interesantes, ya se describe con la
informacion obtenida, que a los estudiantes si les gusta aprender con juegos didacticos y
con los cuales si han logrado desarrollar habilidades literarias. Se denota mucho agrado
por los juegos en el aula, el trabajo en equipo y como recurso para crear cuentos usando
imaginacion y creatividad. También se ha mejorado la capacidad de interpretacion de
textos. Para esto ademas es importante la asistencia de los docentes para que los

estudiantes tengan mas confianza al escribir sus narraciones.

Marco Teorico

El proposito del marco tedrico es sustentar la investigacion sobre la efectividad
del uso de juegos didacticos en el desarrollo de habilidades literarias que se enuncian a
continuacion: habla, escucha, lectura, escritura para estudiantes de 10mo grado de la
Unidad Educativa "*Simén Bolivar". En el trabajo, se integran los aportes de diversos
autores que explican la naturaleza de estas habilidades, asi como las posibilidades del
juego como estrategia pedagogica para promover un aprendizaje activo, significativo y
contextualizado en el area de Lengua y Literatura.

En este estudio se precisa antes de abordar la teoria que fundamenta el trabajo
investigativo establecer las corrientes pedagogicas que sustentan el trabajo. Se determina
que las corrientes pedagodgicas que contribuyen significativamente al desarrollo de
habilidades mediante el uso de juegos didacticos incluyen el constructivismo, que
favorece el aprendizaje activo y la construccion del conocimiento de manera dinamica y

participativa; ademas, las pedagogias activas, como aquella fundamentada en la
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indagacion, que promueven el trabajo colaborativo y el pensamiento critico en un entorno
colaborativo y creativo. La gamificacion usa juegos para realizar las clases mas divertida
y motivar a los estudiantes a aprender. A través del juego se desarrollan habilidades como
el pensamiento, la convivencia y las emociones logrando que el aprendizaje sea
interesante.
El constructivismo propone que el estudiante aprende a partir de sus experiencias.
Por eso los juegos didacticos ayudan a que los alumnos experimenten, practiquen
y resuelvan problemas por si mismos y fortalezcan su comprension y habilidades.
(Porras y Mesa, 2022).
Las pedagogias activas buscan que los estudiantes participen, investiguen y
encuentren soluciones a sus problemas. Los juegos ayudan a aplicar estas ideas
porque fomentan el pensamiento critico, el trabajo en equipo y la colaboracion.
(Mejia & Arrieta, 2023).
La neuroeducacion relaciona el aprendizaje con el funcionamiento del cerebro, el
juego, al ser motivador y retador, ayuda a activar el cerebro y mejora el
aprendizaje.
Esto propicia, de manera efectiva, la adquisicion de nuevas habilidades y
conocimientos que se traducen en beneficios tangibles en la vida diaria. Al
involucrar la mente en un contexto ludico, se crea un ambiente propicio para un

aprendizaje mas profundo y duradero (Murillo, 2025).

Enseiianza con Juegos

El juego es considerado la via natural y fundamental para el aprendizaje del nifo.
Concebido de manera ordenada y didactica, este enfoque ludico no solo captura el interés
de los mas pequenos, sino que también se convierte en un recurso de gran relevancia y

utilidad para el educador. A través de la implementacién de juegos en el aula, se tiene la
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capacidad de transformar la monotonia que a veces caracterizan las clases tradicionales
en un ambiente estimulante, creativo y lleno de energia positiva tanto para la mente como

para el espiritu de los estudiantes.

Ademas, el juego didactico tiene la maravillosa capacidad de permitir la
asociacion de conocimientos complejos al mismo tiempo que se involucran actividades
que son placenteras y entretenidas, lo cual motiva y anima a los jovenes aprendices a

superar las diversas exigencias del aprendizaje escolar.

Un juego didéctico, en su esencia, es aquel que posee un contenido pedagogico
bien definido, que favorece la ensefianza de determinados contenidos y habilidades
fundamentales. Este tipo de juego refleja la realidad que los estudiantes estan
llamados a explorar y, al mismo tiempo, estimula de manera efectiva el aprendizaje

en todas sus formas (Gémez, 2024).

Introduccion a los Juegos Diddcticos

Los juegos didacticos, concebidos exclusivamente para facilitar la ensefianza y el
aprendizaje, ocupan un lugar destacado en la actividad educativa. Potencian los procesos
educativos, incrementan el nivel de atencion y superan el mondtono desarrollo de las
clases tradicionales. Ademads, su incorporacion favorece la socializacion de los
estudiantes y determina la calidad del proceso ensefianza-aprendizaje en cualquiera de
sus niveles o ramas.

En la ensenanza, los juegos favorecen la formacion integral del estudiante y se

convierten en estrategias idoneas cuando implican reflexion, aplicacion e

interiorizacion en el aprendizaje. El uso de estas actividades junto con métodos,

procedimientos y técnicas adecuadamente seleccionados contribuye al

mejoramiento de la asignatura y el desempefio de los estudiantes (Goémez, 2024).
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Los juegos didacticos empleados dentro del proceso formativo del estudiante
constituyen un medio que hace ameno el trabajo, oxigena las neuronas, ayudan a relajar
la mente y la tension, divierten y crean estimulos.

Para la ensefianza de la literatura se les denomina juegos didacticos en la
ensefanza de la literatura y pueden elaborarse para todas las instituciones educativas. La
literatura de todas las épocas aconseja, estimula a mirar con 0jos cambiados las maravillas
del mundo, el ritmo maravilloso del mundo, el poder de las relaciones sociales del hombre
a lo largo de la historia.

Los Juegos en el Proceso Educativo

Numerosos investigadores y profesores han confirmado que la ensefianza, el
aprendizaje y la motivacion pueden alcanzar niveles inusualmente superiores cuando se
utilizan juegos didécticos en los procesos pedagogicos. Los juegos didacticos pueden
enriquecer las habilidades de expresion oral, exploracion, investigacion, concepcion y
funcionamiento cognitivo, debido a que satisfacen las necesidades y despiertan el interés
de los alumnos, potencian su creatividad y les permiten expresar sentimientos y
pensamientos.

Los juegos educativos pueden orientar a los estudiantes no sélo en los momentos

dedicados a la realizacion de las tareas, sino también en su gestion personal y en

la reflexion sobre la forma mas adecuada de realizar sus actividades con eficacia,
buscando la autorregulacion de su proceso de aprendizaje y su motivacion

(Monsalve et al., 2022).

El pensamiento funcional limita la motivacion de cada estudiante sélo a la
busqueda de resultados satisfactorios en las pruebas de evaluacion. En cambio, una vision
educativa de los juegos motivacionales en el aula puede inducir diferentes objetivos

funcionales en los estudiantes, tales como centrarse en aprender nuevos contenidos o
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habilidades, seguir las recomendaciones del profesor, buscar la ayuda de compaiieros o
amigos, ganar un concurso o reconocerse, entre otros, que pueden apoyar una funciéon

motivacional interna.

Juegos Didacticos en la Enseiianza.

Los Juegos Didacticos constituyen una forma de ensefanza y aprendizaje de
especial relevancia, al encontrarse la formacion del individuo asociada con un sentido
ludico innato. Los Juegos Didécticos en la ensefianza son todos aquellos disefiados para
ser aplicados especificamente en el contexto educativo. A partir de la premisa de que el
juego se convierte, entre otros aspectos, en estimulo para el desarrollo creativo del
individuo, en dicho marco se han disefiado e implementado dos juegos didacticos: Lectura
Misteriosa Literaria y Emoji Aventura en lugares Inesperados.

El juego relacionado con la lectura, titulado Lectura Misteriosa Literaria, persigue

el desarrollo de habilidades asociadas a la comprension textual y al trabajo en

equipo. En tanto que el juego de escrita, denominado Emoji Aventura en lugares

Inesperados, tiene por objetivo potenciar la creatividad discursiva (Benavides

Romero, 2024).

Para lograr una mejor acogida por parte de los estudiantes y la consecucion de los
objetivos que se plantean, es necesario implementar estrategias, establecer métodos de
evaluacion del aprendizaje y exponer testimonios de quienes experimentan esta accion

educativa desde la materia.

Juegos Diddacticos en la Enserianza de Literatura

“Los juegos didacticos representan una amalgama de elementos que provienen
tanto del significado y la finalidad del juego en sentido general, como del principio
pedagdgico en particular, aspectos que les confieren un valor significativo en la

formulacion de estrategias didacticas” (Berrios y Machado, 2017).
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La lectura enigmatica de obras literarias suscita la curiosidad por descubrir el
titulo de una obra, asi como los autores o las temadticas, durante la preparacion para la
realizacidon de una lectura. Los juegos abstractos de escritura permiten visibilizar diversos
aspectos esenciales del proceso educativo. Se puede plantear una discusion mas intensa
en torno a los textos, tal como se sugiri6 el dia anterior. Si se le instruye para que repita
el procedimiento, también es posible que indague sobre los elementos necesarios para
desarrollar otros temas, esa seccion se decidid para detenerse.

“Los juegos didacticos o estrategias ubicadas a través del andlisis documental
estan disefiados con el proposito de promover el aprendizaje de la literatura, ya que
facilitan una preparacion de la lectura literaria de manera participativa y activa” (Molina
et al., 2024).

Se recomienda disponer de una ficha que resuma la esencia del juego y evidencie
la situacion del aprendizaje. Una estrategia con los tres juegos logra un proceso mas
completo y el acompafiamiento de la evaluacion asegura los resultados del aprendizaje.
Escuchar la voz del estudiante facilita la adaptacion y adecuacion de actividades para el
proximo ciclo, por lo que resulta util indagar en la opinidon de los estudiantes, asi como
conocer la percepcion de otros profesores, directivos o la familia. Finalmente, es
necesario considerar los desafios existentes al momento de implementar, pues la falta de
apoyo, el tiempo, el recelo o la preparacion del docente se constituyen en algunos de los

obstaculos.

Juego 1: Lectura Misteriosa Literaria

La lectura misteriosa literaria es un juego asociado a la revisidon escrita que
propone estimular y motivar a los estudiantes de 10.° grado en el aprendizaje de la
literatura a través de la dindmica del juego. Se inicia con un juego de lectura que incentiva

la comprension global y el analisis literario, seguido por un juego de escritura basado en
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las emociones motivadas por el viaje o la aventura. A modo de actividad de cierre, se
incluye un juego de expresion oral orientado al habla y la escucha.

... se comienza: con un juego de habla y escucha. Antes de sumergirse en la lectura
o en la preparacion de alguna actividad escrita, los estudiantes participan en este
juego para activar los modos de habla y escucha. En la segunda actividad o juego
de habla y escucha, sirve para obtener retroalimentacion sobre lo que se ha puesto
en practica. Este método permite valorar hasta qué punto el juego contribuye a
motivar a los estudiantes durante la ensefianza de la literatura en 10. © grado (Loja

et al., 2023).

Descripcion del Juego: Lectura Misteriosa Literaria

El primer juego propuesto conocido como lectura misteriosa literaria, esta
directamente asociado con la lectura y la escritura. Se trata de un juego de tipo académico
y autonomo que facilita la discusion en clase acerca de las posibles interpretaciones de un
texto literario. En el segundo, denominado, emoji aventura en lugares inesperados. Un
tercer juego responde a la categoria de escritura creativa.

Todos ellos promueven el desarrollo del aprendizaje de la lectura y escritura en el
décimo grado, y constituyen una seleccion significativa de juegos didacticos para la
ensefianza en general, dada su utilidad en las areas de lectura y escritura. Se propone,
ademds, una cuarta modalidad de habla y escucha para preparar y complementar
oralmente las actividades de juego y discusion.

Diversas estrategias ayudan a conducir estos juegos didacticos en las horas de

clase. Por ejemplo, los estudiantes pueden manifestar, antes del inicio de cada

juego, aspectos que conocen y desconocen acerca del tema o bien las razones por

las que consideran que el juego les sirve para aprender. De otro lado, la aplicacion
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de los juegos facilita la evaluacion del aprendizaje logrado, al comparar con las

respuestas iniciales (Alvarado & Navas, 2022).

Finalmente, los acertados resultados alcanzados indican que se ha apropiado la
realizacion de juegos didacticos; ademas, los testimonios de estudiantes revelan que el
empleo de estos juegos literarios transforma la forma tradicional de ensefianza de la

literatura y la lectura en una experiencia ludica.

Objetivos de Aprendizaje del Juego: Lectura Misteriosa Literaria

Detalle de los resultados que se desean lograr mediante el uso de tres juegos
didacticos. La lectura misteriosa literaria incita a los estudiantes a familiarizarse con
términos literarios y elementos de la literatura para descubrir el titulo o tema de una obra
en particular. La préctica antes o después del proceso de lectura prepara a los alumnos
para comprender el contenido del libro que leeran o evaliia sus capacidades después de la
lectura.

Por otro lado, el emoji aventura en lugares inesperados plantea a los alumnos la
tarea de redactar un parrafo utilizando un conjunto de emojis, estimulando el desarrollo
de habilidades expresivas y discursivas. Finalmente, el juego del habla y escucha
contribuye mejorar las destrezas orales y auditivas.

El uso de estos juegos ayuda a practicar el habla, escribir, asi como a conocer los
elementos y géneros literarios. Ademas, permiten evaluar las habilidades que los
estudiantes desarrollan al leer obras literarias. (Soto & Sanchez, 2024).

La experiencia practica demuestra que la introduccion de juegos en la ensefianza
reduce significativamente el nerviosismo en los estudiantes, incrementa su atencion en la
clase, les permite relacionarse con nuevos compafieros, crea un ambiente de aprendizaje
mas ameno, refuerza la formacion del estudiante y logra que el alumno responda

preguntas sin temor y contribuya activamente.
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Metodologia del Juego: Lectura Misteriosa Literaria

Para implementar los juegos en la ensefanza de la literatura en décimo grado se

sugieren estrategias para alentar intereses, motivar el aumento de la concentracion

y el aprendizaje colaborativo. También se plantean medios para evaluar el grado

de aprendizaje segin los temas desarrollados. Dos de ellos se aplican en

actividades de lectura y otro en ejercicios de escritura. Ademads, un cuarto juego,
orientado a la conversacion, se utiliza antes y después de las actividades literarias

(Cuesta, 2021).

El primer juego esté relacionado con la lectura; la idea es que el estudiante logre
entender y aprender a partir del texto, motivandolo de manera competitiva. El segundo es
un instrumento para generar textos mediante la elaboracion creativa de historias.

Finalmente, el tercero pone a prueba la capacidad de concentracion y de escuchar
atentamente, facilitando la comunicacion entre los alumnos. Los resultados muestran que,
aplicados en clases virtuales, estos juegos logran que los jovenes disfruten aprender y
retengan mayor cantidad de informacion. Ante el impedimento de citar las opiniones de
los propios estudiantes, se mencionan sus aportes positivos como evidencia del impacto
logrado.

Juego 2: Emoji Aventura en Lugares Inesperados

El juego de escritura creativa: Emoji aventura en lugares inesperados, implica la
reescritura a partir de emojis o iconos electrénicos, elementos que se usan universalmente
para dejar mensajes rapidos con sentimientos asociados. El objetivo principal de esta
actividad es la produccion oral y escrita de un texto mejorado en su desarrollo discursivo
y expresivo, para lo cual es necesario que los estudiantes hagan inferencias y relaciones

de cohesion.
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Los estudiantes de 10° grado afrontan una mision. Una aventura los ha trasladado
aun lugar inesperado: una estacion espacial o el fondo del océano. Gracias a la tecnologia,
pueden recibir mensajes en tiempo real, pero sélo en forma de emojis. La actividad
comienza con la lectura de una serie de mensajes de emojis relacionados con su situacion
y la lectura posterior de un texto mas elaborado.

El siguiente paso consiste en que los estudiantes creen su propio texto para explicar

al destinatario qué es lo que ven y sienten en ese momento, de modo que sean

conscientes del valor de la escritura para comunicar con precision ideas o

sentimientos complejos, y de la contribucion de los elementos gramaticales para

conseguir coherencia y cohesion (Bailon, 2023).

Descripcion del Juego: Emoji Aventura en Lugares Inesperados

Los juegos didacticos son un conjunto de actividades ludicas disefiadas con la
finalidad de alcanzar objetivos pedagogicos determinados. Pueden estar relacionados con
una asignatura u objetivos generales del proceso educativo. Son tareas durante las que los
alumnos se divierten pero estan aprendiendo, y cumplen con un proceso organico para
promover conocimientos, habilidades, valores y aptitudes mediante el juego.

Los juegos didacticos en la ensefianza para 10° grado, y en particular en la

ensefanza de la literatura, constituyen una fuente de motivacion para iniciar un

aprendizaje que en ocasiones se torna reiterativo y mondtono. Este planteamiento

se fundamenta en las propias opiniones de los estudiantes, que expresan desinterés,

aburrimiento y cansancio a la hora de realizar las actividades y tareas en el marco

de la asignatura (Del Pezo, 2025).

Para estudiantes de 10mo grado, se recomiendan juegos relacionados con la lectura

y la creacidn de historias, con el fin de despertar el gusto por la literatura y no solo

analizarla.
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En lectura se puede usar el juego lectura misteriosa, y para la escritura, emoji

aventura en lugares inesperado, que ayuda a redactar textos.

Finalmente, para antes y después de la sesion de literatura, el juego de habla y
escucha, ofrece una oportunidad para perfeccionar dichas habilidades, particularmente en
tematicas relacionadas con la literatura.

Objetivos de aprendizaje con juego: Emoji aventura en lugares inesperados

Estas actividades aprovechan los juegos para fomentar la escritura, la lectura y la
interaccion supervisada entre estudiantes. El juego "Lectura misteriosa literaria"
promueve la lectura, mientras que "Emoji aventura en lugares inesperados" estimula la
produccion escrita creativa. El juego habla y escucha ayuda a desarrollar las habilidades
para hablar y escuchar.

Estos juegos apoyan la formacion de buenos escritores y lectores, mas reflexivos
y seguros, fortalecen la comunicacion en distintas situaciones escolares. Las conclusiones
finales incluyen el respaldo de la evaluacion en el proceso de aprendizaje y las
percepciones de los estudiantes. A lo largo del proceso se evidencian los desafios
enfrentados, asi como se sugieren recursos adicionales.

Metodologia del juego: Emoji, aventura en lugares inesperados

En el ensayo se describen tres juegos didacticos para la ensenanza de la literatura
en 10.° grado. «Lectura misteriosa literaria» refuerza el aprendizaje oral y auditivo,
evaluando el desarrollo de estas habilidades. «Emoji aventura en lugares inesperados» es
un juego de escritura creativa que estimula el discurso oral y escrito, evidenciando que la
actividad ayuda a los estudiantes a mejorar, organizar y expresar argumentos con mayor
profundidad y claridad.

El juego de “habla y escucha” se implementa como preparacion para actividades

de habla y escucha durante la ensefanza del género de aventura en la literatura. La
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aplicacion de cada juego muestra que posibilita la construccion de nuevas ideas

conceptuales que facilitan la adquisicion de habilidades de comprension auditiva,

expresion oral y escrita. Ademads, permite evaluar si las estrategias implementadas

en el proceso influyen positivamente en el aprendizaje (Coronel et al., 2024).

La opinién de los alumnos indica que los juegos didacticos pueden utilizarse como
enfoques complementarios para el proceso de ensefianza-aprendizaje. Son juegos que
fortalecen las destrezas de habla, escritura y pensamiento. Por esto, la propuesta
contribuye a lograr una educacion experimental, comprender que el aprendizaje tiene que
ser significativo para los alumnos y que el estudio se puede realizar de manera dinamica
y motivadora.

Juego 3: Antes y Después Literaria (Escucha y Habla)

Los juegos de habla y escucha pueden ser valiosos para preparar a los estudiantes
hacia una actividad de lectura y escritura que permitan reforzar el aprendizaje sobre estos
elementos lectores y escriturales. Los estudiantes generalmente estdn comprometidos en
la actividad literaria y requiere a la Lectura Misteriosa para que usen el habla y la escucha
y completen actividades preliminares. Si los juegos de habla y escucha se llevan a cabo
después o como parte de una actividad de lectura y escritura, proporcionan una base para
que el maestro realice una evaluacién informal.

La estrategia comun para la implementacion de juegos en una clase de 10° grado

de lengua espafiola que se corresponda con los juegos anteriores puede ser el

etiquetado y la evaluacion. El maestro etiqueta los juegos que planea utilizar para
una o mas unidades del curso. A medida que avanza el curso y los estudiantes
participan en los juegos etiquetados, el maestro puede evaluar si utilizar los juegos
en la unidad o actividades del curso actuales proporcionaria valor o si debiera

omitirse la proxima vez (Vasquez & Constain, 2022).
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Para algunos maestros, los testimonios de los estudiantes sobre por qué los juegos
creen que agregarian valor al aprendizaje de cualquier unidad podrian proporcionar
suficiente informacidén para implementar todos los juegos etiquetados. Para otros
maestros, la evaluacion completa de las ventajas y desventajas de los juegos, tanto desde
la perspectiva de la planificacion de la unidad prototipica como del resultado de
aprendizaje esperado, puede ser beneficiosa.

Descripcion del Juego Antes y Después

En la ensefianza de la literatura para 10° el juego Antes y Después de Habla y
Escucha articula formulaciones discursivas antes y después de las actividades literarias.
Se complementa con Estrategias para Evaluar Antes y Después en Habla y Escucha,
centradas en la evaluacion mediante dichas formulaciones.

Los juegos se relacionan con la lectura a través de lectura misteriosa, que despierta
la curiosidad, y con la escritura mediante emoji aventura en lugares inesperados, que
fomenta la creatividad con emojis.

Ademas, se destacan estrategias para aplicar y evaluar los juegos, asi como
opiniones de estudiantes sobre sus beneficios y dificultades. Se ofrecen ademas recursos
adicionales para explorar y recomendar un libro y lectura familiar, asi como otra forma
de juegos para centrar la atencion en imagenes y personas (Jacome, 2024).

En resumen, las técnicas presentadas buscan desplegar una dimension ludica,
creativa y critica que favorece la animacion a la lectura. El interés por el planteamiento

radica en su aplicacion concreta y en los resultados registrados durante su uso en el aula.

Objetivos del juego: Antes y después literaria (Escucha y Habla)
Los juegos didacticos son instrumentos creados para que el alumnado los utilice
en el proceso de aprendizaje. Cuando una persona juega realiza una actividad, de la cual

disfruta y aprende, pues esta actividad esta relacionada con el conocimiento que posee.
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Los juegos didacticos contribuyen a crear espacios de reflexion, observacion,
analisis y, sobre todo, de formacioén y desarrollo personal; permiten vivir el
aprendizaje con alegria y motivacion y permiten alcanzar una formacion integral,
que incluye las dimensiones cognitivas, afectivas y psicomotrices. Los juegos
didacticos promueven el desarrollo y la aplicacion de las habilidades y destrezas
podran utilizarse para abordar diversas situaciones durante el proceso de

ensenanza-aprendizaje (Del Pezo, 2025).

El objetivo principal de este juego es fortalecer las habilidades de habla y escucha
de los estudiantes. La utilidad es facilitar la utilizacion inicial de la habilidad de escucha
y el fortalecimiento de la habilidad de hablar antes y después de utilizar los juegos de
lectura y escritura. Los juegos de lectura y escritura no solo estan relacionados con el
aprendizaje de la literatura, son juegos para todo ambito educativo, la lectura y la escritura
estan presentes en diferentes materias y grados. Por lo tanto, los juegos de lectura y
escritura también ayudan a mejorar el aprendizaje de otras asignaturas e incluso el grado

de escritura del estudiante.

Metodologia del Juego: Antes y Después Literaria (Escucha y Habla)

Especialmente para aquellos estudiantes de refuerzo y de nivelacion, de manera
anticipada y posterior al contenido del programa se propone un juego didactico de habla
y escucha para la ensefianza de la literatura en el décimo grado.

La dinamica del juego antes y después, los estudiantes pueden tener una
preparacion inicial para enfrentar los demas juegos; ademas, les facilita y mejora el
proceso de escucha y habla, el desarrollo discursivo y argumentativo, el hoy llamado "osar
decir" o "osar hablar". En términos didacticos, la propuesta valor6 aspectos como el nivel
de imaginacion, de atencion, de escucha y de oratoria que lograron los alumnos de manera

libre y creativa para participar (Coronel et al., 2024).
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El juego, correspondiente a la Ronda 1, plantea a los estudiantes formar parejas,
leer un texto breve sobre un determinado tema y luego levanta la mano para responder
indicaciones como pasarse el texto, mencionar objetos relacionados con el texto, contar
de qué trata la lectura, expresarse sobre alguna accidn relacionada, opinar y pensar qué
pasaria si se realiza o no una accion alli planteada. A lo largo de este juego, se forma poco
a poco una especie de cuento oral.

Descripcion del Juego Antes y Después Literaria (Escucha y Habla)

Los juegos didacticos son recursos utilizados para facilitar el aprendizaje mediante
la actividad ludica. Son actividades destinadas a entretener, motivar y ensefiar a los
estudiantes, por lo que su uso es una de las estrategias que mejor funcionan en el aula.
Pueden aplicarse en diferentes areas y niveles escolares.

Los juegos didacticos poseen un gran valor para el desarrollo intelectual, fomentan

habilidades sociales, facilitan el aprendizaje y motivan para asimilar

conocimientos. En la edad escolar, los juegos didacticos estimulan tanto la
actividad fisica como intelectual, liberan estrés en la vida del nifio y permiten
vivenciar situaciones que no seria posible experimentar en la vida real (Alvarez et

al., 2024).

En el contexto escolar, los juegos didacticos son actividades disehadas para
facilitar el aprendizaje. En la ensefianza de la literatura se recomienda usar juegos
didacticos para que los estudiantes de decimo grado mejoren al hablar, escuchar, escuchar,
leer y escribir. El juego habla y escucha, aplicados antes y después de la lectura misterios,
ayuda a comprender mejor los textos y fortalece las habilidades verbales y auditivas
Habilidades literarias

En la actualidad, el desarrollo de las habilidades literarias a través de juegos en

estudiantes de 10mo afio cobra una relevancia particular, dado que permite que estos
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alumnos se comuniquen de una manera efectiva y logren un aprendizaje significativo. Las
habilidades para escuchar, hablar, leer y escribir son fundamentales en el proceso de
aprendizaje, ya que manifiestan la capacidad del ser humano para comunicarse y
relacionarse exitosamente con su entorno.
El interés en el estudio de las habilidades literarias radica en la blisqueda de
respuestas a como usar juegos para el desarrollo de las habilidades para escuchar,
hablar, leer y escribir; ademas, se propone utilizar juegos para potenciar dichas
habilidades y, por ultimo, identificar juegos que permitan el desarrollo de las
habilidades mencionadas (Cabrera et al., 2025).
La metodologia comienza con la seleccion de juegos adecuados para desarrollar
estas capacidades mediante diferentes actividades con el fin de obtener resultados validos

y confiables, los cuales seran analizados y comparados.

Importancia de las Habilidades Literarias
Las habilidades literarias estan integradas por escuchar, hablar, leer y escribir, y
desempenan un papel fundamental en la mejora del aprendizaje y en el desarrollo de la
comunicacion. El desarrollo de dichas habilidades permite articular adecuadamente las
ideas para conceder vida y realce al discurso.
El uso de juegos para fortalecer estas habilidades en estudiantes de 10° afio
posibilita el incremento de las capacidades literarias, expande el vocabulario,
favorece el intercambio de conocimientos y permite a los participantes expresar
sus opiniones de un modo mas completo y organizado, utilizando frases y palabras
clave que mejoran la comprension (Cabrera et al., 2025).
El estudio pretende analizar en qué medida las habilidades literarias se
incrementan mediante el desarrollo de juegos en estudiantes de 10° afio. Para alcanzar

este objetivo, se seleccionan juegos adaptados a cada area, recabando datos y opiniones
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que evidencian la eficacia de esta estrategia para desarrollar, mejorar y fortalecer la
expresion y comprension oral y escrita. La estructura del estudio contempla el analisis de
cada habilidad literaria por separado, antes de examinar los resultados conjuntamente.
Propaésito del Estudio
El propésito fundamental radica en el analisis del desarrollo de habilidades
literarias por medio de juegos, particularmente en el grupo de 10mo afio. Las habilidades
literarias desempefian un papel esencial en todas las actividades de comunicacion, dado
que constituyen herramientas para la formacion tanto de estudiantes, profesionales como
personas. Estas habilitan la escucha activa, la empatia y el aprendizaje, permiten una
comunicacion critica y apoyan el proceso de busqueda de conocimiento a través de la
lectura. Sustancialmente, la idea es analizar la influencia de los juegos en el desarrollo de
las habilidades literarias, y determinar la relacion entre estas habilidades y el aprendizaje
del estudiante.
Las metas especificas comprenden fomentar la comprension auditiva mediante
juegos adecuados para potenciar la habilidad de escuchar; estimar la capacidad
oral mediante juegos de conversacion y la implementacion de debates; promover
la lectura en voz alta y la aplicacion de juegos que permitan la interpretacion del
contenido para optimizar la habilidad de leer; propiciar la actividad escritural por
medio de talleres encaminados al desarrollo de la redaccién; e integrar
simultaneamente las cuatro habilidades mediante actividades multidisciplinares,

juegos selectivos y proyectos estudiantiles (Coronel et al., 2024).

Metodologia para Seleccion de Juegos
Los juegos se han seleccionado porque las habilidades literarias necesitan
desarrollarse para que los estudiantes puedan ser capaces de abordar el entorno social. La

explicacion del enfoque de las actividades expresadas con juegos como herramientas para
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el desarrollo de las habilidades literarias con la seleccion de juegos como ayudantes para
la mejora de las habilidades literarias. Por otro lado, establece el disefio de investigacion
junto con la recopilacion de datos. La explicacion de como los juegos ayudan a desarrollar
habilidades de escucha y como se utilizan los juegos de conversacion para mejorar las
habilidades orales.

Estos juegos se utilizan para crear una interaccion efectiva en el aula y las

habilidades de lectura, incluso las actividades de lectura en voz alta, estos

permiten desarrollar la escucha y las habilidades de comprensién. También el uso
de juegos para mejorar las habilidades de escritura, fortalecen la capacidad para
procesar informacion y para mitigar la timidez, ansiedad y la falta de conocimiento

(Mera, 2023).

Para dar validez y confiabilidad, asi como para lograr un mayor desarrollo, se ha
seleccionado una investigaciéon educativa con un enfoque analitico-cualitativo para
examinar la capacidad de desarrollo de habilidades literarias en estudiantes del décimo
ano mediante la aplicacion de juegos. El propdsito es descubrir hasta qué punto puede
lograrse el desarrollo de estas habilidades con el respaldo de juegos en estudiantes del
décimo afio, estableciendo su importancia para que puedan superar las dificultades en el

desarrollo de esta capacidad.

Seleccion de Juegos

La seleccion de juegos constituye un elemento de suma importancia en la
estrategia propuesta para el desarrollo de habilidades literarias en estudiantes de
décimo ano. Para responder a la pregunta ;Se pueden utilizar los juegos para el
desarrollo de habilidades literarias en estudiantes de 10mo afio?, fue necesario
indagar en todas las opciones posibles, las cuales permitieran garantizar la validez

y confiabilidad de la investigacion (Cabrera et al. 2025).
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Para ello, se escogieron juegos que proporcionaran mayor facilidad de aprendizaje
y tratamiento; se enfatizd en aquellos que despertaran el interés y curiosidad de los
estudiantes, para captar su atencion y motivacion; y se priorizaron los que representaban
retos en el aprendizaje. Como resultado, se logré un conjunto que sirve de instrumento
para facilitar en los estudiantes el desarrollo de habilidades literarias de escuchar, hablar,
leer y escribir.

Diseifio de Actividades

Las habilidades para escuchar, hablar, leer y escribir producen un aprendizaje de
calidad, porque expresan lo que se piensa y lo que se siente, cualquiera que sea el estilo
de aprendizaje es fundamental desarrollar estas habilidades para lograr una comunicacion
efectiva. La seleccion de juegos aptos para el desarrollo de las habilidades literarias
mejora la calidad de las actividades y los resultados, asi como la satisfaccion del grupo
en cuanto a los juegos que se desarrollan.

Por esta razén, fue necesario definir objetivos especificos para elaborar

actividades ludicas que fortalezcan las habilidades de escucha, habla, lectura y

escritura. El método adoptado en la investigacion garantiza la obtencion de

resultados vélidos y confiables y cumple los propodsitos fijados. Para dichos
objetivos y para medir los resultados alcanzados, se seleccionan los juegos propios

de cada habilidad literaria, considerados como los mejores (Arce et al. 2024).

De este modo pueden aplicarse al conjunto de alumnos del 10° afio y evitar que se
desarrollen de manera inconexa. El disefio de actividades contiene juegos adecuados para
que los alumnos puedan potenciar las cuatro habilidades literarias. El desarrollo de la
habilidad para escuchar es fundamental para el crecimiento, ya que evita que la persona

contintie manteniendo pensamientos falsos y superfluos.
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Cualquier actividad que facilite el proceso de escucha consigue acercar a la gente,
destruyendo las barreras del ego, de la ignorancia y de la separacion social. La habilidad
para hablar se fortalece con el desarrollo de juegos de conversacion; para ello es necesario
practicar con debate y opinidn, trabajar la expresion y la fluidez.

Evaluacion de Resultados

La aplicacion de juegos resulta un método eficaz para el desarrollo de habilidades
literarias, tanto en el ambito escolar como en cualquier nivel educativo. La
implementacion de los juegos seleccionados apunta directamente a enriquecer las
competencias de escuchar, hablar, leer y escribir en la lengua materna, especialmente en
estudiantes de décimo afio. Esta estructura facilita el desarrollo progresivo de las diversas
capacidades que favorecen un mejor aprendizaje, contribuyendo también a una
comunicacion interpersonal mas profunda y significativa.

A través de distintos juegos logrados, se obtienen respuestas variadas de los
alumnos para solucionar problemas y adaptarse a circunstancias particulares. Cada fase
del juego expone a los estudiantes a una nueva parte del proceso, en la que deben poner
en practica las habilidades involucradas para hallar la solucion mas adecuada. Durante
esto, es fundamental promover la comunicacion entre estudiantes mediante el acceso que
los juegos brindan, con el fin de maximizar su efectividad (Coronel et al., 2024).

El siguiente apartado describe la forma en que se aplicaron e evaluaron los
resultados para comprobar que los objetivos planteados en la investigacion no solo se
cumplen, sino que también fortalecen el desarrollo de las habilidades basicas de los
estudiantes a través de diferentes tipos de juegos. En este sentido, emplear juegos para el
desarrollo de las habilidades lingiiisticas contribuye al perfeccionamiento de la

comunicacion y la expresion oral y escrita.
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Habilidades de Escuchar

En la actualidad, la mayoria de las personas dedican gran parte de su tiempo a
escuchar musica, viendo television, haciendo llamadas por celular, etc. Sin embargo, cabe
destacar que el ser humano se ha dotado con un sentido para escuchar que hace posible la
comunicacion eficaz. Se ha observado que los estudiantes de 10mo afio presentan
dificultades en el desarrollo de las habilidades de escuchar, hablar, leer y escribir en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, aunque por separado, estas habilidades no suponen
un problema significativo. Para favorecerlo, se proponen juegos con el fin de mejorar
dichas habilidades.

Desarrollar las habilidades entendiéndolas como la capacidad para perfeccionar

en menor tiempo una expresion o respuesta en cuanto a una accion o situacion

especifica. La habilidad de escuchar implica atender atentamente lo que la otra

persona esta diciendo; en la comprension auditiva se debe entender lo que otro

oye. Para potenciarla, se incluyen actividades variadas que ademas de escuchar,

promueven la concentracion (Clark, 2023).

Juegos para Mejorar la Comprension Auditiva

El desarrollo de las habilidades literarias es una forma de mejorar los métodos de
aprendizaje de los estudiantes, ya que permiten ampliar el proceso comunicativo para
evitar problemas de expresion oral y comprension auditiva. La habilidad de escuchar no
solo esté relacionada con el simple acto de escuchar, sino también con la forma en que se
saben analizar y comprender los mensajes transmitidos de forma oral. Por lo tanto, se
deben plantear actividades de comprension auditiva a través de juegos, utilizando
diversos temas de los libros de inglés para captar la atencion de décimos afios.

En este sentido, los conocimientos que el estudiante adquiere a lo largo de la vida,

de igual forma la habilidad de hablar utiliza cuatro procesos para garantizar la
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comprension oral. Estas actividades permiten al estudiante no solo procesar el
cambiar o intercambio de mensajes, sino también alcanzar una comprension
activa, ya que la mayoria de los juegos para hablar se basa en el didlogo o el debate.
Los juegos facilitan el desarrollo de estas actividades porque incentivan temas y
diversas ideas que los estudiantes controlan y expresan sin temor a equivocarse

(Coronel et al. 2024).

Actividades de Escucha Activa

El ser humano se diferencia de otras especies por su caracter comunicativo. Se
expresa de diversas formas: mediante la palabra, el trabajo, el arte y la ciencia. Las
relaciones que establece le permiten alcanzar un desarrollo armonico y social autenticado
en el intercambio cultural. La escucha representa una de estas relaciones. Para el ser
humano, la cultura es imprescindible: un aspecto indeclinable de la realidad.

Escuchar es una condicion constante en la vida de cada individuo y un factor que

no admite ninguna suspension. El mundo auditivo, en resumen, es parte integrante

de la existencia y es vital, tanto para mantener las relaciones interpersonales y todo
tipo de contactos sociales, como para garantizar la supervivencia del ser humano

(Guachichullca et al. 2023).

De ahi que el desarrollo de los habitos de la escucha mediante juegos resulte
fundamental. La escucha, en primer lugar, utiliza el oido para captar un mensaje y luego
precisa de un complejo andlisis y procesamiento cognoscitivo para el entendimiento e
interpretacion del mensaje. Las actividades deben disefiarse de manera que ofrezcan
ayuda a los estudiantes para definir o expresar lo que han escuchado, mediante una
pregunta que les retire informacion. Por ello, una escucha eficaz implica un trabajo
concertado del oido, la atencion, la mente y la memoria, lo que convierte a la audiencia

en receptores activos, no pasivos.
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Habilidades de Hablar

Las habilidades literarias permiten a un individuo comunicar sus ideas e
interactuar con €xito en la vida, las escuelas y el pais. Asimismo, contribuyen a que el
lector comprenda lo que se dijo. La importancia de hablar en la vida del lector ayuda a
expresarse bien, pues una persona necesita ser comunicativa para mejorar el aprendizaje.

La expresion oral es el habla en la etapa inicial de la adquisicion de la lengua

espafola y se presenta en los conocimientos relacionados con la conversacion y

los juegos, utilizando las distintas expresiones que se presentan a continuacion.

Entre estos se encuentra el debate. Con este se busca promover la actividad en el

aula mediante la discusion, ayuda a ampliar los conocimientos, conocer otros

puntos de vista e incentivar la investigacion (Benites et al., 2024).

Ademas de los juegos en la habilidad de hablar, el debate ayuda a fomentar la
libertad de expresion, los valores, la autoestima y otros aspectos. Una persona que sabe
escuchar es capaz de ser expresiva y de captar el sentido global y especifico de un texto;
también puede utilizar la funcién poética usando las palabras para proceder con
expresiones creativas, imaginativas o figuradas. Esta funcion ayuda a crear en los

alumnos un ambiente de respeto y confianza.

Juegos de Conversacion

Implementar juegos de conversacion y desarrollar actividades de debate
contribuyen a mejorar las habilidades para hablar. Ambas practicas favorecen el
desarrollo de habilidades para la defensa y el razonamiento verbal; fortalecen las
actividades de escucha cuando se llevan a cabo respetuosamente e incrementan las
oportunidades para practicar el habla en el contexto de los juegos. Los juegos y

actividades planteados no solo conducen al desarrollo para el hablar, sino que también
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permiten el desarrollo para escuchar, dado que hablar y escuchar son habilidades
complementarias de la comunicacion verbal.
Una de las formas extendidas para promover las habilidades para hablar es
propiciar conversaciones sobre temas variados. El objetivo basico de cada
conversacion es fomentar el intercambio de opiniones entre todos los integrantes
de la clase. Los temas para una conversacion se pueden adecuar y diversificar
segun la experiencia y creatividad del maestro, de modo que todos los estudiantes

se vean interesados en participar activamente (Garzon et al., 2024).

Debates y Discusiones

Con la practica del discurso oral, se observa una mejora en la capacidad para
formular juicios, opiniones, conclusiones y recomendaciones. Es importante resaltar que
las competencias en oratoria y debate son esenciales en diversas situaciones, tales como
quejas, reclamos, negociaciones, interacciones y relaciones entre inversores y clientes,
entre otras.

Un debate se define como cualquier discusion relativa a un asunto controvertido

0 en oposicion, asi como un intercambio de opiniones que evidencian un conflicto

o una confrontacion intelectual. El elemento esencial de un debate radica en la

participacion de dos partes oponentes que defienden sus respectivas posturas. Sin

embargo, en el contexto del aula de idiomas, no se persigue generar un conflicto

ni se plantea un objetivo especifico que deba resolverse en dicha instancia

(Céspedes & Balmaceda, 2022).
Habilidades de Lectura

Para llegar a ser un lector critico es importante brindar a los estudiantes la
oportunidad de vincular los contenidos con su propia experiencia, resolver dudas y basar

sus opiniones en argumentos. La lectura debe ser una actividad interesante que les
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proporcione placer y satisfaccion, a la vez que desarrolle el pensamiento critico y
contribuya a ampliar la cultura. Para ello pueden organizarse juegos como: lectura en voz
alta en parejas, concurso de lectura en voz alta, reunion de lectores, interpretacion de
poemas, memoria ritmica con poemas, lectura-examen, lectura rapida, lectura con niveles
de entendimiento, lectura con enfoque analitico, entre otros.
La habilidad para comprender textos es la forma mas utilitaria, pues aporta al
aprendizaje de casi todas las disciplinas escolares. La lectura eficaz contribuye al
desarrollo del pensamiento 16gico. Para desarrollar esta habilidad pueden
utilizarse juegos dentro del aula, asi como concursos y proyectos orientados a la

comprension de textos (Baez, 2021).

Lectura en Voz Alta

La lectura en voz alta es una de las técnicas de lectura que presenta en el
mejoramiento de las habilidades de lectura; al ser el primer contacto con la lectura,
permite reconocer el cddigo escrito y comprender su funcionamiento. El alumno
convierte entonces la tonalidad, el ritmo, las pausas y la expresion como el significado de
un texto.

Se acostumbra a escuchar para captar el tema central, la intencién comunicativa y

la idea principal generada en el texto. El trabajo del estudiante, ademas, puede

proporcionarles un método de lectura mas eficaz o divertido, a partir del

establecimiento de una seleccion apropiada de juegos ludicos disefiados para el

area de lectura que estimulan y motiven el aprendizaje en la etapa inicial de la

adquisicion de la lectura de primer grado (Fabiana et al., 2022).

Para potenciar la comprension lectora y enriquecimiento del vocabulario mediante
juegos, se ha promovido el desarrollo de habilidad para leer varios tipos de texto

determinado para los estudiantes de primaria. Se plantean estrategias que mantienen al
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estudiante en mejora continua. La practica actividad de lectura para el nivel de cuarto
grado mediante estrategias de lectura pretende fortalecer en los alumnos el
reconocimiento y la comprension de un texto, utilizar el vocabulario y la imaginacion con
juegos didacticos.
Juegos de Comprension Lectora
Un juego relacionado con la lectura se denomina juego de lectura o juego de
comprension lectora. Su objetivo es que el nifio comprenda lo que estd leyendo y que
aquella comprension le permita responder con propiedad y pertinencia a las preguntas que
se ejercitan en el juego. Buscan favorecer la aficion a la lectura, el hdbito de leer y la
comprension lectora. Son adecuados para nifios y nifias en edad escolar y para cualquier
persona que quiera aprender a leer en otro idioma. Al abordar una lengua extranjera, un
juego de lectura debe incorporar ademas el componente ludico, para favorecer la
asociacion de formas escritas y orales, la motivacion para conocer nuevos vocablos.
Existen juegos que fomentan la comprension lectora de forma diferente. Por
ejemplo, el juego del ahorcado sirve para practicar el reconocimiento y la escritura
de palabras, asi como para incrementar el vocabulario activo. En cambio, cuentos
y textos haran que el jugador practique la lectura y la comprension global. Lo mas
facil en estos casos es elegir un libro y preparar una serie de preguntas de
diferentes tipos, utilizando los textos como base: preguntas de verdadero y falso,
de respuesta multiple o un test. Un juego de esta categoria es Cuento Vivo, que
solo requiere que se seleccione una historia para jugar (Garcia, 2024).
Habilidades de Escribir
Los juegos de escritura creativa desarrollan el pensamiento critico e incrementan
la capacidad interpretativa. Los juegos que implican escribir utilizan la creatividad

para cualquiera de sus objetivos. Entre ellos esta el de disefio de cubiertas
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(portadas) de textos escritos, ya que a partir de una composicion relacionada

branding (marca, logotipo y slogan). También la elaboracion de acrosticos, que

favorecen la expresion y las relaciones entre palabras, asi como ejercicios de

escritura ratificada cuya funcion estd centrada en la memoria y la concentracion,

(Diaz et al., 2024).

Estos juegos emplean un lenguaje escrito, que debe ser claro, correcto, coherente
y logico para conservar el interés del lector. Uno de los ejercicios mas interesantes es el
taller de escritura que sirve para aprender a redactar textos expresivos, expositivos o
argumentativos a través de la guia del profesor. Este puede organizar una discusion grupal
para seleccionar un tema de debate y, a partir de alli, desarrollar el escrito. La realizacion
de mapas conceptuales o mentales sobre la argumentacién constituye un importante

recurso para que los estudiantes detecten la manera correcta de elaborar un texto.

Juegos de Escritura Creativa

Una correcta comunicacion permite la comprension y el desarrollo en la mayoria
de los ambitos de coexistencia, ya sea en el medio familiar, el educativo o el laboral. Las
habilidades literarias son cuatro: la de escuchar, hablar, leer y escribir. Jugar es la
actividad natural del hombre de cualquier edad, especialmente de los nifios y
adolescentes, y ha sido siempre una fuente para la adquisiciéon de habilidades y
conocimientos, proporcionando un escenario para el desarrollo de la imaginacion, la
actividad y la creatividad. El proposito del juego es fomentar la creatividad, la
imaginacion y el talento en el joven, y para lograr este objetivo se propone desarrollar la
habilidad de escribir en los estudiantes de décimo afio mediante la utilizacion de juegos.

La competencia en la habilidad de escribir permite al estudiante expresarse con

claridad, orden, coherencia y pluralidad, promoviendo un aprendizaje

significativo y el desarrollo de la habilidad de escribir en alumno(s). De este modo,
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mediante la aplicacion de juegos, el desarrollo de las habilidades literarias en

alumnos de décimo afio de educacion general basica mejora notablemente

(Garofalo et al., 2024).

Talleres de Redaccion

Los juegos también colaboran en la etapa de escribir. La utilizacion de juegos

ludicos para el desarrollo de habilidades literarias es una practica presente en todas

las culturas y generaciones. El andlisis subrayd la necesidad de optimizar la
ensefianza de la lengua materna mediante la aplicacion de técnicas diferentes que
estimulen el interés y el deseo de aprender. En esta linea, se decidid usar juegos

para el desarrollo de las habilidades, procurando que su aplicacion sea practica y

real para los estudiantes (Coronel et al., 2024).

El empleo de juegos garantiza el desarrollo de las habilidades literarias para
escuchar, hablar, leer y escribir. Se comprob6 que los juegos facilitan el aprendizaje y
desarrollo de dichas habilidades, y los estudiantes se sienten mds motivados. La
metodologia concluyd que a través de los juegos es posible perfeccionar la ensenanza,
valoracion, estimulo y creacion de las habilidades literarias. Talleres de redaccion son
conclusivamente pertinentes para desarrollar capacidades y mejorar los estilos de
comunicacion.

Integracion de Habilidades Literarias

Las habilidades de escuchar, hablar, leer y escribir son fundamentales para
estructurar el pensamiento y generar una mejor comprension en el ultimo afo de
formacion basica. Para lograr que los estudiantes de décimo afio tengan un desarrollo
equilibrado en las habilidades mencionadas, se seleccionaron una serie de juegos que

pueden implementarse en diferentes unidades y temas.
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Sistemas de juegos que permitan la creaciéon de talleres y proyectos que
favorezcan el ingreso al trabajo estructural y sintético de las habilidades en la
literatura. El aprendizaje permite a los estudiantes desarrollar habilidades para
comunicarse eficazmente y con confianza en inglés porque el sistema les otorga
la oportunidad de presentar sus ideas, entrega una evaluacion instantinea que
permite corregir sus errores, desarrolla la competencia discursiva a través de un
sistema de refuerzo para su progreso (Figueroa et al. 2023).

Para proporcionar a los alumnos de décimo una experiencia educativa en la que
puedan mejorar sus habilidades de hablar, escuchar, leer y escribir mediante la
participacion activa en juegos interactivos, el estudio busca responder a las preguntas
relacionadas con la importancia del desarrollo de dichas habilidades, de qué manera
contribuyen a mejorar el aprendizaje del inglés y cudles son los mejores juegos para
potenciar cada una. También se plantea el disefio e implementacion de juegos para el
desarrollo equilibrado de las habilidades y la generacion de evidencia que confirme los
beneficios de estos juegos.

Actividades Multidisciplinares

El desarrollo de las cuatro habilidades literarias mediante el uso de juegos requiere
trabajar de forma paralela las areas de escuchar, hablar, leer y escribir, mediante una serie
de actividades dentro del salon de clases. De esta forma se evitan lagunas en el aprendizaje
de la lengua artistica y se puede potenciar estas destrezas. Cada una de estas areas debe
complementarse y potenciarse, porque estan ligadas entre si para una buena interpretacion
cuando se pretende entender algun texto de teatro, historia, poesia o cuento. Estos juegos
permiten que el estudiante utilice su creatividad y habilidad literaria para lograr expresar

adecuadamente sus ideas en forma oral o escrita.
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Su desarrollo y adquisicion seran solucion a cada fase de la evolucion de las
distintas etapas por las que atraviesa, ademas que forma parte de la vida cotidiana.
En conclusion, la formacion adecuada en el desarrollo de las habilidades literarias
permite aprovechar los recursos que posee el estudiante para expresarse
correctamente y, por tanto, utilizar integralmente todas sus capacidades (Mendoza

et al. 2024).

Proyectos Colaborativos

La utilidad en los proyectos colaborativos incorpora de manera efectiva las ideas
de inteligencia colectiva, un concepto fundamental en el que participan diversas
organizaciones del aprendizaje, asi como la Wikipedia. Estos son ejemplos de grupos de
personas que se basan en el potencial y la capacidad de aprendizaje de los individuos, lo
que les permite generar y formar una inteligencia mayor. Esta inteligencia colectiva se
vuelve esencial, ya que facilita la resolucion de problemas mas complejos que de otro
modo serian dificiles de abordar. En este entorno, el trabajo en equipo y la colaboracion
son cruciales, ya que se aprovechan las fortalezas y experiencias unicas de cada miembro
del grupo, creando un resultado final que supera lo que seria posible de manera individual.

Metodologia

El trabajo se desarrolld bajo un enfoque cualitativo, considerando caracteristicas
de investigacion - accion con el fin de evaluar minuciosamente los cambios producidos
en las habilidades literarias de los estudiantes tras la aplicacion de diversos juegos
didacticos innovadores. En el desarrollo Metodologico se considerd a estudiantes y
docentes como participantes comprometidos con fortalecer el aprendizaje desde un
enfoque cualitativo, interpretativo y vivencial. A partir de la observacion y la interaccion

directa con las experiencias en el aula, se busc6 comprender como el uso planificado de
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juegos favorece el desarrollo de las habilidades literarias, permitiendo que los alumnos

asuman un rol activo dentro del proceso educativo.

Para la aplicacion metodologica debe emplearse técnicas como observacion y
entrevistas con sus instrumentos disefiadas especificamente para estudiantes y
docentes, donde ellos puedan resolver lo expuesto de manera interactiva y
significativa. A partir de esta informacion recopilada, se interpreta detalladamente
las habilidades que presentan en la resolucion de las actividades propuestas, lo que
permite obtener una vision exhaustiva sobre la evolucion de las capacidades

literarias a lo largo del proceso (Coronel et al., 2024).
Enfoque de Investigacion.

Esta investigacion se desarrolld bajo un enfoque cualitativo, de caracter social con
una mirada educativa a un grupo de estudiantes de los cuales se desea conocer sobre la
efectividad de mejoras en las habilidades literarias con la utilizacion de juegos didécticos.
Esto aplicado a alumnos de décimo grado de Educacion General Basica. Como menciona
Guerrero (2024), este tipo de enfoque se basa en la interpretacion de informacion que no
se expresa en numeros, en cambio, se centra mas en realizar entrevistas, observaciones y
analizar documentos, con el fin de comprender a fondo la riqueza y complejidad de las

experiencias personales y de los diversos contextos en los que estas ocurren.

De acuerdo con Herndndez Sampieri, y por las caracteristicas del presente estudio
se utilizara el enfoque cualitativo, que busca responder preguntas sobre el por qué
y el como de los fendmenos sociales para entender los significados que las
personas atribuyen a sus experiencias; busca establecer explicaciones o
descripciones validas. Aunque el enfoque cualitativo es capaz de generar y probar

teorias, también se puede aplicar en investigaciones que no tienen como objetivo
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la construccion de teorias, aunque si se busca la comprension del fendmeno

estudiado (Garcia, 2023).

El presente trabajo de investigacion se desarrolld bajo un enfoque cualitativo,

considerando caracteristicas de investigacion accion con el fin de evaluar en detalle los
cambios producidos en las habilidades literarias de los participantes tras la aplicacion de
diversos juegos didacticos innovadores.
“Toda investigacion consiste en aprender cosas nuevas. La investigacion-accion
desarrolla conocimientos basados en investigaciones en circunstancias particulares y
frecuentemente utiles. Comienza con la identificaciéon de un problema. Después, el
proceso de investigacion sigue las siguientes etapas: Planificar, Actuar, Observar,
Reflexionar” (Ortega, 2025)

Para esto se llevd a cabo un proceso ciclico basado en cuatro pasos importantes
que ayudan al proceso investigativo:

1. Deteccion y diagnostico del problema que permitié identificar el area del
problema especifico a resolver relacionado con las debilidades del estado actual respecto
de la efectividad del uso de juegos para el desarrollo de habilidades literarias

2. Por otro lado se plante6 también la planificacion de la accion, aqui se desarrolla
un plan de ejecucion e intervencion donde se aborda la problemética existente y se plantea
objetivos para revisar esta problematica.

3. Luego se lleva a cabo el tercer paso con la implementacion y evaluacion,
desarrollando la ejecucion de la accion planificada para probar la suposicion y evaluacion
de la utilidad de la intervencion.

4. Por ultimo, reflexion y realimentacion que se lleva a cabo para analizar lo

aprendido y generar informacion que permita iniciar un nuevo ciclo de analisis y
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reflexion, que consienta realizar ajustes en el plan de accion en caso de ser necesario,

reajustando el plan en caso de ser necesario de acuerdo con los resultados.

A continuacion, se presenta el esquema descrito que considera 4 etapas ciclica

importantes que permitan reajustar para reiniciar el ciclo investigativo, en el se detallan

acciones que se toman en cada parametro para conocer los aprendizajes, organizacion de

los recursos, intervencion en el campo y interpretar, analizar y retroalimentar en caso de

ser necesario.

Figura 1

Proceso ciclico de la investigacion accion

Primera parte del
proceso desarrollado
para conocer los
aprendizajes con
juegos

Detecciény
diagnéstico del
problema
Se procedi6 a
interpretar y analizar
los resultados para
retroalimentar de
ser necesario

Planificacion
delaaccion

Reflexiény
realimentacion

Implementacién
y evaluacién

Serealizd la
intervencion con los
estudiantes en el aula
de acuerdoalo
planificado

Autores: Elaboracion propia

Se organizaron los
medios para llevar a
cabo las acciones
con instrumentos
de investigacién
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La investigacion-accion es un proceso ciclico de cuatro pasos para resolver un
problema: planificar la accion, actuar sobre ella, observar los resultados y reflexionar para
refinar la estrategia. Este ciclo se repite hasta que se logra una mejora o se soluciona el

problema, combinando la investigacion con la accion practica y reflexiva.

Métodos Investigativos.

En este trabajo investigativo se han utilizado algunos métodos que son parte del
proceso de investigacion, tales como el deductivo. El método deductivo que se encuentra
presente en la parte en la que se establecen parametros conceptuales especificos en
relacion con la efectividad de la ensefianza mediante juegos, especialmente en lo que
concierne al desarrollo de habilidades literarias, moviéndose desde conceptos generales a
criterios particulares que permite extraer conclusiones o conceptos particulares,
especificos, que son relevantes para el estudio. Este método considera generalidades a lo
largo de la investigacion para establecer particularidades que reflejan los hallazgos
investigativos.

El método inductivo que buscar particularidades de la utilizacion de juegos
didacticos utilizados para el desarrollo de habilidades literarias que luego las convierte en
generalidades o conceptos que describe el proceso de aprendizaje desde la dptica de lo

particular a lo general.

El método inductivo es adecuado cuando se parte de la observacion de hechos
particulares y se desea obtener una generalizacion. Es util en investigaciones
exploratorias, donde no se cuenta con mucha informacion previa, y en casos donde

se desea explorar nuevas posibilidades (Suarez, 2024).

EL método Analitico, utilizado en multiples lugares del informe de investigacion, el
analisis estd presente desde la observacion del problema, la problematizacion, la

fundamentacidn tedrica, y en especial en la interpretacion de los resultados. Con ello se
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puede clarificar, comparar y establecer parametros de informacidén resultante en

resultados y conclusiones de la investigacion.

Nivel de la Investigacion

La investigacion que se presenta en esta obra académica y cientifica es de tipo
descriptiva, puesto que se expresa de manera demostrativa a partir de la informacion
detalladamente obtenida y la fundamentacion tedrica que la respalda. En este contexto, se
expone de manera clara y precisa sobre la efectividad de la ensefianza mediante juegos,
explorando cémo esta metodologia impacta positivamente en el desarrollo de habilidades
literarias en estudiantes de diversas edades. Se realiza un andlisis profundo que busca
evidenciar los beneficios de integrar estrategias ludicas en el proceso educativo,

resaltando su importancia y potencial transformador.

Técnicas e Instrumentos.

Para ejecutar esta investigacion se utilizaron técnicas de observacion, entrevistas,
focos Group, las mismas que se aplicaron a estudiantes de décimo afio de Educacion
General Bésica y a docentes de la Unidad Educativa “Simén Bolivar", la Unidad
Educativa “Norma Guerrero de Castillo” y la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi,
para determinar su relacion y desempeiio en las actividades propias del proceso
enseflanza-aprendizaje con utilizacion de juegos que se utilizan para el desarrollo de
habilidades literarias. Estas pruebas se consideraron bajo parametros de la investigacion
sistemdtica y estructurada para revisar el uso de técnicas y estrategias que reflejan el

impacto en la formacién educativa.

Para la Técnica de Observacion se utilizo una ficha como PreTest para identificar
el ejercicio docente y el proceso de ensefianza aprendizaje para determinar fortalezas y
debilidades en la aplicacion de juegos. De igual manera se aplicaron juegos didacticos

como un recurso del Postest a los participantes (estudiantes décimo ario). Los juegos que



54

se consideraron fueron los siguientes: Lectura misteriosa, Emoji aventura en lugares

inesperados y Antes y después literaria.

En relacion con la Técnica de la entrevista se aplico el instrumento entrevista estructurada
con un esquema de preguntas precisas a responder aplicadas a docentes de lenguaje y
literatura, de nivel escolar, basica superior y universidad, sobre la practica educativay los

juegos que se utilizan en el aula.

Sobre la técnica de Focos Group se utilizd el instrumento Guia de preguntas que
se aplicd a estudiantes de décimo afio basico para determinar la percepcion de los
aprendizajes con juegos y experiencias formativas en el proceso de ensefianza

aprendizaje.
Ficha de Observacion (Pretest)

Se utilizé una ficha de diagndstico o PRE TEST como aporte al objetivo especifico
uno, utilizada para observar el desempefio docente, para conocer la ensefianza mediante
juegos u otra técnica que use en el aula. La misma se aplic6 para conocer las
potencialidades y limitaciones de su uso, asi como de la forma correcta de implementar
los juegos. Es claro que su uso genera en los estudiantes motivacion, deseo de participar
y ganas de aprender. Sin embargo, si no son dirigidos apropiadamente por el docente, se

corre el riesgo de perder el tiempo y no alcanzar los aprendizajes esperados.

La ficha de diagndstico o PRETEST tiene como objeto conocer el estado de las
habilidades literarias en los estudiantes, facilitando la eleccion de los juegos que
se implementaran. Estd constituida por una lista de cotejo que evalua las
habilidades de escuchar, hablar, leer y escribir. Las puntuaciones obtenidas sobre
las habilidades, permite definir si el estudiante posee o no las destrezas (Ronquillo,

2023),
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Guia de Preguntas (PostTest-Focus Group)

Un grupo focal es un método cualitativo de investigacion en el que un pequeiio
numero de personas se reune para discutir un tema especifico bajo la direccion de
un moderador. Su objetivo es explorar el tema de forma amplia y generar
interacciones entre los participantes que favorezcan una discusion en profundidad.
Se puede utilizar tanto como técnica independiente en investigaciones cualitativas

como en investigaciones cuantitativas (Lara et al. 2022).

Se realiz6 un Focus Group con 5 participantes estudiantes de décimo afio de EGB
y 2 participantes docentes de la Unidad Educativa “Simén Bolivar”, permitiendo
profundizar en las experiencias, formacion y percepciones sobre el proceso educativo, las

metodologias implementadas y los resultados en el aprendizaje de los estudiantes.

Se interactud con temas organizados en tres apartados de informacion: el primero
sobre las figuras literarias y su uso en clase, lo interesante que vuelven estas figuras a los
textos; sobre los ejercicios o actividades que mas ayudan a los estudiantes a la
comprension literarias; el segundo grupo trata de la creacion de cuentos, del sentimiento
cuando lo escriben, la dificultad para iniciar, continuar o finalizar el cuento, como el
docente apoyaria la escritura de cuentos, Temas o personajes de preferencias; y el tercer
grupo que aborda el aprendizaje y motivacion donde se pregunta sobre la preferencia de
cuentos o narraciones, las actividades mas divertidas para aprender, opiniones para

aprendizaje y motivacion.

Esta informacion brindo elementos importantes para interpretar las habilidades
literarias que se desarrollan en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, y a su vez,

para la comunicacion.
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Se aplicaron fichas a los participantes considerando como elementos referenciales
de juegos didacticos: Juego 1: Lectura misteriosa literaria, Juego 2: Emoji aventura en

lugares inesperados, Juego 3: Antes y después literaria (Escucha y Habla)

Las fichas se aplicaron para conocer como influye la ensefianza utilizando juegos
para desarrollar habilidades literarias en los estudiantes. Para ello se toman tres juegos:
El juego 1 “Lectura misteriosa literaria” consiste en la entrega de una tarjeta con un
acertijo, el cual deberan descifrarlo, durante el trabajo en equipo realizado por los
estudiantes. Ellos dan lectura para interpretar las figuras literarias tales como: metaforas,

la simil, hipérbole y personificacion.

El juego 2 “Emoji aventura en lugares inesperados” consiste en que se asigna a
cada estudiante un emoji en una tarjeta, a partir del cual, ¢l debe escribir una historia,
utilizando imaginacion y creatividad. Estas previamente se mezclan y se extraen al azar.

La frase sera el inicio de un relato que debera tener una aventura en un lugar inesperado.

El juego 3 “Antes y después literaria” consiste en elegir una lectura literaria que
los alumnos conocen. Se les pide que presten atencion y escuchen. Luego entre todos se
hace el antes y el después. Un alumno se pone de pie al frente como asistente del tema y
el resto pregunta qué habia pasado antes de la historia y después para tener un relato

completo.

La intencion es que la aplicacion de estos juegos ayude a los estudiantes a mejorar
sus habilidades literarias, que son la escucha y la expresion oral. Estas habilidades
literarias se desarrollan en combinacion con otras areas. En la actividad se evalua la

mejora que tienen los estudiantes a partir de los juegos.



57

Entrevista Estructurada

Una entrevista estructurada es una técnica utilizada en las entrevistas de trabajo

en la que el reclutador realiza a todos los candidatos el mismo conjunto de

preguntas previamente preparadas. Este método garantiza que todas las entrevistas
sigan un formato coherente, facilitando la comparacion de las respuestas de los

candidatos (PeopleForce, 2025).

En este caso se aplica la entrevista estructurada porque se dispone de un guion de
preguntas precisas a responder. En total se realizaron tres entrevistas a docentes de
lenguaje y literatura que cuenta con una amplia trayectoria que realizan su practica
profesional en la Unidad Educativa “Norma Guerrero de Castillo”, en la Unidad
Educativa “Simén Bolivar” y la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi.

Se les formula preguntas sobre la practica educativa, si utilizan juegos en los
procesos de aula, y como desarrollan los estudiantes sus habilidades para la literatura a
partir de estos aprendizajes. La informacion proporcionada en sus respuestas permitio
conocer la importancia que tiene en los estudiantes el desarrollo de estas habilidades a
través de juegos, que siempre ha sido una técnica eficaz. Este tipo de validacion permite
reafirmar el impacto positivo que tiene el uso de juegos en el aula.

Asimismo, las entrevistas estructuradas permitieron obtener percepciones
detalladas de los estudiantes sobre su experiencia durante los juegos, identificando
mejoras en habilidades como la comprension lectora, la expresion escrita y la creatividad.
Participantes

El estudio se llevo a cabo con un grupo de estudiantes que pertenecen a décimo
grado en la Unidad Educativa Simén Bolivar. Con ellos se realizd una interaccion

significativa mediante la aplicacion de instrumentos disefiados para la recoleccion de
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datos de investigacion, que contenian los juegos: juego lectura misteriosa literaria, juego
Emoji aventura en lugares inesperados, juego antes y después literaria.

Asimismo, se incluyé la valiosa participacion de docentes, que provienen de
diferentes niveles educativos, abarcando instituciones como la Unidad Educativa Simoén
Bolivar, Unidad Educativa Norma Guerrero de Castillo y la Universidad Laica Eloy
Alfaro de Manabi, con el objetivo de obtener una vision completa y amplia sobre la
efectividad de las estrategias ludicas utilizadas en el entorno educativo.

De igual manera se realizé un Focus Group con 5 participantes de décimo afio de
EGB y dos docentes de la institucion “Simén Bolivar” permitiendo profundizar en las
experiencias, formacion y percepciones sobre el proceso educativo, las metodologias
implementadas y los resultados en el aprendizaje de los estudiantes.

Discusion, Hallazgos & Resultados

Hallazgos y Resultados

El uso de juegos en el aula crea un ambiente de aprendizaje dindmico en el que el
estudiante se siente motivado a participar activamente. Las habilidades de escuchar,
hablar, leer y escribir se desarrollan a través de la practica constante. Con una correcta
seleccion de juegos, se pueden disefiar actividades que fomenten la practica de estas
habilidades de manera integrada. A través de una combinacion de las cuatro habilidades
literarias, el aprendizaje resulta mas significativo e impactante. Los resultados muestran
que el uso de juegos potencia el desarrollo de las habilidades literarias, y el analisis de los
testimonios de los estudiantes refleja el impacto que esta metodologia ha tenido en su

proceso de aprendizaje.

La practica continua, el uso de técnicas y estrategias variadas superan la
monotonia que caracteriza el trabajo de las habilidades literarias, evitando una ensefianza

mecanica y repetitiva. Con la practica del escuchar se logra una mejor comprension de
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los mensajes orales; a través de las conversaciones se aprende a expresar ideas de forma
clara y precisa; mediante la lectura de diferentes géneros se adquiere vocabulario y se
aprende un mejor uso de la lengua; y a partir de la creacion de cuentos, relatos, poemas y

redacciones se desarrolla la creatividad y se busca un estilo literario propio.
Analisis Cualitativo Diagndostico-Pretest

Se preciso realizar un diagndstico que permitié conocer de primera mano sobre el
funcionamiento del proceso de ensefianza con juegos para el desarrollo de habilidades
literarias, exactamente en estudiantes de décimo afio de EGB de la Unidad Educativa
“Simon Bolivar”. Aqui se aplicé una ficha de observacion que permitié6 comprender el

estado de los procesos educativos

Este diagnostico sirvid para entender los procesos usando juegos didacticos,
informacion relevante como punto de partida para dar lugar a otros procesos de esta
dinamica que involucra ademds de la deteccion y comprension del problema, la
planificacion de la accidén, la implementacion y evaluacion y la reflexion y

retroalimentacion.

Este diagnodstico permitié evaluar la comprension de las figuras literarias y la
capacidad del estudiante para crear textos narrativos breves (cuentos) con estructura
coherente: inicio, desarrollo y desenlace. Para determinar la habilidad se realizo
reconocimiento de figuras literarias con lecturas de oraciones para identificar el uso de

metaforas, comparacion, personificacion, hipérbole, entre otras.

Para reconocer la habilidad de crear un cuento breve, se escribid un cuento de diez
a quince lineas, considerando las partes del escrito con un inicio que presente a los

personajes y el lugar, un desarrollo con el conflicto o problema y un final que resuelva la
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historia, con tema sugerido sobre “Un dia que cambi6 mi vida” o “El misterio del bosque

encantado”

Andlisis Cualitativo Evaluacion Postest

Se aplicaron fichas a los participantes estudiantes considerando como elementos
referenciales de juegos didacticos: Juego 1: Lectura misteriosa literaria, Juego 2: Emoji
aventura en lugares inesperados, Juego 3: Antes y después literaria (Escucha y Habla)

Las fichas se aplicaron para conocer como influye la ensefianza utilizando juegos
para desarrollar habilidades literarias en los estudiantes. Para ello se toman tres juegos:

El juego 1 “Lectura misteriosa literaria” consiste en la entrega de una tarjeta con
un acertijo, el cual deberan descifrarlo, durante el trabajo en equipo realizado por los
estudiantes. Ellos dan lectura para interpretar las figuras literarias tales como: metéforas,
la simil, hipérbole y personificacion.

El juego 2 “Emoji aventura en lugares inesperados” consiste en que se asigna a
cada estudiante un emoji en una tarjeta, a partir del cual, ¢]1 debe escribir una historia,
utilizando imaginacion y creatividad. Estas previamente se mezclan y se extraen al azar.
La frase sera el inicio de un relato que debera tener una aventura en un lugar inesperado.

El juego 3 “Antes y después literaria” consiste en elegir una lectura literaria que
los alumnos conocen. Se les pide que presten atencion y escuchen. Luego entre todos se
hace el antes y el después.

La intencidn es que la aplicacion de estos juegos ayude a los estudiantes a mejorar
sus habilidades literarias, que son la escucha y la expresion oral. Estas habilidades
literarias se desarrollan en combinacién con otras areas. En la actividad se evalua la

mejora que tienen los estudiantes a partir de los juegos.



Analisis de Grupo Focal

El Focus Group llevado a cabo a la muestra determinada, pretende conocer las opiniones,
experiencias y percepciones de estudiantes y docentes sobre: el uso de figuras literarias

en los textos, las dificultades y fortalezas que tienen al crear cuentos y su interés,

motivacion y comprension de las clases de Lengua y Literatura.

Figura 2

Juegos: Lectura misteriosa, Emoji aventura, Antes y después literario

s )

Los juegos didacticos fortalecen lo

cognitivo y afectivo en el proceso.

Con ellos se dinamiza el lenguaje
hablado o escrito.

Lectura
JUEGOS DIDACTICOS misteriosa,
Emoji aventura,
Antesy
después

LECTURA

-

Genera mayor desafio el inicio de la
narracion. Prefieren escribir cuentos
de aventura. Sienten temor al
equivocarse. Los docentes deben
apoyar la escritura

MOTIVACIONES DE

Los estudiantes leen por lo interesante,
ameno y accesible. Crean hechos
fantésticos estimulando imaginacién y
creatividad. Necesitan usar mas juegos
para desarrollar sus habilidades. Prefieren
usar juegos del habla.

Autores: Elaboracion propia
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Estudiante 1 Estudiante 2 | Estudiante 3 Estudiante 4 Estudiante 5 Docente 1 Docente 2
Recursos
Son las .
. Frases para didacticos para | Argumentos
L « Son las personas expresiones Los argumentos que . .
(Qué entienden por “figuras Son las formas embellecer el darle belleza a literarios

que aparecen en la

literarias que

expresan lo bonito

literarias™? . literarias . lenguaje en las embellecidos en
literatura trabajamos en . de la lectura .
Literatura composiciones su texto
clases . .
literarias
, : Los marcadores . .
(Cuales recuerdan haber aprendido o ., . , . , Tus ojos son dos Quijote de la .
Simoén Bolivar La poesia pintan con sus La luna sonreia La emancipada

usado en clase?

colores

luceros

Mancha

(Creen que las figuras literarias hacen

Si porque

Si, porque Se

Hace volar la

Si porque nos

Si porque
aprendemos sobre

Si, porque la
lectura cautiva

Si porque
representa

, . , identifican los conoce la . ., involucramos con situaciones reales
los textos mas interesantes? ;Por qué? . imaginacion . los sucesos la mente del 1
personajes trama la historia o de multiples
historicos lector .
emociones
La literatura Los recursos
aporta gran didacticos que
S . valor a las valora y aplica en
‘L Lo . Las historias que La literatura .. .
(Qué tipo de ejercicios o actividades . d actividades en el | clase tienen que
, Los cuentos Las lecturas Los Comics se encuentran en promueve la lectura
les ayudan mas a comprenderlas? . aula de clases ver con las
los textos y la escritura ..
sobre la lectura, | habilidades

la escritura y la
oratoria

literarias mediante
el uso de juegos
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Sobre las Figuras Literarias:

Son recursos utilizados en la lengua para embellecer el lenguaje, producir
sonoridad o dar otras caracteristicas a quien lo habla o escribe. Se utilizan en la literatura
y en la lengua cotidiana, principalmente en la poesia, para crear imagenes, hacer

comparaciones y expresar emociones de forma original.

Los estudiantes contestan de diferente manera, alguno equivocado refiriendo que
figuras literarias son las personas que aparecen en la literatura, otro argumenta de manera
intermedia que son formas literarias y las expresiones literarias que se trabajamos en
clases, mientras que otros mas acertados indican que son fases para embellecer el lenguaje
en literatura. También son los argumentos que expresan lo bonito de la lectura. Los
docentes manifiestan que son recursos didacticos para darle belleza a las composiciones

literarias y argumentos literarios embellecidos en su texto.

Estas figuras despistan los sentidos, los excitan o inducen a extraer otro sentido.
Con el uso de las diferentes figuras, se imitan sonidos de la naturaleza, la voz humana, la
vida y los sentimientos. El uso de estas imagenes es lo que permite que un lector, oyente
o espectador se sumerja en el mundo del autor. En el uso habitual de la lengua, se emplean
para atraer la atencion del otro, dar originalidad y estética al mensaje o para reforzar una

idea. Se destacan por su coherencia y posibilidad de interpretacion del mensaje.

La respuesta de los estudiantes sobre estas preguntas demuestra que la teoria se ha
entendido, pero que a la hora de hablar se ha olvidado y se usa una expresion mas simple.
También se ha usado el término figura literaria correctamente en el &mbito de la poesia,
pero al intentar definirlo se ha cometido un error al decir que son solo recursos que

embellecen la lengua, porque en la prosa también se usan.
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Las figuras literarias que mas recuerdan En relacion con la pregunta “;Cudles

figuras literarias recuerdan haber aprendido o usado en clase?”, las respuestas son

similares, pero responden a la clasificacion establecida en las definiciones; la hipérbole,

la metafora y la personificacion son las mas mencionadas.

Son los juegos que mas han disfrutado y que consideran que han aprendido mas
cosas. Hace referencia a lo que han aprendido sobre las figuras literarias. En el juego de
las adivinanzas, su respuesta es mas variada: el chiste, la rima y el pareado, pero también
incluyen la adivinanza. Para este juego, es importante recordar que el juego debe tener un
contenido literario, es decir, que se deben usar chistes, rimas y adivinanzas que contengan
una figura literaria. Por consiguiente, lo que han aprendido o recuerdan haber aprendido
esta en funcion de como y en qué consistia el juego, el objetivo, la técnica a utilizar y las

recomendaciones de la profesora.

A partir de la pregunta planteada, se pone de manifiesto, de manera clara, que ha
sido a través de diversos juegos creativos como han aprendido o recordado las diferentes
figuras literarias que existen. En el caso especifico de las metaforas y la personificacion,
el grupo enfoca su respuesta conscientemente en la actividad que llevaron a cabo para el
“Concurso Literario para Jovenes”, en la que debian crear un poema significativo y, a
través de la elaboracion de un cuento entretenido, describir el concepto de una de estas
figuras literarias con detalle. En grupo, colaboraron para realizar un poema o una
adivinanza ingeniosa que incluyera metaforas y/o personificaciones, lo que enriquecio su
comprension. Es decir, se trata de un trabajo integral y colaborativo en el que, ademas de
repasar la definicion y ejemplos de cada figura literaria, su uso practico ha aportado un
aprendizaje significativo y memorable, cementando asi sus conocimientos en el ambito

literario.
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Figuras Literarias hacen los Textos mas Interesantes

Si se usan mediante juegos en el proceso de ensenanza-aprendizaje debido al
poder cognitivo y afectivo que se alcanza para lo cual se puede aplicar usando figuras
literarias. La interaccion entre alumnos y docentes en un ambiente grato, de diversion y
alegria, crea un clima favorable que favorece la motivacion y el aprendizaje. Esto es
especialmente cierto para el desarrollo de las habilidades literarias de escuchar, hablar,
leer y escribir, en las cuales el uso de actividades ludicas en el aula es altamente

recomendable.

Las dificultades e inconvenientes que, por diferentes motivos, enfrentan los
estudiantes a la hora de desarrollar estas habilidades se ven mitigados mediante la
busqueda de actividades con enfoque ludico que, respetando las caracteristicas de cada

una, utilizan diferentes técnicas adecuadas para ayudar a superarlas.

Los resultados del estudio indican que poner en practica juegos orientados a
trabajar las habilidades de escuchar, hablar, leer y escribir durante el afio lectivo beneficia
el desarrollo literario y es percibido positivamente por los estudiantes. Los testimonios
recabados ratifican esta conclusion; los alumnos consideran que la implementacion de
juegos en las clases de castellano les ha facilitado la comprension de las actividades

propuestas y ha hecho del aprendizaje un proceso mas divertido.

Tipos de Ejercicios o Actividades que ayudan a comprender las Figuras

Literarias

A continuacidn, se presentan las respuestas del grupo focal con alumnos de 10mo
afio sobre los tipos de ejercicios o actividades les ayudan a comprender las figuras

literarias.
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Los estudiantes manifestaron que les interesa y agrada los cuentos, las lecturas,
los Comics, las historias que se encuentran en los textos, la literatura que promueve la
lectura y la escritura, Los docentes manifiestan que la literatura aporta gran valor a las
actividades en el aula de clases sobre la lectura, la escritura, la oratorio y que los recursos
didacticos que valora y aplica en clase tienen que ver con las habilidades literarias

mediante el uso de juegos.

A las sugerencias y respuestas se les puede otorgar un caracter especial de
comentarios por parte de los alumnos, ya que estas surgen de sus propias experiencias,
gustos, aspiraciones y motivaciones individuales. En este sentido, la parte mas
significativa del uso de las técnicas y juegos que fomentan las habilidades literarias reside

en la motivacion que pueden ofrecer a los propios estudiantes.

El gusto por la lectura, los cuentos, los comics, las letras, la escritura, y el impulso
creativo de escribir para crear sus propios textos, asi como la valiosa oportunidad de
hablar, establecer conversaciones con otros y compartir sus propias ideas, son, sin lugar
a duda, los mejores medios para promover un mayor desarrollo y perfeccionamiento en

sus habilidades literarias.
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# PREGUNTAS Estudiante 1 Estudiante 2 Estudiante 3 Estudiante 4 Estudiante 5 Docente 1 Docente 2
Interés por
Mucha ibi P
. . . . ., escribir para
.. . Tiene curiosidad | Aburrimiento satisfaccion p
(Qué sienten cuando deben escribir un . Ganas de . plasmar sus
1 Temor Ansiedad o por lo que logre | porque no le por que tiene )
cuento? escribir . .. L. ideas,
escribir gusta escribir sentimientos .
comentarios y
encontrados .
sentimientos.
Ninguna
, . La trama o . El inicio, el orque .
(Qué parte les resulta mas dificil: jel o No tiene pord Ninguna porque
2|75 El inicio desarrollo que . El final desarrollo y el abordan el o
inicio, el desarrollo o el final? o dificultad . le gusta escribir
debe escribir final escrito con
interés
Ayudarles a
. o , crear temas a
(Qué les gustaria que el docente | No le deje Que el Use en clases Repita siempre Le ayudaria . .
. . . . . Que les de .. partir de lluvias
3 | hiciera para ayudarles a mejorar su | escritos para docente les de | herramientas las actividades .. con técnicas .
. . , . técnicas nuevas . de ideas y
escritura? la casa ideas tecnologicas de escritura de escritura ..
actividades en
equipo
;Qué tipo de temas o personajes . De De ciencia . En personajes Novelas Cuentos
4 Q p P J De Villanos i ., Romanticas P ) L. . .
prefieren usar en sus cuentos? superhéroes ficcion famosos romanticas infantiles




68
La Creacion de Cuentos

Escribir un Cuento

Cuando se les pide escribir un cuento, los estudiantes expresan temor debido a la
presion de no equivocarse. Sienten que el tiempo no les alcanza y que producen poco,
dejando el cuento sin un cierre. Lamentan que no se les dé una temadtica o tipo de cuento
especifico. Piensan que a sus compaferos no les gusta escribir ni leer porque se relaciona
con el estudio y los examenes. Sin embargo, se muestran entusiasmados cuando escriben
historias en forma de miniaturas, cuentos de miedo o cuentos donde se expresan

sentimientos, ya que lo hacen en grupo y se les permite divertirse.

El miedo a escribir un cuento se relaciona con la expresion de las emociones y
sentimientos o cuando se habla del miedo, que parece ser un sentimiento universal. El uso
de los bancos de palabras como recursos han influido en un abordaje diferente al del tipico
cuento en forma de relato. Se perciben dificultades a la hora de escribir, como no saber
qué contar, no tener tiempo y no querer hacerlo. Al escribir en forma de miniatura, se ha
facilitado la produccion y se siente que el mensaje queda claro y no es necesario dar

demasiados detalles. El hecho de escribir en grupo también ayuda.

La Parte mas Dificil para Escribir Cuentos

Sobre la parte mas dificil de escribir cuentos, se considera que un cuento puede
ser una tarea compleja y desafiante. Muchos estudiantes de décimo afo, al enfrentarse a
la escritura de un relato, se encuentran con dificultades especificas que pueden
obstaculizar su proceso creativo. Entre estas dificultades, la invencidon de una historia
original, la capacidad para estructurar adecuadamente la narracién y ofrecer un cierre que

sea satisfactorio se destacan como las mas comunes.
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Para entender mejor estas dificultades, se ha llevado a cabo un analisis a partir de
las respuestas recolectadas de un grupo focal, en el que se indaga sobre cudles son las
partes del cuento que les generan mas problemas: si el inicio, el desarrollo de la trama o
el final de la historia. Este andlisis permite identificar patrones y areas donde los

estudiantes necesitan mas apoyo y orientacion al momento de crear narrativas.

De los estudiantes que participaron en el grupo focal, indican que lo que mas les
cuesta y les genera mayor desafio es iniciar la narracion; mencionan que el desarrollo de
la historia es lo que consideran més complicado y opinan que crear el final es, sin duda,

lo mas dificil de todo el proceso.

Estas respuestas sugieren que los estudiantes se sienten inseguros y poco
confiados a la hora de inventar, lo que les resulta particularmente dificil cuando intentan
darle secuencia y coherencia a la historia que desean narrar. Los estudiantes que indicaron
que el final es lo mas dificil coincidieron en que elaboran la narracion de un modo tan
claro y realista que, al llegar al cierre, experimentan grandes dificultades en encontrar una
manera eficaz de concretar lo que desean expresar; todos ellos buscan un punto de cierre
que no se limite simplemente a la cliché frase de "felices para siempre", ya que desean
crear un final que sea satisfactorio y que refleje adecuadamente las emociones y el

desarrollo de la historia.
Docente Ayude a Mejorar la Escritura

Los estudiantes dicen que les gustaria que los docentes les ayuden en la escritura
de cuentos, porque hay profesores que no hacen escribir y eso hace que no se desarrolle
la escritura”. “Que les den el tema del cuento y tengan que escribir una pieza literaria que

después leamos a la clase porque somos un grupo que no le gusta escribir mucho, pero

cuando nos dan mas la tarea lo hacemos, aunque no siempre asi el profesor nos ayuda con
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la escritura ya que leemos lo que escribid”. “Que cuando escribas un cuento, cuando lo
terminas y se lo das, te dé una nota y diga que lo mejoraste un poco o que estd muy bueno
y que una parte de eso lo vamos a llevar a la clase y lo leamos”. “Que a veces hiciéramos

un cuento y el tema lo eligiéramos nosotros y después lo llevaramos a la clase y lo

leeriamos™.

De igual modo, incorporar el uso de diversas técnicas de escritura creativa en la
clase seria sumamente beneficioso para estos estudiantes: “Que nos explique mas a fondo
sobre cuentos: técnicas que se puedan utilizar para que un cuento cuente con un toque
especial y singular que lo distinga”. Ademas, también por alguna razén que no terminan
de poder expresar con claridad, les gustaria que “el profesor de escritura nos jugara, de
alguna manera con las palabras o que no hiciéramos escritura de forma tradicional, sino

que experimentaramos con nuevas ideas”.

Temas o Personajes que Prefieren Usar en los Cuentos.

Algunos estudiantes mencionan que les gusta mucho escribir cuentos de aventuras
porque son los que mas disfrutan leer, asi que disfrutan de su redaccion. Otras respuestas
sefalan que prefieren escribir cuentos de amor, o de fantasia como villanos o superhéroes
que incluye a sus amigos. Un grupo se caracteriza por inventar cuentos donde aparecen

personajes de peliculas que les gustan mucho como los Vengadores.

A la hora de escribir, les gusta investigar sobre el tema que van a escribir, tal vez
porque lo hacen en el colegio y han aprendido a disfrutar de ese proceso. En el caso de
sus personajes, les gusta usar personajes inventados o mitologicos, pero también de

peliculas o de su vida diaria.

Con respecto a los talleres de narracion, tanto los cuentos en los que han trabajado

como los que han leido han tratado de los siguientes temas: Las aventuras de un
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superhéroe (con diferentes poderes), las peripecias de un grupo de amigos que crean un
juego de madera dentro de un juego de video, una narracion de Star Wars, la historia de
un chico que le habia hecho un reto a sus amigos y fue real, la vida diaria de un grupo de
amigos, los problemas de un robot, las aventuras de un nifio con el perro que su tia le
regalo, y un cuento de Navidad. A algunos grupos de la radio les ha gustado mucho hacer

los programas sobre temas de noticias, pero este es un tema de actualidad.
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PREGUNTAS Estudiante 1 Estudiante 2 Estudiante 3 Estudiante 4 Estudiante 5 Docente 1 Docente 2
Si porque aprendo y
) ) mejoro mis
Si poraue Si, ya que, con la Si porque puedo coriocimientos
(Les gusta leer cuentos o No porque se No porque Si porque aprendo porq lectura puedo expresar mejor el

narraciones? ;jPor qué?

aburre.

prefiero escuchar.

con la lectura.

desarrollo mejor
mi imaginacion.

ampliar mis
conocimientos.

mensaje para los
estudiantes.

sobre hechos
importantes para
compartirlos en el
aula.

[ Qué actividades de
Lengua y Literatura les
parecen mas divertidas o
utiles para aprender?

No porque no me
gusta la lectura.

La dramatizacion.

La poesia me hace
sentir que resalto
la belleza.

Mediante la
oratoria nos

podemos expresar.

Todas las que
utilizamos dentro
del proceso de
aprendizaje nos
ayudan.

La dramatizacion.

La poesia.

(S1 pudieran cambiar algo
de las clases, ;qué seria?

Cambiaria algunas
cosas que no me
agradan tanto.

Que exista mas
ayuda de parte de
los docentes.

Que nos ensefien
con herramientas
digitales.

Que los docentes
nos ayuden a
realizar nuestras
actividades de
clases con juegos
divertidos.

Que las clases sean
mas dindmicas y
usen juegos en
clases.

Quisiera que las
actividades en el
aula pudiera
realizarlas con
recursos
tecnologicos y
materiales
didacticos.

Creo que no tendria
ningn cambio solo
ayudarles con
actividades para
mejorar en su
aprendizaje.
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Aprendizaje y Motivacion.

Gusto por Lectura de Cuentos

Los estudiantes han expresado de manera unédnime que "les gusta leer cuentos o
narraciones porque son sumamente interesantes, porque presentan un lenguaje muy
ameno que resulta accesible para muchas personas, porque cuentan hechos fantasticos
que estimulan la imaginacion y la creatividad, y porque despiertan la curiosidad,

especialmente al ser contados a los més pequefios de manera oral y animada".

La lectura de narraciones de este tipo se ha asociado generalmente con la infancia,
un periodo de la vida en el que la imaginacion y la fantasia juegan un papel fundamental
en el desarrollo personal y la formacidon de conocimientos. La razén de este gusto por la
lectura de cuentos se ha expuesto en la respuesta a la otra pregunta, enunciando que "es
muy importante leer cuentos o narraciones porque contribuyen de manera significativa al
desarrollo de la lengua, porque ayudan con la ortografia y la gramatica, porque desarrollan
enormemente la creatividad y el pensamiento critico, permitiendo a los niflos explorar

nuevos mundos y perspectivas a través de las narraciones".
Actividades de Lengua y Literatura mas Divertidas o Utiles para Aprender,

Indican que no todos los juegos resultan igualmente atractivos. En particular, al analizar
la accién de escuchar, se observd que varios alumnos apuntaron que escuchar no es
divertido; un grupo manifestaba su deseo de no hacer “escucha activa” en las clases, asi
como su preferencia por juegos que les permitieran hablar. De hecho, algunos
manifestaron que escuchar “deberia ser opcional”, pero resaltaron el hecho de que el
profesor desea que lo hagan, lo cual sugiere que quizas no se estan percatando de su

importancia. Esta afirmacion contradice la realidad, ya que, al tratar de atender el deseo
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de no realizar la actividad, el docente intenta hacerla lo mas amena posible, pero aun asi

sigue siendo visto como un cumplimiento mas que como un placer.

En general, las propuestas para mejorar significativamente las actividades de
lengua y literatura en relacion con la expresion oral se repiten en la mayoria de los grupos
de estudiantes, aunque se combinan de diferentes maneras y con variadas intensidades.
Por un lado, aparecen con frecuencia los juegos de conversacion, que son altamente
valorados por los estudiantes; por otro, surge el deseo colectivo de que el profesor realice
mas debates, argumentando que les gusta este tipo de actividad porque “hay un tema y
cada grupo defiende su opinion”. Ademas, comentan que “se aprende a pensar’ a través
de estos ejercicios, o “uno se da cuenta de que hay diferentes puntos de vista y eso esta
bueno”, lo que enriquece su aprendizaje. Ademas, las recomendaciones hacen referencia
tanto a actividades de expresion oral como a la propuesta de que el profesor organice mas
juegos interactivos para hacer todo lo que propone, fomentando un ambiente de

aprendizaje mas dinamico y participativo.
Cambios en las Clases para Mejorar Aprendizajes

Los participantes del grupo focal coinciden en lo que les gustaria cambiar durante
las clases para mejorar su aprendizaje y motivacion lo relacionado con el uso de juegos,
en donde puedan participar de manera mas activa y al mismo tiempo resaltar sus

habilidades. A continuacion, se exponen sus opiniones:

Adriana mencion6 que “le gustaria mas juegos, tal vez con algunos personajes o
personificaciones, o poder escribir algo que los lleve a tener mas satisfaccion al aprender,
porque no solo son juegos por jugar, al jugar de manera activa se ayuda a aprender”. En
la misma linea, Angel expresé que “los juegos que hace la profe les ayudan a integrarse,

a comunicarse, a expresar sus ideas, a prestar atencion y dar sus opiniones”. El alumno
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anadid que “le gustaria hacer mas juegos y que la profe les haga mas preguntas acerca de
lo leido, no sélo que lee, sino que se preocupe por lo que lee, ya que leer es importante”.
Gabriela también coincidid con el grupo al manifestar que “le gustaria contar con mas

juegos, ya que con ellos hacen mas cosas de las que supuestamente estan aprendiendo”.

Estudiante 4 opin6 que “los juegos que hace la profe son muy entretenidos, ya que
les ayudan a expresar sus ideas, pero le gustaria cambiar que no se repitan los mismos
juegos, sino que sean diferentes, ya que ese seria el verdadero reto”. En tanto, estudiante
3 consider6 que “en las clases, a veces, se podria dejar de lado un poquito las lecturas y
realizar juegos o actividades en donde pueda participar y también con un poco mas de
ayuda en las clases que siente que no comprende tanto”. Estudiante 5 concluyé que “le
gustaria que se hagan mas juegos, ya que son cosas que nunca habia hecho, eso hace que

se fije un poco mas y aprenda”.



Analisis Cualitativo de entrevista a docentes: Tabla 4
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Cuadro de respuestas de ENTREVISTA A DOCENTES DE TRES INSTITUCIONES: Unidad Educativa. “Norma Guerrero de Castillo”,

Unidad Educativa “Simé6n Bolivar” y Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi.

PREGUNTA

RESPUESTAS DE DOCENTES

DOCENTE U.E. NORMA GUERRERO DE
CASTILLO

DOCENTE U.E. SIMON BOLIVAR

DOC UNIVERSIDAD

¢Ha implementado algun juego
didactico con el propdsito de
mejorar el aprendizaje de sus
estudiantes? En caso afirmativo,
¢cuales fueron los juegos utilizados?

Si se ha implemento juegos en las actividades
en el aula. Uno muy utilizado es de rondas de
lectura

Los estudiantes se sienten mas
motivados a la participaciony por
tanto mejoran sus acciones para los
aprendizajes. Se utilizan juegos de
escuchay oralidad, de roles en la
lectura.

Claro que, si por que despierta el entusiasmo
en los estudiantes e incrementa el interés de

aprender, realice el juego de los vasos de
colores, colocaba preguntas dentro de los
vasos con temas de la clase, el estudiante
respondey gana premios

Si aun no ha implementado juegos
didacticos en sus clases, ;jestaria
dispuesto(a) a incorporar dinamicas
ludicas como estrategia pedagdgica
para potenciar el aprendizaje?

Por su puesto, estaria dispuesta a incorporar en
las clases y actividades ludicas para mejorar los
aprendizajes de los estudiantes

Sin lugar a duda, estoy plenamente
dispuesta a incorporar en todas mis
clases actividades ludicas que
contribuyan de manera significativa al
aprendizaje de todos los estudiantes.

Siempre realizo juegos didacticos por que
ocasiona entusiasmo en los estudiantes

¢Qué resultados o evidencias de
mejora ha observado en el
aprendizaje de los estudiantes tras la
aplicacion de juegos didacticos?

Los estudiantes practican mas lectura, mejor
oralidad, desarrollo en la escritura, entre otros.

Los resultados evidencian el
desarrollo de habilidades literarias,
con un crecimiento en lectura,
escritura, oratoriay escucha.

He tenido mejores resultados de lo que he
ensenado, porque crea expectativas

cConoce juegos, dinamicas o
actividades ludicas que contribuyan
al desarrollo de la lectura, la
escrituray el pensamiento critico en
los estudiantes? Si es asi, ¢cuales

Se de juegos con narracién de cuentos 'y
asignacion de roles a los estudiantes y trabajos
orales que le dan apertura Para desarrollar la
criticidad en el pensamiento.

He utilizado con los estudiantes
juegos de emojis de dramatizacion de
obras literarias, asi como rondas de
lecturas con interpretaciones

Conozco el juego o dinamica del regalo, el
trencito, el baile con apodos, etc.
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son los que considera mas
efectivos?

¢Qué actitudes, reacciones o
cambios de comportamiento ha
notado en sus estudiantes después
de implementar juegos educativos
enelaula?

Los juegos en el aula han transformado la
actitud de los alumnos, incrementando su
participacién. Con creatividad, esfuerzo por
interactuary disfrute, Estos fomentan
imaginacion, comunicacion y los preparan para
la lectura y escritura.

Los juegos son esenciales en la
educacion escolar, especialmente en
literatura. Son recreativos, generan
interés y motivaciéon, promoviendo
una participacioén activa y una
experiencia educativa masrica.

Actitudes de alegria, entusiasmo,
expectativas y disfrute de un aprendizaje
mas creativo.

¢Ha disefiado o creado materiales
didacticos propios para la
implementacion de juegos
educativos en su clase

Si he realizado construccion de materiales
didacticos para juegos que se utilizan en clases

Para cumplir adecuadamente con lo
juegos si ha sido necesario crear
material didactico para usarse en el
aula en los juegos.

Por supuesto los he realizados y tengo
muchos con material reciclable con fomis
cartulina, cintas, tubos de papel de cocina
etc.

¢Qué habilidades consideras
fundamentales para seleccionar un
juego educativo que se alinee con
los objetivos de aprendizaje de su
asignatura?

Los aspectos que mas reflejan los estudiantes
como mejoras de su aprendizajes son la lectura
y la escritura

Los estudiantes mejoran sus
habilidades para los aprendizajesy
actividades de la literatura como
lectura, escritura, escuchay oratoria

Hay que asegurar que el juego sea motivador
y divertido de acuerdo con la asignatura para
mantener la atencidon y el compromiso de los
estudiantes.

¢Qué dificultades o barreras ha
enfrentado al momento de
implementar estrategias ludicas en
el proceso de ensefianza-
aprendizaje?

Uno de los principales obstaculos es la carencia
de recursos para los materiales didacticos.

Falta de ambientes ludicos, carencia
de recursos didacticos,

Los espacios son unas de las dificultades
que he encontrado, porque se necesita
espacios amplios en unas ocasiones para
mayor facilidad de la actividad que seva a
realizar.

¢Coémo evalla la efectividad de los
juegos aplicados en relacién con el
desarrollo de competenciasy
habilidades en los estudiantes?

Los juegos didacticos si se relaciona con los
aprendizajesy el desarrollo de competenciasy
habilidades de escribir y expresarse de manera
oral

Se relacionan directamente los juegos
con el conocimiento que van
adquiriendo, con las habilidades de
escuchar, reproducir oralmente, leery
escribiry con los valores de
cooperacion, responsabilidad, etc.

Se evaluan varios temas al mismo tiempo,
como es el rendimiento cognitivo, el
rendimiento académico, la interrelacion
social entre compaferos, que sirve de gran
manera para que los estudiante se siente
con el entusiasmo de aprender a través de
juegos didacticos.
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La Implementacion de Juegos Diddcticos para Mejorar los Aprendizajes de los

Estudiantes.

En las tres instituciones entrevistadas, la Unidad Educativa “Norma Guerrero de
Castillo”, la Unidad Educativa “Simo6n Bolivar” y la Universidad Laica Eloy Alfaro de
Manabi, se han implementado juegos en las actividades del aula. Uno de los mas comunes
es el de rondas de lectura. Los alumnos se sienten mas motivados a participar, lo que
mejora su aprendizaje. Se emplean juegos de escucha y de habla, asi como roles en la
lectura. Esto genera entusiasmo en los estudiantes y aumenta su interés por aprender. Por
ejemplo, se realiza el juego de los vasos de colores, donde se colocan preguntas sobre la

clase dentro de los vasos y el estudiante responde para ganar premios.

Ensefar con juegos hizo que los estudiantes demostraran capacidad
significativamente superior para recordar los contenidos que aprendian, ademas de
mostrar un nivel elevado de motivacion y entusiasmo por participar activamente en las
diversas actividades realizadas, asi como en las discusiones en profundidad que se

llevaban a cabo durante las clases.

Este increment6 en su nivel de participacion no solo aumentaba su interés por los
temas tratados, sino que también los estimulaba a comprometerse de manera mas
profunda con su propio proceso educativo. A su vez, este compromiso reforzaba su
comprension del material de estudio, propiciando la creacion de un entorno de aprendizaje
mas dinamico, interactivo y colaborativo, lo que resultaba beneficioso tanto para su
desarrollo individual como para el de sus companeros. En resumen, dicha actitud
proactiva contribuia al desarrollo de habilidades sociales y académicas que son esenciales

para su futuro.
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Incorporar Dinamicas Ludicas en Clase para Potenciar el Aprendizaje.

En las tres instituciones, los docentes responden con similitud. Los aprendizajes
se afianzan con la utilizacion de rondas de lectura para la participacion activa de los
estudiantes con los textos que necesitan revisar. Si identifican lo necesario de implementar
actividades ludicas para fortalecer los aprendizajes literarios. El entusiasmo es otra
caracteristica motivadora para las actividades ludicas en las que participan los estudiantes.
Estos Juegos didacticos hacen que el aprendizaje sea mas divertido, ayudando también a

los alumnos a retener mejor la informacién y a desarrollar habilidades sociales.

Los juegos motivaron la participacion en clase, se pudo observar que los
estudiantes presentaron un aumento significativo en su atencion durante las clases y una
participacion activa sin temor a cometer errores, lo que les facultaba para expresarse con
libertad y proponer sus ideas. Se fomentaba un constante apoyo mutuo entre ellos,
creando asi un ambiente de aprendizaje que se caracterizaba por ser positivo, dindmico y

colaborativo.

Este entorno no solo contribuia al desarrollo de la autoconfianza, sino que también
promovia el trabajo en equipo, lo que se traducia en una experiencia educativa mas
enriquecedora y valiosa para todos los participantes. Este proceso colaborativo no solo
mejoraba la comprension de los contenidos abordados, sino que también fortalecia de
manera significativa las habilidades sociales y comunicativas de los estudiantes,
preparandolos de manera efectiva para futuras interacciones en contextos tanto

académicos como profesionales.
Resultados Observados con Aplicacion de Juegos Didacticos

Se determina de acuerdo con los criterios de los docentes que los estudiantes

practican mas lectura, desarrollan la oralidad, potencian la escritura, y mejoran su
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atencion con la escucha. Los resultados evidencian el desarrollo de habilidades literarias,
con un crecimiento lector, escritural, oral y auditivo. Se han obtenido mejores resultados
habiendo aplicado ensefianza con juegos, generando en las estudiantes expectativas para

los aprendizajes.

Con el juego de lectura misteriosa, se adquiri6 la habilidad de poder realizar
inferencias con los textos que se examinan, esto conlleva a realizar un analisis del
contenido. Este proceso reflexivo impulsa a concentrarse en detalles que pueden resultar
de gran ayuda y ser relevantes para la comprension global del material, se logra ampliar
la capacidad de discernir la intencion del autor. Se busca mejorar la comprension lectora
de una manera efectiva, este enfoque es fundamental no solo para optimizar la
comprension de cada texto que se ofrece, cultivando también habilidades criticas que
sirvan para conectar ideas y temas de manera mas efectiva enriqueciendo las experiencias

como lectores.

Con el juego emoji aventura, se logro que los participantes adquieran la habilidad
de interpretar una extensa y variada gama de simbolos, que les permite elaborar relatos
breves, creativos y cautivadores que provocan un profundo impacto al lector. Este
objetivo se alcanzd gracias al uso de su imaginacion y la considerable capacidad que
ofrece una narracion eficaz, que les capacita para comunicar no solo emociones intensas
y vividas, si no también reflexiones profundas y significativas de manera mucho mas
atractiva. De tal manera, establece una conexion genuina y autentica con aquellos que los
escuchan, leen o incluso contemplan sus palabras, creando un vinculo que trasciende las

simples palabras escritas.

El juego "Antes y después literario", contribuyd de manera significativa al
fortalecimiento y refuerzo efectivo de promover el orden ldgico presente en los textos, asi

como a la notable mejora de la secuencia de las ideas expuestas, de una forma clara y
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concisa. Este proceso facilitd una comprension optimizada del contenido por parte de los
lectores, quienes, a su vez, pudieron captar de manera mas eficiente el mensaje y la
informacion que se buscaba transmitir mediante el texto, logrando que el impacto del

contenido fuera mas profundo y significativo.

Sin lugar a duda, se consideraria la posibilidad de repetir el evento relacionado
con emojis, y ademas se desea desarrollar una actividad que tome la forma de un escape
room literario, en el que los participantes se vean desafiados a resolver diversas pistas
mediante sus conocimientos literarios. Tal actividad podria integrar referencias a obras
clésicas, autores renombrados y tramas intrigantes, lo que aportaria un valor significativo
a la experiencia, haciéndola tanto enriquecedora como entretenida. Se visualiza a los
participantes sumergidos en un entorno cautivador, enfrentdndose a acertijos disefiados
para poner a prueba su astucia y creatividad, mientras se adentran en obras que han dejado
una huella notable en la historia literaria. Estos podrian descubrir pistas ocultas en citas
literarias y resolver enigmas que los conducirian a desvelar tesoros literarios que
fomentarian su interés por la lectura. Seria una manera interesante de establecer un

vinculo entre las personas y la literatura de una forma ludica y activa.

Dinamicas Ludicas que Contribuyen a la Lectura, Escritura y Pensamiento

Critico

El trabajo en equipo permitio a los estudiantes experimentar apoyo incondicional
tanto de sus docentes como de sus pares. Ellos optaron por intercambiar una cantidad
significativamente mayor de ideas entre ellos, lo que propici6é un ambiente de aprendizaje
positivo y dinamico. Indudablemente, se observo un incremento en la colaboracion, un
enriquecimiento notable en el intercambio de conocimientos, asi como una comprension
mas profunda de los temas abordados. Este proceso no solo incentivdé un respeto

significativo, el cual se manifestd en el contexto académico establecido durante ese
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periodo, sino que también consolidd los vinculos entre los compatfieros, promoviendo una
comunidad educativa cohesiva y comprometida con el aprendizaje y el desarrollo

personal.

Actitudes, Reacciones o Cambios de Comportamiento Después de

Implementar Juegos Educativos en el Aula.

Los juegos en el aula han transformado la actitud de los alumnos, incrementando
su participacién poniendo de manifiesto creatividad, esfuerzo por interactuar y bienestar
en su accionar académico. Esto fomenta la imaginacion, la comunicacion y los preparan
para la lectura y escritura. Los juegos son esenciales en la educacion escolar,
especialmente en literatura. La interaccion promueve un ambiente recreativo, generando
interés y motivacion, promoviendo una participacion activa y una experiencia educativa
mas rica. Aparecen actitudes de alegria, entusiasmo, expectativas y disfrute de un

aprendizaje mas creativo.

Las actividades ludicas hacen la clase mas divertida o interesante, dado que estas
actividades rompen con la rutina mondtona y repetitiva que solia ser prevalente. Logrando
que los estudiantes se sientan integrados en el proceso educativo y en su propio
aprendizaje. No actuardn como oyentes pasivos, sino que se transformaran en una persona
comprometida con enriquecedora experiencia formativa. Este enfoque no solo favorece
una mayor comprension del contenido impartido, y que promueve un entorno
colaborativo y creativo. Esto contribuia de manera significativa a enriquecer su educacion
y a fortalecer los vinculos entre los compafieros de clase, dando lugar a una comunidad

de aprendizaje mas cohesionada y dindmica.
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Diseiio y Creacion de Manualidades para usar en Juegos Ludicos

Si se ha realizado construccion de materiales didacticos para juegos que se utilizan
en clases. Esto se hace para cumplir adecuadamente con la demanda de recursos
necesarios para las actividades ludicas, los que son usados como elementos de apoyo en
el aula para los estudiantes. También se suele usar material reciclado como fomis

cartulina, cintas, tubos de papel de cocina, entre otros.

Estos materiales didacticos que son requeridos para la aplicacion de juegos en los
procesos de ensefianza aprendizaje tienen la funcidén de apoyo para la interaccion docente
— estudiante — procesos. Entre ellos se elaboran tarjetas, vestimenta representativa, cartas,
escenografias, letreros, simbologia, dados, cajas de sorpresas, bloques, ruletas, entre

otros.

Juagar puede ayudar al trabajo en otras asignaturas para el desarrollo de
habilidades como la atenciéon, la memoria y el trabajo en equipo, resulta ser de mayor

importancia de cualquier contexto que decida participar.

Asimismo, estas habilidades son esenciales para abordar las diversas tareas
cotidianas que se enfrentan en la vida diaria. Es decir, estas capacidades no solo elevan el
rendimiento individual, sino que también promueven la formaciéon de vinculos mas

solidos y una comunicacién mas efectiva entre los integrantes de cualquier equipo.
Juego Educativo Alineado con Objetivos de Aprendizaje de su Asignatura

Los aspectos que mas reflejan los estudiantes como mejoras de sus aprendizajes
son la lectura y la escritura en unos casos, en otros, los estudiantes mejoran en mas
aspectos sus habilidades para los aprendizajes y actividades de la literatura. Siendo estas

de lectura, escritura, escucha y oratoria. De la misma manera se consigue que el juego sea
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motivador y divertido de acuerdo con la asignatura para mantener la atenciéon y el

compromiso de los estudiantes.

De acuerdo con docentes para seleccionar juegos educativos que se alineen con
los objetivos de aprendizaje, los docentes sugieren que es fundamental considerar como
los juegos pueden contribuir al desarrollo de habilidades especificas. El analisis implica
un cambio en la argumentacion para la eleccion de recursos didacticos. Se observa un
patron de dialogo donde se enfatiza la necesidad entre los recursos realizados y los

objetivos pedagogicos.

Dificultades para Implementar Estrategias Liadicas en el Proceso de

Ensefianza-Aprendizaje

Uno de los principales obstaculos es la carencia de recursos para los materiales
didacticos. La falta de ambientes ludicos en que también se incluyen, carencia de recursos
didacticos. La carencia de estos espacios no permite realizar las actividades ludicas de
manera adecuada ya que se necesitan espacios amplios donde los estudiantes puedan con
mayor facilidad en la actividad que se va a realizar, la expresion de sus anhelos e

inquietudes mediante los juegos.

También, se identifican las dificultades que se dan al implementar estrategias
ludicas, especialmente con el impacto negativo de la tecnologia con la distraccion de los
estudiantes. Se reconoce que muchos jovenes tienden a distraerse con sus dispositivos
moviles lo que afecta al rendimiento del aula de clases. A pesar de los desafios, se destaca
la importancia mediante fichas de diagndstico para medir la efectividad de los juegos. El
enfoque del docente debe ser motivar a los estudiantes y asegurar que la clase tenga un
impacto positivo en su aprendizaje. La conversacion concluyo6 con un agradecimiento por

las aportaciones realizadas.
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Efectividad de Juegos con Relacion en Competencias

Los juegos didacticos si se relacionan con los aprendizajes y el desarrollo de
competencias y habilidades de escribir y expresarse de manera oral. Estos relacionan
directamente los juegos con el saber que se representa con el conocimiento que van

adquiriendo los estudiantes con los temas literarios

También con el hacer y las habilidades de escuchar, hablar, leer y escribir. De igual
forma con la parte axiologica relacionada con valores tales como la responsabilidad, la

cooperacion, el respeto, el trabajo, entre otros.

Ya a nivel superior se evaluan varios temas al mismo tiempo, tales como el
rendimiento cognitivo, el rendimiento académico, la interrelacién social entre
compaiieros, que sirve de gran manera para que los estudiantes desarrollen competencias

y se sientan con entusiasmo para aprender a través de juegos didacticos.

Triangulacion y Discusion

Diagnédstico sobre Enseiianza con Juegos.

De acuerdo con el diagndstico sobre la ensefianza con juegos, se logré identificar
las fortalezas y debilidades existentes en el desarrollo de habilidades literarias dentro del

aula para reconocer las practicas educativas innovadoras.

Al leer el diagnoéstico, se pudo ver que, después de usar juegos en clase, los
estudiantes mejoraron en sus habilidades literarias. En un aula de décimo grado,
se usaron los siguientes juegos: lectura misteriosa literaria, emoji aventura en

lugares inesperados y juego de habla y escucha (Cabrera et al. 2025).

La escritura de una lectura misteriosa literaria permite que un conjunto de
estudiantes se adentre en el fascinante mundo de la lectura y, concretamente, en el cuento.

Por un tiempo, los lectores se conviertan en los protagonistas de la narracion, que exploren
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diferentes partes de su vida y que se transformen en criticos de su propia lectura. Ademas,
busca que sus compaiieros se conviertan en detectives: que busquen las pistas de la
lectura, que traten de resolver el misterio y que disfruten de la emocion de una posible

respuesta.

A través del analisis realizado en profundidad acerca de la ensefianza mediante el
uso de juegos, se logrd identificar tanto las fortalezas como las debilidades que estan
presentes en el fomento de habilidades literarias dentro del entorno educativo. Se
reconocieron las practicas pedagogicas innovadoras que pueden implementarse para

mejorar la ensefianza y el aprendizaje de la literatura y el lenguaje en general.

Juegos Utilizados para Promover la Lectura, Escritura, Escucha y Habla

Con relacion a la determinacion de los juegos mas adecuados para promover la
lectura, la escritura, la expresion oral y la escucha, relacionandolos con los contenidos del
texto de Lengua y Literatura del nivel correspondiente, se establecié la utilizacion de
fichas a los participantes considerando como elementos referenciales de juegos
didacticos: Juego 1: Lectura misteriosa literaria, Juego 2: Emoji aventura en lugares

inesperados, Juego 3: Antes y después literaria (Escucha y Habla)

Investigaciones han demostrado que integrar juegos didacticos en la educacion
eleva significativamente la ensefianza, el aprendizaje y la motivacion. Estos
recursos ludicos enriquecen habilidades como la expresion verbal y el desarrollo
cognitivo, responden a las necesidades de los estudiantes y aumentan su interés.
Ademads, estimulan la creatividad y permiten a los alumnos expresar sus

emociones y reflexiones (Contreras et al. 2024).
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El juego 1 “Lectura misteriosa literaria”, algunos estudiantes lograron descifrar el
acertijo, mediante el trabajo en equipo realizado, A través de la lectura interpretaron

figuras literarias especialmente la de personificacion.

El juego 2 “Emoji aventura en lugares inesperados”, los estudiantes escribieron
una historia en las tarjetas que les fueron entregadas previamente mezcladas y extraidas
al azar. Con imaginacion y creatividad construyeron la frase que sera el inicio de un relato

que construiran.

El juego 3 “Antes y después literaria”, los estudiantes construyeron un antes y un
después, luego de haber escogida una historia conocida y haberle dado lectura con su
respectiva escucha. Al estudiante que pasa al frente, como asistente del tema los demas
preguntan qué pasaba antes del relato y después de el para tener una panoramica completa

de la narracion.

Se evidencia que al proponer la participacion de los estudiantes con juegos se
motivan los aprendizajes en interaccion con las actividades realizadas en el aula. Algunos
estudiantes mejoraron sus habilidades literarias como la escucha y la comprension oral.
Estos juegos se deberian usar con mayor frecuencia en los procesos de ensefianza
aprendizaje, con ellos los estudiantes se sienten motivados e interactiian con sus pares y
profesores, prestando mas atencion (escucha), es decir atienden al profesor y escuchan
los textos que se les lee; la escritura de lo que ellos interpretan, la lectura de textos y la

oralidad, con lo que pueden expresar de forma hablada los contenidos de los textos .
Aplicacion de forma Planificada y Contextualizada los Juegos Seleccionados

La aplicacion de los juegos Lectura misteriosa literaria, Emoji aventura en lugares
inesperados, Antes y después literaria (Escucha y Habla), se presentaron de forma

planificada, aduciendo al hecho de ejecutar un Post Test que permitidé conocer como los
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estudiantes evolucionaron en este tiempo de preparacion, es decir que pasaron por la

revision evaluativa de las habilidades literarias.

La Lectura Misteriosa Literaria, tiene un estrecho vinculo con el proceso de lectura
y tiene como objetivo comunicar y presentar el contenido de una lectura que se
realiza en el aula. Se sugiere que la lectura debe ser uno de los textos literarios que
los estudiantes hayan analizado, es decir, una novela, un cuento, un poema, entre

otros. (Ramirez et al. 2022)

Para ejecutar el juego, se debe seguir este procedimiento: 1. Organizar a los
estudiantes en grupos de tres. 2. Preguntarles: ";Cémo puede influir un emoji en
la historia de un lugar?" y darles 5 minutos para que compartan. 3. Presentar 10
emojis que expresan diversas emociones. 4. Seleccionar cinco emojis para la
historia. 5. Elegir dos lugares importantes para la comunidad (Guaman et al.

2024).

Un juego de hablar y escuchar, creado por un grupo de estudiantes, se puede usar
antes y después de los juegos anteriores. Este juego mejora las habilidades de
hablar y escuchar. Tiene dos partes: una para hablar y otra para escuchar. La parte
de hablar se divide en tres secciones, que se daran a tres equipos diferentes. Cada
seccion de hablar presenta un pais diferente y debe ser leida en voz alta por un
integrante de cada grupo a sus compaifieros. Los que escuchan deben estar atentos,
porque la parte de escuchar incluye preguntas sobre el contenido de cada seccion

(Capcha et al. 2023).

Los resultados obtenidos en estudiantes con estos tres juegos demuestran que la
lectura misteriosa literaria establece una relacion clave entre la y la comunicacion del

contenido dentro del aula. Es esencial que los textos seleccionados sean obras
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previamente analizados por los estudiantes, ya que estos enriquecen un aprendizaje. El
juego indica organizar a los estudiantes en grupos de tres y preguntar sobre la influencia
de un emoji en una historia fomenta la creatividad y la colaboracion. Usar emojis para
expresar emociones facilita la comprension y el analisis de la narrativa. La seleccion de
cinco emojis y dos lugares de la comunidad refuerza la conexidn con el entorno. Ademas,
el juego de hablar y escuchar mejora las habilidades comunicativas y promueve la
atencion activa. Dividir en tres secciones para discutir distintos paises enriquece el
aprendizaje, aportando diversas perspectivas. En conclusion, estos juegos involucran a
los estudiantes de forma dindmica y significativa en la lectura y discusion literaria,

evidenciando un gran impacto en su participacion y comprension.

La Lectura Misteriosa Literaria establece una relacion clave entre la lectura y la
comunicacion del contenido dentro del aula. Es fundamental que los textos seleccionados
sean obras previamente analizadas por los estudiantes, ya que esto enriquece su
aprendizaje. El juego de organizar a los estudiantes en grupos de tres y preguntar sobre la
influencia de un emoji en una historia fomenta la creatividad y la colaboracion. Usar
emojis para expresar emociones facilita la comprensién y andlisis de la narrativa.
Seleccionar cinco emojis y dos lugares de la comunidad refuerza la conexion con el
entorno. El juego de hablar y escuchar mejora las habilidades comunicativas y promueve
la atencion activa. Dividir en tres secciones para discutir distintos paises aporta diversas
perspectivas, enriqueciendo el aprendizaje. En resumen, esta metodologia involucra a los

estudiantes de forma dindmica y significativa en la lectura y discusion literaria.

CONCLUSIONES

En relacion con el trabajo llevado a cabo del analisis en el apartado de hallazgos
discusion y resultados, se puede considerar esta informacion como una fuente importante

para determinar interpretaciones obtenidas en esta investigacion que permitan establecer
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posibles soluciones de una problemadtica existente, la misma que pretende conocer sobre
la efectividad en la ensefianza mediante juegos en el desarrollo de habilidades literarias

para lo cual se han establecido las siguientes conclusiones:

Con relacion al uso de estrategias con juegos se determina que es muy ventajoso
para la educacion y sus procesos, debido a que esto ayuda a los estudiantes al desarrollo
de habilidades, ya que brinda oportunidad del trabajo en equipo permitiendo una

interaccion colaborativa para mejorar las habilidades sociales y desarrollo académico.

El Juego Emoji aventura gener6 en los estudiantes mayor expectativa y lo
relacionan con la creatividad, la comprension lectora y la expresion escrita. Ellos
potencian la interpretacion de simbolos, la comunicacion y realizan reflexiones mas

profundas y significativas.

Los estudiantes mejoran el manejo de contenidos en cuanto a la memorizacion y
mayor participaciéon motivada para recordar informacion literaria. Se convierte la clase
mas divertida e interesante, se rompe la rutina y los estudiantes se sienten integrados al

proceso de aprendizaje como participantes activos para discutir con mas profundidad.

El Juego lectura misteriosa permite a los estudiantes desarrollar la habilidad para
inferir sobre lecturas a partir de textos, mejorando las competencias para analizar e
interpretar contenidos lo que a su vez redunda en la mejora de comprension lectora. El
Juego antes y después literario, ayud6 a promover el orden logico presente en los textos.

Permite ademas observar la secuencia de las ideas y captar mejor el mensaje.

El trabajo en equipo permitio a los estudiantes actuar con sus pares y con los
docentes, percibiendo con esta interaccidn apoyo para la consecucion de objetivos

comunes, intercambiando ideas, generando ambientes de aprendizaje dinamicos
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También se pudo observar en los estudiantes mayor motivacion, evidenciando mas
atencion, mejor participacion activa y perdiendo el miedo a las equivocaciones. Ellos
aprenden jugando con atencion, memorizando y trabajo en equipo, como competencias
que se desarrollaron y que ellos pueden aplicar no solo en la escuela sino también en la

vida y entornos laborales positivos.

De la misma manera, se establece que se usan las figuras literarias como recursos
para embellecer el lenguaje. Esto permite crear imagenes, hacer comparaciones y expresar
emociones. Los juegos vuelven mas interesantes las clases y el aprendizaje realizando
ejercicios practicos con actividades de lecturas de poesias, de canciones con figuras

literarias, escritura de poemas y cuentos narrativos.

Los estudiantes han desarrollado habilidades para la creacion de cuentos. Ellos
expresan cierto temor al rechazo de su escritura. Presentan dificultades al inicio y al final
de la elaboracion de cuentos, se motivan con escritura de miedo u otras que expresan
sentimientos. Entre las principales dificultades que tienen es darle secuencia y coherencia
a la redaccion, para superar esta debilidad, requieren el apoyo del docente. Los mismos
deben usar en clase técnicas de escritura creativa. Los estudiantes prefieren utilizar
cuentos de aventura de humor y fantasia, ademas estos pueden incluir a sus amigos o
personajes de peliculas. También se observa que los estudiantes investigan sobre los

temas que ellos escogen para escribir

Sobre los aprendizajes y la motivacion, se establece que a los estudiantes les
parece interesante la lectura de cuentos y narraciones, especialmente por el lenguaje
ameno y que cuentan hechos fantasticos. Con estos procesos se estimula la imaginacion,
fantasia y creatividad. Esto suele suceder con el desarrollo personal desde la infancia.
También ayuda a la aprehension de conocimientos, desarrollando gusto por la lectura

contribuyendo significativamente al desarrollo de la lengua con la ortografia y la
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gramatica. De igual manera esto ayuda al desarrolla del pensamiento critico, prefiriendo
el habla antes que la escucha. El docente debe interpretar la preferencia del estudiante
considerando el aprendizaje dindmico y participativo incluyendo mas juegos en clases
para fomentar interaccion, integracion y comunicacion. Los juegos definitivamente les

permiten expresar sus ideas con mayor atencion y aprendizajes.

En el estudio se orienta el analisis de la efectividad en la ensefianza mediante
juegos para potenciar el desarrollo de las habilidades literarias en los estudiantes de
décimo grado de la Unidad Educativa “Simo6n Bolivar”, aqui se refleja que la utilizacion
de juegos didacticos aplicados a los alumnos descrito, realmente es una herramienta
didactica muy 1til para el proceso educativo, como ya se ha expresado que los estudiantes
se sienten motivados y cuentan con argumentos para desarrollar habilidades literarias,
logrando ejecutar lectura de textos que les permite realizar interpretaciones de estos
escritos. También como la escritura, les permite elaborar cuentos con tres partes que lo
componen: inicio, desarrollo y final, superando dificultades y mejorando competencias
literarias como la inferencia, la ortografia, la imaginacion y creatividad, fortaleciendo las
destrezas comunicativas que los estudiantes necesitan para expresarse, comprender y

construir conocimiento.

El trabajo investigativo también se propone realizar un diagnostico sobre la
ensefianza con juegos, que permitio identificar las fortalezas y debilidades existentes en
el desarrollo de habilidades literarias dentro del aula, para establecer conclusiones de
reconocimiento sobre la practica educativa con innovacion y aprendizaje interactivo. Asi

como los aprendizajes y desarrollo de habilidades literarias de los estudiantes.

Para establecer conclusiones sobre el objetivo especifico dos, que busca
determinar los juegos mas adecuados para promover la lectura, la escritura, el habla y la

escucha, en relacion con los contenidos del texto de Lengua y Literatura, se determina
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que los juegos pueden obtenerse de las fuentes bibliograficas para luego aplicarse y asi
lograr el cumplimiento del segundo objetivo. Estos juegos son practicos y estan

relacionados con el trabajo de Lengua y Literatura.

En concordancia con la aplicacion de forma planificada y contextualizada los
juegos seleccionados, para observar su impacto en el aprendizaje, la motivacion y la
participacion de los estudiantes, se realizo la aplicacion de los tres juegos escogidos: 1)
Emoji aventura, 2) Lectura misteriosa literaria, 3) Antes y después literaria, empleados
como herramientas didécticas utiles con los cuales se pudo conocer que los estudiantes se
expresan y adquieren destrezas para el trabajo literario como manejo de contenido de los
textos, desarrollando habilidades de escritura, sintiéndose motivada, haciendo analisis
mas profundos, demostrando creatividad e imaginacion para elaborar cuentos, realizar

inferencias, aprendizajes motivados, entre otros.

Igualmente, en una revision, analisis y reflexion sobre la integracion de juegos
como una estrategia permanente en el proceso de ensefianza-aprendizaje, efectivamente
se cumple y permite concluir estableciendo que la informacion obtenida en la
investigacion mediante la aplicacion de juegos que aportaron datos y detalles para
revision, andlisis y reflexion de los juegos didacticos, tanto como de las habilidades
literarias desarrolladas. Esta revision, permitio organizar la informacion por categorias,
considerando los instrumentos utilizados y las respuestas obtenidas. En base a esto se
pudo realizar andlisis de los aspectos que se evidenciaron acerca de estudiantes, docentes,
aprendizajes y proceso educativos. Y Finalmente la reflexion muy relacionada a la
inferencia del investigador sobre los aspectos referidos en los resultados de los

instrumentos de recoleccion de informacion.
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Tarjeta 1

Tarjeta 1: La Voz del Narrador En un texto
leido ayer por la clase, alguien cambid la voz
sin base.

"Yo veia la luna al caer la tarde.
El joven la miraba sin decir nada."

»

Mario afirma: “Eso es narrador omnisciente”.

Carla dice: “Aqui se mezclan dos voces
diferentes”.

Diego duda: “;Hay mas de un narrador
realmente?”’

Acertijo: “El narrador no pued saltar sin
aviso, ni cambiar de tono como hechizo.
(Quién encontrd con precision la falla en la
narracion?”

-
»

g
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Tarjeta 2

I Tl e o o o o
»

Tarjeta 2: La Figura Sospechosa

Alguien dejo escrito en la pizarra:

"Tus ojos, dos luceros encendidos, alumbran
mi noche callada y sin sentido." Pedro
responde: “Es comparacion”.

Andrea dice: “Es metafora sin discusion”.
Laura sefiala: “Yo creo que es hipérbole en
expresion”.

Acertijo:

“No dice ‘como’ ni ‘parece’, el verso se funde
y enriquece. ;Quién supo ver con claridad la
figura en su totalidad?”
Contenido  trabajado:  Figuras
(metafora, simil, hipérbole)

literarias

Contenido trabajado: Tipos de narrador
(nrimera_ tercera. omnisciente)

Autores: Elaboracion propia
Tarjeta 3

Autores: Elaboracion propia
Tarjeta 4

® ® ®« o 9 o o
»

I
[lll Tarjeta 4: El Verso Enredado

Apareci6 un fragmento pegado en la puerta: "La
luna lloraba en la esquina del cielo, y el viento
gritaba su oscuro desvelo." / Camila dice:
“Melancolia, es una escena extrema.” / Joel dice:
“Miedo. Parece una pesadilla que quema.” /
Brisa dice: “Tristeza por la noche que no
duerme.”

Acertijo: “La luna que llora, el viento que clama
revela emocién en cada drama. ;Quién supo
captar, sin prisa, el tono de esta dulce y triste
brisa?” / Contenido trabajado: Tono emocional
en textos poéticos

(Quién supo ver con claridad la figura en su
totalidad?” / Contenido trabajado: Figuras
literarias (metafora, simil, hipérbole)

Tarjeta 3: El Texto Infiltrado. En medio de

Im. - cuentos y poesia, alguien dejé una receta del
‘ll[. dia:

"Ingredientes: harina, sal y agua.

Mezclar todo hasta formar masa suave..."
Sofia comenta: “Eso no es un cuento”.

Juan afiade: “Es un texto argumentativo, lo

siento”.

Matias rie: “jEso es un instructivo, claramente

lo entiendo!”

Acertijo: “No tiene personajes ni trama, pero te

dice como hacer tu empanada. (Quién

identifica, sin error, el tipo de texto que causo

temor?”

Contenido trabajado: Tipos de texto (narrativo,

expositivo, instructivo)

Autores: Elaboracion propia Autores: Elaboracion prop

Tarjeta S

“'“[l--------
B

Tarjeta 5: El Error Ortografico

En un cuento decia asi:

"Habia una vez un joven que iva por el bosque y veia
a los arboles hablar entre ellos."

Pablo dijo: “Todo esta correcto, eso creo yo.”
Mobnica sefald: “Hay un error, pero no sé cual.”
Esteban dijo: “Hay verbos mal escritos, como ‘iva’y
‘veia’.”

Acertijo: “Las reglas del verbo no deben fallar, ni las
tildes se deben olvidar.

({Quién detectd con seguridad,

el error de ortografia y verbalidad?”

Contenido trabajado: Verbos irregulares; tildacion
Respuestas y explicaciones

Autores: Elaboracion propia
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Casilla 1 Casilla 2 Casilla 3 Casilla 4 Casilla 5
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Fuente: Google

Los tres cerditos

Caperucita Roja

Fuente: Google

Fuente: Google

El lobo y los 7 cabritos

El Patito Feo

Fuente: Google

Fuente: Google
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Figura 3

Juegos didacticos para mejorar el aprendizaje

Aprender
con juegos
en clase de

Lenguay

Literatura

Autores: Elaboracion propia
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En la siguiente grafica se representan algunos aspectos que destacan sobre el uso de

juegos para mejorar aprendizajes y desarrollar habilidades literarias.

Figura 4

Aprendizaje con juegos

Ordenar parrafos | | Lingas de tiempo | | Reconstruir historias | | Causa yefecto | | Secuencias de emojis | | Decodificar mensajes | | Crear historias colaborativas | | Secuencias de emojis | | Crear historias colaborativas | | Inventar finales
Sequir orden Idgico de textos Mantener secuencia de ideas Interpretar simbolos Usarimagination Construir relatos
Antes y después fterario Emoji aventura
Aprendizajes con juegos

Hacer inferencias

Lectura misteriosa

Comprension lectora

Prestar atencion a los detalles

Prequntas de detective

Revelar texto gradualmente

Preguntas de detective

Revelar texto gradualmente | | Pistas escondidas

Resolver el misterio

Autores: Elaboracion propia
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Figura 5

Otros beneficios de los juegos

Preferencia de juegos para aprender

Comparten ideas en equipo

_—— Mayor atencién
Otros beneficios

Animacién compartida

Relacionan temas de clase

Autores: Elaboracion propia
Genera interés en aprender

Figura 6

Grupo Focal

Estudiantes Interpreta textos
mejoran lectura y escritos

Desarrollo de
habilidades

Comprension
lectora

Reflexion en el

proceso Comprension
pedagogico critica
Juegos
didacticos Mansicd Estudiantes
: anejo de ;
implementados 10 Imeieran
X contenidos conocimientos
para mejorar
Desarrollo de aprendizajes
habilidades contribuyen la
literarias

lectura y escritura

Aulas
audiovisuales

Aprendizaje
visual y auditivo /

Actitudes y
comportamientos

Hso de, Ca.r.”b'“ Aborda estilos
tecnologia positivos en de abrendizates
educativa valores P )

Autores: Elaboracion propia
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Figura 7

Relacion motivacional

[ Eluso de juegos en proceso de ensefianza
I

( Motivacion ‘
| |
[ Compromiso de los estudiantes

Autores: Elaboracion propia

Figura 8

Los juegos didacticos con relacion a los objetivos de aprendizaje

> \ \
\\ \ \ \
N \ \ \
i \ ‘\\ \
\ \ \“
“\ | \ |
= Sedesarrollala | | Juegos didacticos Evaluacion Juegosenel Ensefianza con
Habilidades comprensién | | pueden motivar a mediante desarrollo de enfoque
fundamentales lectora los estudiantes ribricas competencias motivacional
Juegos educativos en
relacion con los
objetivos de aprendizaje
en el aula Alimplementar Impacto Se distraen con Poco tiempo Falta de
| Dificultades estlraFegws negativo d? la d|sp9§lt|vos asgnadoa los recursos
ludicas tecnologia moviles juegos didacticos
| |
/ / ‘
S /

Autores: Elaboracion propia
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Ficha de Diagnostico PRE TEST

Institucion: Escuela “Simon Bolivar”
Grado: Décimo Ano de Educacion General Basica
Duracion: 40 minutos
Proposito de Ficha de Diagnostico:

Evaluar la comprension de las figuras literarias y la capacidad del estudiante para crear

textos narrativos breves (cuentos) con estructura coherente: inicio, desarrollo y desenlace.

Nombre: Edad:

Habilidad 1: reconocimiento de figuras literarias

Instrucciones: Lee atentamente las siguientes oraciones y escribe qué figura literaria se

utiliza (metafora, comparacion, personificacion, hipérbole, etc.).

1. Tus ojos son dos luceros que iluminan mi camino. —
2. El viento canta entre los arboles. —

3. Era tan alto como una montafia. —

4. Tengo mil cosas que contarte. —

5. La luna sonreia sobre el mar. —

Habilidad 2: creacion de un cuento breve

Instrucciones: Escribe un cuento corto (de 10 a 15 lineas) que tenga:

1. Un inicio que presente a los personajes y el lugar.
2. Un desarrollo con el conflicto o problema.
3. Un final que resuelva la historia.

Tema sugerido:

“Un dia que cambi6 mi vida” o “El misterio del bosque encantado”

Espacio para desarrollar el cuento:
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Ficha POST TEST para participantes (estudiantes de 10mo, afio EGB)

Grado: Décimo Ario de EGB UE “Simon Bolivar”
Duracion: 40 minutos

Participante

Propdsito de Ficha de Observacion:
Observar el desarrollo de habilidades lingiiisticas mediante juegos interactivos que
fortalecen la lectura, la escritura y el razonamiento literario.

Juegos aplicados

1. Lectura Misteriosa: comprender textos ocultos mediante pistas o fragmentos.
2. Emoji Aventura: crear historias usando emojis como base narrativa.
3. Antes y Después Literario: ordenar y reescribir fragmentos narrativos segin su

secuencia logica y temporal.
Guia de entrevistas estructuradas para Docentes

1.  (Haimplementado alglin juego didactico con el proposito de mejorar el aprendizaje
de sus estudiantes? En caso de ser afirmativo ;Cudles serian los juegos utilizados?

2. Sino ha implementado juegos didacticos en clase, ;Estaria dispuesto a incorporar
dindmicas ludicas como estrategias pedagdgicas para el aprendizaje?

3. (Qué resultados o evidencias de mejora ha observado en el aprendizaje de los
estudiantes tras la aplicacion?

4.  ;Conoce juegos, dindmicas o actividades ludicas que contribuyan al desarrollo de
la lectura, escritura y pensamiento critico en los estudiantes.? Si es asi, ;/cudles son
los que considera mas efectivos?

5. (Qué actitudes, reacciones o cambios de comportamiento ha notado en sus

estudiantes después de implementar juegos educativos en el aula?
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(Ha disefiado o creado materiales didacticos propios para la implementacion de
juegos educativos en sus clases?

(Qué habilidades consideras fundamentales para seleccionar un juego educativo
que se alinee con los objetivos de aprendizaje de su asignatura?

(Qué dificultades o barreras ha enfrentado al momento de implementar estrategias
ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje?

(Como evalua la efectividad de los juegos aplicados en relacion con el desarrollo

de competencias y habilidades en los estudiantes?
Guia Focos Group

Guia para Grupo Focal — Area de Lengua y Literatura

Institucion: Escuela “Simon Bolivar™

Grado: Décimo Afio de Educacion General Basica

Area: Lengua y Literatura

Docente/Moderador:

Fecha:

Proposito del grupo focal

Conocer las opiniones, experiencias y percepciones de los estudiantes sobre:

El uso de figuras literarias en los textos.
Las dificultades y fortalezas que tienen al crear cuentos.

Su interés, motivacion y comprension de las clases de Lengua y Literatura.

Preguntas guias del grupo focal

A. Sobre las figuras literarias:

1.

2.

3.

(Qué entienden por “figuras literarias™?
(Cuales recuerdan haber aprendido o usado en clase?

(Creen que las figuras literarias hacen los textos mas interesantes? ;Por qué?
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4. (Qué tipo de ejercicios o actividades les ayudan mas a comprenderlas?

B. Sobre la creacion de cuentos:

1. ;Qué sienten cuando deben escribir un cuento?
2. (Qué parte les resulta mas dificil: ;el inicio, el desarrollo o el final?
3. (Qué les gustaria que el docente hiciera para ayudarles a mejorar su escritura?

4. (Qué tipo de temas o personajes prefieren usar en sus cuentos?
C. Sobre su aprendizaje y motivacion:
1. (Les gusta leer cuentos o narraciones? ;Por qué?
2. (Qué actividades de Lengua y Literatura les parecen mas divertidas o ttiles para
aprender?
3. (Sipudieran cambiar algo de las clases, ;qué seria?

Resultados de Grupo Focal: Tabla 5

FOTOS DE PROCESO INVESTIGATIVO CON PARTICIPANTES







