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Resumen

El desarrollo de las habilidades de lectoescritura es crucial en la educacion
béasica, pero muchos estudiantes enfrentan deficiencias significativas en esta area
debido a la falta de estrategias pedagdgicas innovadoras. Este estudio se centra en la
implementacion de juegos de vocabulario como una herramienta para mejorar estas
habilidades en estudiantes de sexto afio de Educacion General Basica. Utilizando un
enfoque mixto, se evaluaron las competencias de 78 estudiantes antes y después de la
intervenciéon. Los resultados mostraron una mejora notable en la ampliacion del
vocabulario, la comprensién lectora y la produccion escrita. Ademas, se observo un
aumento en la motivacion y la participacion de los estudiantes, asi como una mayor
confianza en su aprendizaje. Estos hallazgos sugieren que los juegos de vocabulario
son una estrategia efectiva para superar las barreras en el desarrollo de las habilidades
de lectoescritura.

Palabras clave: habilidades de lectoescritura, juegos de vocabulario, educacién
basica, motivacion, comprension lectora.

Abstract

The development of literacy skills is crucial in basic education, but many students
face significant deficiencies in this area due to the lack of innovative pedagogical
strategies. This study focuses on the implementation of vocabulary games as a tool to
improve these skills in sixth-year students of Basic General Education. Using a mixed
approach, the competencies of 78 students were assessed before and after the
intervention. The results showed a notable improvement in vocabulary expansion,
reading comprehension, and written production. In addition, an increase in students'
motivation and participation was observed, as well as greater confidence in their learning.
These findings suggest that vocabulary games are an effective strategy to overcome
barriers in the development of literacy skills.

Keywords: literacy skills, vocabulary games, basic education, motivation,
reading comprehension..
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Introduccidn

En la educacién basica, el desarrollo de las habilidades de lectoescritura es esencial para
el éxito académico y personal de los estudiantes. Estas competencias no solo permiten acceder
al conocimiento, sino que también fomentan el pensamiento critico, la comunicacion efectiva y el
aprendizaje continuo. Dentro de este proceso, el vocabulario se destaca como un componente
crucial, ya que facilita tanto la comprension lectora como la capacidad de expresar ideas a través
de la escritura. Sin embargo, en la realidad educativa, se observa una preocupante brecha en el
desarrollo de estas habilidades, lo que afecta negativamente el rendimiento escolar y la

capacidad de los estudiantes para interactuar de manera efectiva con el lenguaje.

Segun Solé (2012), la adquisicion de vocabulario es clave para que los estudiantes
puedan interpretar y producir textos de manera efectiva, lo que se refleja directamente en su
rendimiento escolar. Sin embargo, en muchos contextos educativos, los estudiantes presentan
deficiencias en estas areas debido a una insuficiente exposicion a estrategias pedagdégicas que

fortalezcan el desarrollo de su vocabulario.

La situacion actual en el contexto escolar revela un insuficiente desarrollo de las
habilidades de lectoescritura. Los estudiantes enfrentan desafios significativos debido a la falta
de estrategias didacticas innovadoras que integren el juego como parte del aprendizaje de
vocabulario. Esta carencia no solo afecta su rendimiento académico, sino que también limita su
capacidad para interactuar de manera efectiva con el lenguaje, tanto en la comprension lectora
como en la produccién escrita. Dado que el vocabulario es un componente esencial para la
interpretacion y produccién de textos, su desarrollo insuficiente tiene un impacto directo y
negativo en el rendimiento escolar y en la capacidad de los estudiantes para comunicarse de

manera efectiva.

Estudios recientes han demostrado que las actividades ludicas, como los juegos de

vocabulario, no solo fomentan la adquisicion de nuevas palabras, sino que también aumentan la
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motivacion y el compromiso de los estudiantes con su propio proceso de aprendizaje (Moya,
2024). Implementar estas estrategias lidicas resulta altamente relevante, ya que permiten a los
estudiantes interactuar de manera méas dinamica y efectiva con el lenguaje, potenciando tanto la
comprension lectora como la producciéon escrita. Al integrar los juegos en el proceso de
ensefianza, se genera un ambiente de aprendizaje mas inclusivo y accesible para todos los

estudiantes, independientemente de su nivel inicial de competencia linguistica.

La problemética relacionada con el desarrollo de las habilidades de lectoescritura en los
estudiantes de Educacion General Basica (EGB) radica en las deficiencias observadas tanto en
la lectura comprensiva como en el proceso escritor. Uno de los factores principales es el limitado
dominio del vocabulario, lo que impide a los estudiantes interpretar correctamente los textos que
leen y expresar sus ideas de forma coherente en la escritura. A pesar de los esfuerzos
educativos, el uso de metodologias tradicionales centradas en la repeticion y memorizacién no
han logrado mejorar significativamente estas competencias. Esto, sumado a la falta de
motivacién de los estudiantes hacia la lectura y la escritura, ha generado un bajo rendimiento en

estas areas fundamentales del aprendizaje.

En la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilinglie “Presbitero Amable Herrera” se
revelan dificultades con el aprendizaje de la lectoescritura en los estudiantes de sexto afio de la
EGB. Esto se pudo constatar a partir de la experiencia profesional pedagdgica de las autoras del
presente trabajo de investigacion, los resultados de las evaluaciones y las observaciones aulicas;

lo que revela una situacion probleméatica que se manifiesta en lo siguiente:

e Limita una adecuada comprension del texto leido, al no poder conectar los conocimientos

previos con la informacién dada en el texto.

e Pobreza en las ideas al escribir debido a un insuficiente desarrollo del vocabulario.



/7 n,
% ~-ner@ndo
) ﬁ REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

e Dificultades para el uso de la antonimia y la sinonimia que afectan la riqueza de las ideas

al escribir y dificultan la comprension del texto.

e Insuficiente dominio de las palabras homdéfonas y homdégrafas para poder leer y escribir

con eficiencia.

Lo que permiti6 declarar como problema cientifico la siguiente interrogante: ¢Como
contribuye el desarrollo del vocabulario en las habilidades de lectoescritura en los estudiantes de

sexto de EGB de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural “Presbitero Amable Herrera?

En consecuencia, surge la necesidad de implementar estrategias pedagdgicas mas
innovadoras, como los juegos de vocabulario, en beneficio de incrementar el vocabulario de los
estudiantes para mejorar su comprension lectora y escritura. Estas actividades ludicas no solo
proporcionan un aprendizaje mas dindmico, sino que también motivan a los estudiantes a
participar activamente en el proceso. La justificacion de este estudio radica en la posibilidad de
comprobar si los juegos de vocabulario pueden ser una herramienta eficaz para superar las

barreras en el desarrollo de las habilidades de lectoescritura.

A nivel global, la importancia de desarrollar habilidades de lectoescritura en los
estudiantes ha sido reconocida como un factor clave para el éxito académico y social. Sin
embargo, uno de los principales retos en el ambito educativo es encontrar metodologias
innovadoras que hagan mas accesible y significativo este proceso, particularmente en los niveles
basicos de educacién. En este contexto, el uso de estrategias ludicas ha ganado terreno,
especialmente los juegos de vocabulario, que permiten a los estudiantes aprender de manera
mas motivante y dindmica. En Latinoamérica, donde los sistemas educativos enfrentan desafios
similares, diversos estudios han demostrado que integrar el juego en el aula contribuye al

desarrollo del lenguaje y mejora significativamente las habilidades de lectura y escritura. Por
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ejemplo, investigaciones en paises como México y Colombia han subrayado los beneficios de

estas estrategias para el rendimiento académico en nifios de educacion basica.

El desarrollo de las habilidades de lectoescritura se sustenta en varias teorias educativas
que han sido ampliamente investigadas en los Ultimos afios. Entre ellas, el constructivismo se
destaca como un enfoque clave. Segun Piaget (1976), los estudiantes construyen su
conocimiento a través de la interaccién activa con su entorno, lo que resulta esencial en el
proceso de aprendizaje de la lectura y la escritura. Este enfoque pone énfasis en la importancia
de la experiencia previa del estudiante, permitiendo que cada individuo integre nueva informacion
en su estructura cognitiva de manera personalizada. Asi, el constructivismo promueve un
aprendizaje significativo, donde los estudiantes conectan conceptos nuevos con sus

conocimientos existentes.

Complementando esta perspectiva, Vygotsky (1978) introduce la teoria sociocultural, que
destaca el papel fundamental de la interaccion social y el lenguaje en el desarrollo cognitivo.
Vygotsky argumenta que el aprendizaje se produce en un contexto social y que las herramientas
culturales, como el lenguaje, son esenciales para la construccién del conocimiento. Esta teoria
es especialmente relevante en el ambito de la lectoescritura, ya que resalta como las
interacciones con otros, ya sean docentes o compafieros, pueden facilitar el desarrollo de

habilidades linguisticas.

Estudios recientes han encontrado que las actividades de lectura y escritura en contextos
colaborativos no solo enriquecen la experiencia de aprendizaje, sino que también fomentan la
construccién colectiva del conocimiento. Segun Montealegre y Forero (2006), "en la
lectoescritura, la conciencia del conocimiento psicolinguistico mediante el andlisis fonolégico,
|éxico, sintactico y semantico, le permite al sujeto operar de manera intencional y reflexionar
sobre los principios del lenguaje escrito. Este proceso fomenta la organizacidén del conocimiento,

facilitando la conceptualizacion, la comprension y el dominio de la lectoescritura en contextos
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sociales y culturales" (p. 25). Estas dinamicas colaborativas promueven un aprendizaje mas

profundo y duradero, al conectar los procesos individuales con la interaccién social.

Las investigaciones contemporaneas han explorado cémo los enfoques constructivistas
pueden integrarse en la practica educativa para mejorar las habilidades de lectoescritura. En este

contexto, Cuasapud Morocho y Maiguashca Quintana (2023) afirman:

Finalmente, las actividades ludicas favorecen la facil comprension, el incremento de
habilidades sociocognitivas, asi como la mejora del nivel de lectura y escritura del alumnado.
Estas estrategias ludicas generan espacios dentro del aula para que los estudiantes se sientan
en confianza y puedan desarrollar sus actividades de mejor manera, en este caso, a través del
juego, mismo que constituye una manera facil y divertida de aprender, convirtiendo esos

conocimientos en aprendizajes significativos (p. 152).

Estas estrategias confirman que el juego y la interaccion social son fundamentales para

fomentar un aprendizaje profundo y significativo, especialmente en el ambito de la lectoescritura.

El vocabulario es un componente esencial en el desarrollo de las competencias
lectoescritoras, ya que su dominio esta directamente relacionado con la comprension de textos
y la capacidad para expresar ideas de manera escrita. Segun Figueroa Sepulveda y Gallego
Ortega (2021), el conocimiento del vocabulario y su aplicacion adecuada en contextos de lectura
son determinantes para interpretar textos complejos y mejorar el desempefio académico.
Ademas, estos autores destacan que las dificultades en la comprension lectora suelen estar
vinculadas a un desarrollo Iéxico limitado, lo que subraya la importancia de fomentar estrategias
pedagdgicas que fortalezcan el vocabulario desde las primeras etapas escolares, favoreciendo

un aprendizaje mas significativo y duradero.

Por lo tanto, la relevancia del vocabulario en el desarrollo de las competencias

lectoescritoras se convierte en un aspecto central de la educacion en la EGB. Las estrategias
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gue promueven el enriquecimiento del vocabulario son esenciales para equipar a los estudiantes
con las herramientas necesarias para enfrentar con éxito los retos de la lectura y la escritura. El
vocabulario es considerado una habilidad fundamental en la comprensién lectora,
tradicionalmente se ha entendido como la cantidad de entradas Iéxicas que una persona dispone;
sin embargo, los estudios recientes sefialan la importancia del vocabulario profundo, es decir, la
capacidad para establecer relaciones semanticas entre palabras conocidas (Hernandez-

Sobrinol, et al. 2023).

Las estrategias ludicas, especialmente los juegos didacticos, se han consolidado como
herramientas pedagdgicas valiosas en el proceso de enseflanza-aprendizaje. Segun Engracia-
Magallén et al. (2024), los juegos didacticos poseen objetivos pedagdgicos que promueven la
reflexion, la simbolizacion y el desarrollo de habilidades, contribuyendo significativamente al
aprendizaje. Asimismo, las actividades ludicas en el aula se convierten en una herramienta
estratégica que introduce al estudiante en la adquisicion de aprendizajes con sentido, en
ambientes agradables y de manera atractiva y natural, desarrollando diversas habilidades
(Garcia, 2024). La lectura y la escritura son conjuntos de procesos cognitivos que dependen de
diferentes niveles de conocimiento linglistico, incluyendo el fonémico, ortografico, semantico,
sintactico y pragmatico (Fitzgerald, 2000) el dominio de un adecuado vocabulario es fundamental
en el desarrollo de habilidades de lectoescritura, es necesario aprender una variabilidad de

palabras y expresiones con sus diferentes significados.

La instruccion en vocabulario tiene una influencia directa en la capacidad de entender lo
gue se lee, ya que tanto la lectura como la escritura son procesos cognitivos que requieren
conocimientos linglisticos en mdltiples niveles, como el semantico. Al ampliar vocabulario, los
estudiantes mejoran su habilidad para interpretar y procesar textos en estos diversos niveles de
conocimiento. Ademas, los juegos de vocabulario son especialmente efectivos para fomentar la

interaccion social y el aprendizaje colaborativo en el aula. Las dinamicas colaborativas no solo
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enriguecen el vocabulario de los estudiantes, sino que también mejoran su capacidad para
trabajar en equipo y resolver problemas de manera conjunta. Segun Soler (2003), la lectura
dialégica fomenta interacciones significativas entre estudiantes, docentes y familias,
promoviendo un aprendizaje compartido que contribuye al desarrollo de competencias
socioemocionales esenciales. Este enfoque no solo facilita la comprension de los textos, sino
gue también refuerza la cooperacion y la construccién colectiva del conocimiento, integrando el

desarrollo académico con habilidades interpersonales clave.

Estudios recientes destacan que las estrategias ludicas no solo enriquecen el vocabulario
de los estudiantes, sino que también generan un ambiente de aprendizaje mas inclusivo y
accesible. Segun Ortiz Bovelo (2024), el uso de juegos didacticos en aulas inclusivas permite
adaptar las actividades a las necesidades especificas de los estudiantes, fomentando su

participacion activa y respetando sus ritmos individuales de aprendizaje.

Este enfoque promueve tanto el desarrollo de habilidades lectoras como la interaccion
social, generando un espacio educativo mas equitativo y motivador La aplicacion sistematica de
juegos linglisticos tiene una relacion significativa y fuerte con el desarrollo de las habilidades
comunicativas en nifios, mejorando su capacidad para comprender y producir lenguaje de
manera efectiva. Este enfoque ludico permite que los estudiantes asocien el vocabulario con
experiencias concretas, facilitando su retencion y uso en situaciones reales. Asi mismo Moyon
Coronel et al. (2024), expresa que la implementacién de juegos educativos no solo favorece el
aprendizaje significativo, sino que también promueve el desarrollo de competencias linglisticas
esenciales al integrar el entretenimiento con procesos pedagdgicos. Este enfoque ludico permite
a los estudiantes asimilar vocabulario a través de experiencias concretas y dindmicas, facilitando

su retencion y aplicacion en contextos reales.

La participacion en estas actividades no solo incrementa el interés de los estudiantes por

la lectura y la escritura, sino que también tiene un impacto positivo en su rendimiento académico
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general. Las estrategias ludicas, en particular los juegos didacticos, se han consolidado como
herramientas pedagdgicas valiosas en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Segun Montilla
Narvaez (2020), "la ensefianza de la escritura creativa aporta a la educacion literaria, estética,
intelectual, subjetiva, intra e interpersonal” (p. 83). Este enfoque ludico no solo facilita la
adquisicion de vocabulario, sino que también promueve la escritura creativa, fomentando la
imaginacion y la autonomia de los estudiantes. Al incorporar juegos didacticos en el aula, se crea
un ambiente dindmico que estimula la curiosidad y el sentido critico, propiciando la reflexién

sobre el codigo linglistico y mejorando la expresion oral y escrita de los estudiantes

En consecuencia, el impacto de los juegos de vocabulario en el aprendizaje del lenguaje
se manifiesta no solo en la adquisicién de nuevas palabras, sino también en la motivacion y el
disfrute que los estudiantes experimentan durante el proceso de aprendizaje. Estas dinamicas
ludicas, por tanto, resultan esenciales para el desarrollo de habilidades linglisticas sélidas,
preparando a los estudiantes para enfrentar los desafios de la lectura y la escritura con mayor

confianza y creatividad.

. Las estrategias ludicas, especialmente los juegos didacticos, se han consolidado como
herramientas pedagdgicas valiosas en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Segun Diaz
Romero et al. (2024), "el juego, utilizando la lectura, ayuda a incentivar en los nifios el deseo, la
pasion por la lectura, la imaginacion, las relaciones humanas, la comprension y el pensamiento
critico" (p. 133). Este enfoque ludico no solo facilita la adquisicién de vocabulario, sino que
también promueve la escritura creativa, fomentando la imaginacién y la autonomia de los
estudiantes. Al incorporar juegos didacticos en el aula, se crea un ambiente dinAmico que
estimula la curiosidad y el sentido critico, propiciando la reflexion sobre el cédigo linglistico y

mejorando la expresion oral y escrita de los estudiantes.

El desarrollo de las habilidades de lectoescritura se fundamenta en diversas teorias

educativas que enfatizan la interaccion activa, social y lidica como pilares clave del aprendizaje.
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Desde el constructivismo de Piaget (1976), que destaca la integracion de nuevos conocimientos
a partir de experiencias previas, hasta la teoria sociocultural de Vygotsky (1978), que resalta la
importancia del lenguaje y la interaccion social en la construccion del conocimiento, se plantea
un aprendizaje significativo. Montealegre y Forero (2006) subrayan la conciencia psicolinglistica
como base para reflexionar sobre el lenguaje escrito, mientras que Cuasapud Morocho y
Maiguashca Quintana (2023) y Engracia-Magallén et al. (2024) destacan las estrategias ludicas
y los juegos didacticos como medios efectivos para desarrollar habilidades linguisticas, fomentar
la creatividad y promover aprendizajes significativos. Ademas, Figueroa Sepulveda y Gallego
Ortega (2021) enfatizan el rol central del vocabulario en la comprensién lectora y la expresion
escrita, sugiriendo estrategias pedagoégicas desde edades tempranas. Soler (2003) introduce la
lectura dialégica como una herramienta para reforzar competencias socioemocionales mediante
la cooperacion y el aprendizaje colectivo. Aunque la implementacion de estas estrategias implica
desafios, como sefiala Garcés (2019), una planificacion cuidadosa permite maximizar sus
beneficios, creando entornos inclusivos, dinamicos y efectivos que potencian el rendimiento

académico y la formacion integral de los estudiantes.

El juego es una técnica participativa en la enseflanza que busca fomentar en los
estudiantes habilidades de direccién y conducta adecuada, promoviendo la disciplina junto con
la toma de decisiones y la autodeterminacion. No solo facilita la adquisicién de conocimientos y
el desarrollo de habilidades, sino que también aumenta la motivacion hacia las materias. En este
sentido, el juego se convierte en una herramienta docente que ofrece diversas formas para
entrenar a los estudiantes en la resolucion de problemas y la toma de decisiones (Andrade

Carrién, 2020, pag. 6).

Para abordar el desarrollo del vocabulario, es crucial implementar estrategias
pedagdgicas innovadoras que promuevan un aprendizaje mas dindmico y efectivo. En este

sentido, el uso de actividades ludicas, como los juegos de vocabulario, se presenta como una



/7 n,
% ~-ner@ndo
) ﬁ REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

alternativa prometedora. Estas actividades no solo facilitan la adquisicion de nuevas palabras,
sino que también incrementan la motivacion y el compromiso de los estudiantes con su propio
proceso de aprendizaje. Por ello, el presente estudio tiene como objetivo general: proponer un
conjunto de juegos didacticos para el desarrollo del vocabulario en los estudiantes de sexto afio
de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural “Presbitero Amable Herrera”, con la finalidad de

fortalecer sus competencias en lectoescritura y contribuir a su éxito académico.

El objetivo principal de este estudio fue analizar las estrategias ludicas basadas en los
juegos de vocabulario para potenciar la comprension de textos narrativos en el aula de Lengua
y Literatura, con énfasis en su aplicacién en el sexto afio de educacion basica. El problema de
investigacion abordé la necesidad de mejorar las habilidades de comprension lectora a través de
métodos innovadores que favorezcan la participacion y el aprendizaje significativo de los

estudiantes.

Los resultados de la investigacion evidencian que el uso de estrategias ludicas tiene un
impacto positivo en la comprension de los textos narrativos. A través de los juegos de
vocabulario, los estudiantes no solo mostraron una mejora significativa en la interpretacion y
analisis de los textos, sino también un aumento en su motivacién y participacion en las clases.
Estos resultados confirman que los juegos de vocabulario puede ser una herramienta efectiva
para el desarrollo de competencias comunicativas y literarias, alineandose con el objetivo del
estudio. Los resultados de la investigacion evidencian que el uso de estrategias ludicas basadas
en los juegos tiene un impacto positivo en la comprensién de los textos narrativos. A través de
actividades ladicas, los estudiantes no solo mostraron una mejora significativa en la
interpretacion y andlisis de los textos, sino también un aumento en su motivacién y participacion
en las clases. Estos resultados confirman que el juego es una herramienta efectiva para el

desarrollo de competencias comunicativas y literarias, alinedndose con el objetivo del estudio.
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Los hallazgos de esta investigacion son relevantes para el campo de la didactica de la
lectura y escritura, ya que demuestran gue los juegos de vocabulario, es un recurso pedagdgico
gue contribuye al avance de la comprension lectora y al desarrollo de habilidades interpretativas
en los estudiantes. La aplicacién de estas estrategias puede mejorar el rendimiento académico
en la asignatura, ademas de fomentar el trabajo en equipo, la creatividad y la expresion oral. Asi,
esta metodologia abre nuevas posibilidades para enriquecer la ensefianza de la lectoescritura
en niveles basicos, destacandose por su capacidad para generar un aprendizaje mas dinamico

y participativo.

Este estudio reafirma la relevancia de incorporar estrategias ludicas basadas en los
juegos de vocabulario siendo una herramienta eficaz para potenciar la comprensién de textos
narrativos en el aula de Lengua y Literatura. Los hallazgos sugieren que el uso de esta
metodologia no solo mejora la competencia lectora, sino que también promueve habilidades
socioemocionales y cognitivas que enriquecen el proceso de ensefianza-aprendizaje. La
implementacion de estas practicas innovadoras puede contribuir significativamente al desarrollo
de una educacion mas inclusiva y participativa, o que representa una valiosa aportacién al

campo educativo.

La metodologia de la investigacién sigue un enfoque mixto, combinando métodos
cuantitativos y cualitativos para analizar la influencia de los juegos didacticos en el desarrollo del
vocabulario de los estudiantes de sexto de EGB en la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural
“Presbitero Amable Herrera”. Se empleara un disefio cuasi-experimental con pruebas
diagnésticas iniciales y finales, complementado con observaciones y entrevistas a docentes y
estudiantes. La muestra, seleccionada mediante un muestreo no probabilistico por conveniencia,
incluye 78 estudiantes y 3 docentes. El estudio se desarrollara en tres fases: diagnostico causal
del problema, modelacién didactica de la propuesta y validacion mediante la aplicacion y andlisis

de resultados.
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Métodos y materiales

La investigacion se llevara a cabo utilizando un enfoque mixto, que combina métodos
cualitativos y cuantitativos para ofrecer una comprension mas completa el uso y factibilidad de
los juegos didéacticos en el desarrollo del vocabulario de los estudiantes. Este enfoque permitira
la recoleccion de datos numéricos a través de pruebas estandarizadas, asi como la recopilacion
de informacion cualitativa mediante observaciones y entrevistas a docentes y estudiantes. La
combinacién de ambos tipos de datos facilitara un analisis mas profundo de las experiencias de

los estudiantes y la efectividad de los juegos en el proceso de enseflanza-aprendizaje.

Para el desarrollo de la investigacion se toma una poblacién constituida por 221
estudiantes de basica media de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural “Presbitero Amable
Herrera”, y 9 docentes de nivel. Para el presente estudio, se llevara a cabo un muestreo no
probabilistico por conveniencia, eligiendo a 78 estudiantes de sexto afio, lo que representa
aproximadamente el 35% de la poblacién. Ademas, se incluirdn 3 (33%) docentes de la

Educacion General Basica media para la implementacién y evaluacién

Para evaluar las habilidades de lectoescritura antes y después de la intervencion, se
utilizaran varios instrumentos de recoleccion de datos. Estos incluiran pruebas de vocabulario
gue mediran el conocimiento y uso de palabras clave, asi como actividades de lectoescritura que
evaluaran la capacidad de los estudiantes para aplicar el vocabulario aprendido en contextos
practicos. Se realizaran evaluaciones diagndsticas iniciales y pruebas finales que permitiran

comparar el progreso de los estudiantes.

A continuacion, se presenta una tabla que resume las categorias, subcategorias e
indicadores de evaluacion que se utilizaran en la investigacion sobre la influencia de los juegos
didacticos en el desarrollo del vocabulario de los estudiantes de sexto de EGB en la Unidad

Educativa Comunitaria Intercultural “Presbitero Amable Herrera”. Estas categorias estan
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disefladas para evaluar tanto el proceso de ensefianza como el aprendizaje de los estudiantes,

proporcionando un marco claro para medir la efectividad de las intervenciones lidicas en el aula.

Tabla 1.

Categorias e indicadores para el estudio diagndstico y validacién de la propuesta

Categoria Subcategoria

1. Desarrollo del ' 1.1 Ampliacién

vocabulario del vocabulario
1.2
Comprension
de palabras

2. Habilidades 2.1
de lectoescritura = Comprension
lectora

2.2 Produccion
escrita

3. Motivacion y 3.1 Interésenla
participacion actividad

3.2 Confianza
en el
aprendizaje

Indicador de Evaluacién

- Numero de palabras nuevas aprendidas en el juego.
- Uso adecuado de nuevas palabras en oraciones.
- Frecuencia de uso de palabras nuevas en
conversaciones espontaneas.
- Capacidad para definir palabras aprendidas.
- Identificacién correcta de palabras en contextos.
- Precision en la asociacion de palabras con imagenes o
situaciones concretas.
- Puntuacién en pruebas de comprension lectora.
- Participacion en discusiones sobre lecturas.
- Capacidad para responder preguntas inferenciales
sobre el texto.
- Calidad y coherencia en escritos que incorporan nuevo
vocabulario.
- Evaluacion de la creatividad en la escritura.
- Uso adecuado de conectores y estructura en los
escritos.
- Nivel de participacion activa en los juegos.
- Retroalimentacion positiva sobre la experiencia ludica.
- Frecuencia de solicitud para repetir la actividad.
- Autoevaluacion de los estudiantes sobre su progreso.
- Comentarios sobre la reduccion de la ansiedad en
actividades de lectoescritura.

- Percepcién de autoeficacia en tareas de
vocabulario y lectura.

Para el desarrollo de la investigacion se siguio la siguiente ruta metodoldgica:

e Fase 1: Diagnostico causal del problema.

e Fase 2: Modelacion didactica de la propuesta.

e Fase 3: Validacion de la propuesta con enfoque mixto.
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Andlisis de Resultados
Fase 1: Diagnéstico causal del problema
En la aplicacion de los instrumentos del diagndstico se inici6 con la categoria 1:
desarrollo del vocabulario a través de una rubrica de evaluacion que arrojé los resultados que
se muestran a continuacion.
Figural

Resultados obtenidos con la rdbrica de evaluacion.

30
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0
EXCELENTE BUENO SATISFACTORIO NECESITA
MEJORA

B Numero de palabras nuevas aprendidas
[ Capacidad para definir palabras aprendidas

[ Asociacion de palabras con imagenes

Nota: La figura muestra los datos obtenidos de la rabrica de evaluacién en sexto afio
Unidad Educativa Comunitaria Intercultural “Presbitero Amable Herrera”, (2024)

Ampliacién del vocabulario: Solo el 8.33% de los estudiantes (6 estudiantes) alcanzé
un nivel "excelente" en el nimero de palabras nuevas aprendidas durante los juegos, lo cual
indica que una cantidad muy limitada de alumnos ha logrado ampliar considerablemente su
vocabulario. Por otro lado, el 29.17% (23 estudiantes) se clasifico en el nivel "bueno", lo que
sugiere que estos estudiantes han aprendido algunas palabras nuevas, aunque aln necesitan
apoyo adicional. Un 25% (19 estudiantes) mostré un desempefio "satisfactorio”, indicando una
comprension basica del vocabulario aprendido, sin embargo, estos estudiantes no aplican las
palabras efectivamente en diversos contextos. Preocupantemente, el 37.5% de los estudiantes
(29 estudiantes) se encuentra en la categoria de "necesita mejora”, evidenciando dificultades
significativas en la adquisicion de nuevas palabras y en el uso correcto de las mismas en

oraciones.
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Comprension de palabras: Los resultados reflejan areas de mejora significativas.
Solamente un 10.42% de los estudiantes (8 estudiantes) mostré una capacidad "excelente" para
definir palabras aprendidas, lo que sefiala serias dificultades en la comprension del vocabulario
entre la mayoria de los estudiantes. Un 29.17% (23 estudiantes) obtuvo una calificacion de
"buenao”, lo que significa que pueden definir algunas palabras, aunque con limitaciones en
precision y claridad. Otro 31.25% (24 estudiantes) se ubicé en el nivel "satisfactorio”, lo cual
indica que tienen un conocimiento basico del vocabulario, aunque cometen errores frecuentes
en sus definiciones. Preocupantemente, el 29.17% de los estudiantes (23 estudiantes) fue
clasificado como "necesita mejora”, lo que subraya la necesidad urgente de implementar
intervenciones educativas para mejorar su comprension y uso del vocabulario.

Asociacion de palabras con imagenes: Se observé que solo un 10.42% de los
estudiantes (8 estudiantes) alcanzé un nivel "excelente" en la habilidad para asociar palabras
con imagenes o situaciones concretas. Un 20.83% (16 estudiantes) se clasificé como "buenao”,
mientras que un 31.25% (24 estudiantes) mostré un desempefio "satisfactorio”. No obstante, la
mayoria, un 37.5% (29 estudiantes), se ubic6 en la categoria de "necesita mejora", lo cual pone
de manifiesto la dificultad que enfrentan estos estudiantes para asociar palabras con contextos
visuales y préacticos. Para medir la categoria 2: habilidades de lectoescritura se realiz6 un
cuestionario de preguntas abiertas y cerradas a los estudiantes y se obtuvieron los resultados

gue se presentan a continuacion.
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Figura 2

Resultados del cuestionario de preguntas realizado a los estudiantes
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Nota: El grafico muestra los resultados del cuestionario de preguntas aplicados en sexto

afno Unidad Educativa Comunitaria Intercultural “Presbitero Amable Herrera”, (2024)

Habilidades de lectoescritura

Comprension lectora: En cuanto a la puntuacién en pruebas de comprension lectora, el
10% de los estudiantes (8 estudiantes) obtuvo un nivel "excelente", mostrando un dominio
sobresaliente de los textos leidos. Sin embargo, un alarmante 62.5% (49 estudiantes) se ubico
en el nivel "insuficiente", lo cual indica que la mayoria presenta dificultades considerables en
comprension lectora y destaca la necesidad de fortalecer la ensefianza en esta area.

Participacion en discusiones sobre lecturas: Solo el 8.33% (6 estudiantes) demostrd
una participacion activa y frecuente en discusiones sobre lecturas, mientras que el 66.67% (52
estudiantes) se clasificé en la categoria de "baja participacion”. Esto refleja una falta de
compromiso y conexién con las lecturas, lo cual sugiere que muchos alumnos no se sienten
suficientemente seguros o motivados para expresar sus opiniones y reflexiones sobre los textos,
limitando su desarrollo en competencias criticas y comunicativas.

Capacidad para responder preguntas inferenciales: Solo el 12.5% (10 estudiantes)
presentd un rendimiento "satisfactorio" en la capacidad para responder preguntas inferenciales

sobre el texto, mientras que un 70.83% (55 estudiantes) se clasific6 como "necesita mejora". Esto
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evidencia que la mayoria de los estudiantes tienen dificultades para realizar inferencias y
conexiones mas allad de la informacion explicita, subrayando la urgencia de implementar
estrategias didacticas que desarrollen habilidades de analisis y pensamiento critico.
Produccién escrita: Un 16.67% de los estudiantes (13 estudiantes) demostro calidad y
coherencia en sus escritos, integrando nuevo vocabulario de manera adecuada, mientras que un
62.5% (49 estudiantes) se ubicd en el nivel "insuficiente". Este resultado indica que muchos
estudiantes encuentran dificultades para aplicar el vocabulario aprendido, lo que afecta su
capacidad de expresion escrita. Ademas, en lo que respecta a la evaluacion de la creatividad en
la escritura, un 10.42% (8 estudiantes) mostré un enfoque creativo, en contraste con el 68.75%
(54 estudiantes) que evidencié una creatividad limitada, sugiriendo que la mayoria de los
estudiantes experimentan dificultades en su expresiéon personal y creatividad en la escritura.
Uso adecuado de conectores y estructura: Un 12.5% (10 estudiantes) mostré un buen
manejo de conectores y estructura en los escritos, mientras que el 66.67% (52 estudiantes) fue
clasificado en el nivel "insuficiente". Esto refleja que la mayoria de los estudiantes no emplean
conectores de manera efectiva, lo que afecta la claridad y cohesion de sus escritos.
Figura 4

Resultados de la observacién de clases.

AMPLIACION DEL  COMPRENSION | COMPRENSION PRODUCCION INTERES EN LA
VOCABULARIO DE PALABRAS LECTORA ESCRITA ACTIVIDAD

DESARROLLO DEL VOCABULARIO HABILIDADES DE LECTOESCRITURA MOTIVACION Y
PARTICIPACION

Nota: El grafico representa los resultados obtenidos en la observacion de clases aplicados

en sexto ano, Unidad Educativa Comunitaria Intercultural “Presbitero Amable Herrera”, (2024)
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Ampliaciéon del vocabulario: En la observacion de clases, se encontré que el 25% de
los estudiantes lograron una alta frecuencia en el uso de palabras nuevas en conversaciones
espontaneas. Un 35% de los estudiantes utilizd correctamente las nuevas palabras aprendidas
en oraciones, mientras que el 40% mostré una frecuencia moderada. Estos resultados indican
que, aunque hay un progreso en la ampliacién del vocabulario, aliin es necesario reforzar el uso
contextual de las nuevas palabras en actividades practicas.

Comprensién de palabras: El 30% de los estudiantes fue capaz de definir palabras
aprendidas con precision, y el 40% logré identificar correctamente palabras en contextos
variados. Sin embargo, solo el 25% mostro precision en la asociacién de palabras con imagenes
o0 situaciones concretas. Esto sugiere que, aunque hay avances en la comprension de palabras,
la incorporacién activa y variada de nuevas palabras en contextos practicos es limitada, lo cual
sefiala la necesidad de un enfoque reforzado en actividades ludicas y de lectura.

Comprensién lectora: Los resultados muestran que el 32% de los estudiantes obtuvo
una puntuacion alta en las pruebas de comprension lectora. Sin embargo, el 38% alcanz6 un
nivel satisfactorio y el 30% obtuvo puntuaciones bajas. Esto indica que adn hay un porcentaje
significativo de estudiantes con dificultades en comprension lectora, lo cual resalta la necesidad
de fortalecer las estrategias pedagdgicas en esta area.

Produccién escrita: Solo el 28% de los estudiantes mostré calidad y coherencia en sus
escritos, con un 33% demostrando un nivel moderado de creatividad y habilidad para emplear
conectores y estructura en sus textos. Sin embargo, el 39% presenté limitaciones notables en la
coherencia y estructura de sus escritos. Esto sugiere la necesidad de practicas mas intensivas
en redaccion y organizacion de ideas para mejorar la produccién escrita de los estudiantes.

Interés en la actividad: Se encontré que el 15% de los estudiantes mostré un nivel de
participacion alta, mientras que el 28% tuvo un nivel de participacion moderada y el 57%

evidencié un bajo nivel de participacion. Esta falta de interés podria estar influenciada por
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factores como el contexto cultural y el disefio de las actividades propuestas, lo cual sugiere la
necesidad de adaptar las estrategias pedagdgicas para aumentar el interés de los estudiantes.

Retroalimentacién positiva: Solo el 13% de los estudiantes expreso satisfaccion con las
actividades realizadas, mientras que el 66% mostré respuestas negativas o comentarios de
indiferencia. Esto refleja una baja motivacion generalizada en el grupo, lo cual indica la necesidad
de disefar actividades mas atractivas y relevantes para los estudiantes.

Confianza en el aprendizaje: Solo el 18% de los estudiantes se autoevalu6 de forma
positiva en su progreso, mientras que el 49% expresé inseguridad en su aprendizaje y el 59%
mostrd ansiedad significativa durante las actividades de lectoescritura. Estos resultados sugieren
la necesidad de fomentar un ambiente de aprendizaje motivador y que incremente la

autoconfianza en los estudiantes.
Fase 2: Modelacion didactica de la propuesta

La propuesta de juegos disefiada busca promover el desarrollo de habilidades de
lectoescritura en estudiantes de 9 a 11 afios mediante actividades ladicas centradas en la lectura
y escritura creativa. Cada juego integra fragmentos de libros seleccionados para la edad, como
El Principito, Matilda y Cuentos de la selva, permitiendo a los estudiantes interactuar con textos
literarios de forma dindmica. Los juegos combinan ejercicios de rima, descripcion, creacion de
personajes, y redaccion de historias, adaptandose a distintos aspectos de la lectoescritura, como
la ampliacién de vocabulario, la comprension lectora, y la produccién escrita. A través de
actividades como “Dibuja y Describe,” “Historia Encadenada,” y “Diario de Emociones,” los
estudiantes exploran los textos y expresan sus ideas, emociones y creatividad, fortaleciendo asi
su autoestima en el @ambito académico y mejorando sus destrezas comunicativas de una manera
divertida e interactiva. Esta metodologia permite que los estudiantes experimenten un
aprendizaje significativo, fomentando su interés por la lectura y la escritura a través del juego y

la colaboracién.
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Se muestra la modelacion de 10 juegos de vocabulario que se realizaron para la

implementacioén de la propuesta.
Juego didactico 1: Carrera de palabras

Objetivo de aprendizaje: Identificar palabras clave relacionadas con un tema especifico,
para mejorar su comprension lectora y ampliar el vocabulario de los nifios.
Metodologia:

1. Preparacién: Selecciona un fragmento de “El Principito” y asegurate de que todos los
nifios tengan una copia del texto.

2. Lectura: Los nifios leen el fragmento seleccionado y discuten brevemente su contenido
para asegurarse de que todos lo han comprendido.

3. Escritura: Después de la lectura, los nifios tienen un tiempo limitado (por ejemplo, 5
minutos) para escribir la mayor cantidad de palabras que puedan relacionar con el tema
del fragmento leido.

4. Revision: Alfinalizar el tiempo, se revisan las palabras escritas por los nifios y se discuten
en grupo para verificar su relevancia y corregir posibles errores.

Reglas:

1. Tiempo: Los nifios tienen un tiempo limitado para escribir sus palabras (por ejemplo, 5
minutos).

2. Relevancia: Las palabras deben estar relacionadas con el tema del fragmento leido.

3. Originalidad: No se pueden repetir palabras entre los nifios durante la revision.

4. Ganador: El nifio que haya escrito la mayor cantidad de palabras relevantes es el
ganador de la ronda.

Este juego no solo fomenta la lectura y la comprensién, sino que también incentiva a los
nifios a pensar rdpidamente y a utilizar su vocabulario de manera creativa.

Juego didactico 2: Rueda de rimas
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Objetivo de aprendizaje: Crear rimas utilizando palabras que fomenten la creatividad y
la comprension de la estructura poética, contribuyendo al desarrollo del vocabulario.
Metodologia:
1. Preparacién: Selecciona un fragmento de “Cuentos en verso para nifios perversos” y
asegurate de que todos los nifios tengan acceso al texto.
2. Lectura: Los nifios leen el fragmento seleccionado y discuten brevemente su contenido
para asegurarse de que todos lo han comprendido.
3. Identificacion: Los nifios identifican las palabras que riman en el fragmento leido.
4. Creacion: Utilizando una pizarra, papel y boligrafos, los nifios crean nuevas oraciones o
versos que rimen con las palabras del fragmento.
5. Presentacion: Los nifios comparten sus creaciones con el grupo y se discuten las
diferentes rimas y estructuras utilizadas.
Reglas:
1. Relevancia: Las nuevas oraciones o versos deben rimar con las palabras del fragmento
leido.
2. Originalidad: Cada nifio debe crear sus propias rimas sin repetir las de otros
compaferos.
3. Materiales: Se pueden usar pizarra, papel y boligrafos para escribir y presentar las rimas.
4. Creatividad: Se fomenta la creatividad y la originalidad en la creacion de las rimas.
Este juego no solo ayuda a los nifios a ampliar su vocabulario, sino que también les
permite explorar la poesia de manera divertida y creativa.
Juego didactico 3: Palabras encadenadas
Objetivo de aprendizaje: Emplear de forma adecuada nuevas palabras en diferentes
contextos mediante actividades de palabras encadenadas, con el objetivo de mejorar y ampliar
el vocabulario de los estudiantes

Metodologia:
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1. Preparaciéon: Relne a los participantes en un circulo. Este juego puede ser jugado tanto
en grupo como en parejas.
2. Inicio: El primer jugador dice una palabra. El siguiente jugador debe decir una nueva
palabra que comience con la Ultima letra de la palabra anterior.
3. Continuacién: El juego continla de esta manera, con cada jugador afiadiendo una
palabra que encadene con la anterior.
4. Variaciones: Para aumentar la dificultad, puedes establecer categorias especificas (por
ejemplo, animales, alimentos, etc.) o limitar el tiempo para responder.
Reglas:
1. Secuencia: Cada palabra debe comenzar con la ultima letra de la palabra anterior.
2. Repeticiones: No se pueden repetir palabras ya mencionadas durante la misma ronda.
3. Tiempo: Cada jugador tiene un tiempo limite (por ejemplo, 5 segundos) para decir su
palabra. Si no lo hace, queda eliminado de la ronda.
4. Categorias: Si se juega con categorias, las palabras deben pertenecer a la categoria
establecida.
5. Ganador: El Gltimo jugador en pie, gue no haya sido eliminado, es el ganador de la ronda.
Este juego no solo es divertido, sino que también ayuda a los participantes a pensar
rapidamente y a recordar palabras de su vocabulario.
Juego didactico 4: Aventura de palabras
Objetivo de aprendizaje: Escribir oraciones que demuestren el dominio del significado
de las palabras, asi como el uso adecuado de sinénimos y anténimos , con el propdsito de
enriguecer el vocabulario y mejorar las habilidades de redaccién de los estudiantes.
Metodologia
1. Lectura inicial: Leer un fragmento de “La historia interminable” y subrayar palabras

desconocidas e interesantes.
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2. Analisis de palabras: En grupo, discuta el posible significado de las palabras
identificadas utilizando el contexto del texto y el docente refuerza el analisis con
explicaciones claras y ejemplos.

3. Creacion de fichas: Cada estudiante escribe en una ficha la palabra, su significado, un
sinénimo o anténimo, y una oracién breve usando la palabra.

4. Construccion del mapa de palabras: En grupos, agrupar fichas relacionadas por tema
(emociones, acciones, objetos) y conectarlas en un mapa visual.

5. Presentacion del mapa: Cada equipo presenta su mapa al grupo, explicando las
conexiones entre las palabras y compartiendo las oraciones que crearon
Reglas del juego

1. Seleccién precisa: Las palabras deben ser relevantes al fragmento leido.

2. Contenido de las fichas: Cada ficha debe incluir definicion, sinbnimos o sinénimos, y
una oracion original coherente.

3. Colaboracion grupal: Todos los integrantes del equipo deben participar en la creacion
del mapa.

4. Creatividad en el mapa: Se permite el uso de colores, simbolos y dibujos para enriquecer
la presentacion.

5. Tiempo limite: Conferencia y andlisis 10 minutos; creacién de fichas 15 minutos y
elaboracion del mapa 20 minutos.

Este juego combina el analisis textual, la creatividad y el trabajo en equipo para
enriquecer el vocabulario y mejorar la expresion escrita.

Juego didactico 5: Dibuja y describe

Objetivo de aprendizaje: Relacionar el texto, la imagen y la escritura para favorecer el

desarrollo del vocabulario y mejorar la comprension lectora
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Metodologia

1. Lectura inicial: Leer un fragmento de “Historias de ratones” que describe una escena
detallada.

2. Dibujo de la escena: Cada nifio dibuja la escena basandose en su interpretacion del
fragmento, destacando personajes, acciones y el entorno.

3. Escritura descriptiva: Los nifios escriben una descripcion breve de su dibujo,
incluyendo: Personajes y sus caracteristicas, detalles del entorno, ¢Qué sucede en la
escena?

4. Presentaciény reflexién: Los nifios comparten sus dibujos y descripciones con el grupo.
Reglas del juego

1. Fidelidad al fragmento: El dibujo y la descripcion deben basarse en el texto leido.

2. Uso de vocabulario variado: Incluir al menos tres palabras nuevas o interesantes en la
descripcion.

3. Creatividad y esfuerzo: Los dibujos deben ser claros y mostrar esfuerzo, aunque no se
evaluan habilidades artisticas.

4. Tiempo limite: Conferencia y analisis: 10 minutos, dibujo: 15 minutos, escritura: 10
minutos.

Este juego fomenta la creatividad, mejora la comprension lectora y enriquece el
vocabulario de manera divertida e interactiva.

Juego didactico 6: Historia encadenada

Objetivo de aprendizaje: Crear una historia colaborativa a partir de la utilizacion de
oraciones encadenadas para fomentar el desarrollar el vocabulario la coherencia narrativa y la
creatividad

Metodologia

1. Lecturainicial: Leer un fragmento de “La telarafia de Carlota” en grupo, identificando el

contexto y personajes principales.
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Creacion de la historia: Cada nifio afiade una oracién para continuar la historia,
asegurandose de que se conecta l6gicamente con la anterior.

Revision final: Al concluir, se lee la historia completa en voz alta, revisando su cohesion
y evaluando si las ideas estan conectadas correctamente.

Reflexion grupal: El docente guia una discusion sobre cémo las palabras y frases
utilizadas enriquecen la narrativa.

Reglas del juego

Conexion lggica: Cada oracidén debe seguir y estar relacionada con la anterior.

Uso de vocabulario enriquecido: Se debe incluir al menos una palabra nueva o
interesante en cada contribucion.

Participacion equitativa: Todos los nifios deben participar afiadiendo una oracion.
Tiempo limite: Cada nifio tiene 1 minuto para pensar y escribir su oracion.

Este juego estimula la imaginacion y fortalece las habilidades narrativas y de vocabulario

en un entorno colaborativo.

Juego didactico 7: Diario de emociones

Objetivo de aprendizaje: Escribir de manera reflexiva a partir de situaciones literarias,

con el fin de favorecer el desarrollo del vocabulario emocional y la autoexpresién

2.

Metodologia

Lectura inicial: Leer un fragmento de “El diario de Greg” que describe una situacion
cOmica o emotiva.

Andlisis de la situacion: En grupo, discutan cémo los personajes reaccionaron y c6mo
se sienten en esa situacion y luego identificar palabras claves relacionadas con
emociones.

Escritura del diario: Cada nifio escribe cdmo se sentiria si estuviera en esa situacion y

se les anima a usar palabras emaocionales variadas y ejemplos concretos.
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4. Lectura compartida: Los estudiantes comparten sus diarios en pequefios grupos,
destacando palabras nuevas o creativas utilizadas.
Reglas del juego

1. Relacion con el texto: La entrada de diario debe estar directamente conectada con la
situacion leida.

2. Uso de vocabulario emocional: Incluir al menos tres palabras que expresen emociones
nuevas o interesantes.

3. Creatividad y reflexion: Los diarios deben ser personales y reflejar pensamientos y
emociones auténticas.

4. Tiempo limite: Conferencia y analisis 10 minutos; escritura del diario: 15 minutos.

Este juego promueve la empatia, la ampliacién del vocabulario emocional y el desarrollo
de habilidades de escritura creativa.

Juego didactico 8: Adivina el personaje

Objetivos de aprendizaje: Describir a los personajes de una historia o0 cuento,
destacando sus caracteristicas fisicas, comportamentales y su rol en la trama, fomentando la
capacidad de observacion y la habilidad para realizar descripciones detalladas al escribir sobre
un personaje

Metodologia:

1. Lectura guiada: El docente selecciona un fragmento del libro "Matilda" de Roald Dahl
gue contenga descripciones o caracteristicas clave de un personaje. Los estudiantes leen
el fragmento en grupo o de forma individual.

2. Identificacion y analisis del personaje: A través de una conversacion guiada, se
identifican las caracteristicas fisicas, emocionales y de personalidad del personaje en
cuestion. El docente ayuda a los estudiantes a notar detalles importantes que los haran

reconocibles.
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3. Descripcion del personaje: Cada estudiante elige un personaje de "Matilda" y escribe
una breve descripcién sin mencionar el nombre del personaje. La descripcion debe incluir
detalles sobre el aspecto fisico, comportamiento y rol en la historia.

4. Juego de adivinanza: Los estudiantes se turnan para leer en voz alta sus descripciones.
El resto del grupo debe adivinar de qué personaje se trata basandose en las pistas
proporcionadas. El docente guia el proceso y, si es necesario, da pistas adicionales.
Reglas del juego:

1. Tiempo para preparar la descripcién: Cada estudiante tiene un tiempo limitado para
elegir y describir a su personaje de manera detallada.

2. Uso dedescripciones detalladas: La descripcion debe ser lo suficientemente clara para
dar pistas, pero sin revelar directamente quién es el personaje. No se permite mencionar
el nombre ni las relaciones directas del personaje (por ejemplo, "el hijo de...").

3. Turnos de adivinanza: Cada estudiante puede hacer una sola adivinanza en cada turno
de juego. Si nadie acierta, el autor de la descripcion puede dar una pista adicional.

4. Respeto y colaboracion: Todos deben escuchar con atencion las descripciones de los
demas y ofrecer comentarios positivos o constructivos sobre las habilidades de
observacion y descripcion de cada estudiante.

Este juego permite a los estudiantes profundizar en el conocimiento de los personajes y
sus caracteristicas, mejorando la comprension lectora y el uso de detalles descriptivos. Ademas,
al escuchar y adivinar, fortalecen la capacidad de observacion y desarrollan un sentido de
colaboracion en el grupo.

Juego didactico 9: Detective de palabras

Objetivos de aprendizaje: Crear una breve historia o fragmento utilizando las palabras
seleccionadas, con el propésito de estimular la creatividad y la habilidad narrativa, fortaleciendo

el analisis textual, la conexién entre palabras y el desarrollo del vocabulario en la lectoescritura.
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Metodologia:

1.

Lectura guiada: El docente selecciona un fragmento del libro "Momo" de Michael Ende
y lo lee junto con los estudiantes, deteniéndose para aclarar el contexto y posibles
significados de palabras relevantes.

Busquedade palabras clave: Los estudiantes reciben una lista de palabras relacionadas
con el contexto del fragmento o una lista en blanco en la que deben anotar las palabras
interesantes que encuentren en el texto. También pueden sugerirse palabras en
categorias especificas ( personajes, emociones, acciones).

Escritura creativa: Usando las palabras encontradas, los estudiantes crean una breve
historia 0 un nuevo fragmento inspirado en "Momo", asegurandose de incluir todas las
palabras en su narracién. Pueden trabajar individualmente o en parejas para desarrollar
una historia coherente y creativa.

Presentacion y retroalimentacion: Los estudiantes comparten sus historias con el
grupo. El docente y los compafieros ofrecen retroalimentacion, destacando el uso del
vocabulario en contexto, la creatividad de la historia y la coherencia narrativa.

Reglas del juego:

Tiempo limitado: Los estudiantes tienen un tiempo determinado para buscar palabras
en el texto y otro para escribir la historia.

Uso de palabras encontradas: Cada historia debe incluir al menos cinco palabras del
fragmento leido. Pueden incluir mas palabras si lo desean, pero deben estar
contextualizadas.

Creatividad y coherencia: La historia debe ser original y creativa, manteniendo un hilo
narrativo claro que integre las palabras de forma natural en el contexto.

Escuchay respeto: Cada estudiante escucha las historias de sus compafieros y ofrece
comentarios constructivos, resaltando aspectos interesantes del uso de vocabulario y la

creatividad en la narracion.
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Este juego permite a los estudiantes mejorar sus habilidades de comprension lectora y
enriguecer su vocabulario, mientras fomenta la creatividad y el analisis textual. Ademas, al crear
una historia, refuerzan la conexion entre palabras y contexto, desarrollando un enfoque reflexivo
hacia el texto y sus significados.

Juego didactico 10: Mi fabula creativa

Objetivos de aprendizaje: Crear versiones propias de una historia clasica basada en
fabulas, fomentando la creatividad y la capacidad de reinterpretacion para mejorar la habilidad
de redaccion, la construccion de moralejas y el desarrollo del vocabulario, a través de la lectura
y la creacion de narrativas

Metodologia:

1. Lectura guiada: El docente elige una fabula de "Fabulas de Esopo" y la lee en voz alta,
asegurandose de que todos comprendan la historia, los personajes y la moraleja original.
2. Discusion y analisis: Se realiza una conversacion grupal sobre el mensaje de la fabula

y la personalidad de los personajes. Se anima a los estudiantes a opinar sobre el mensaje

y a proponer como podrian cambiar la historia o los personajes para crear una nueva

version.

3. Creacion de la fabula: Los estudiantes, individualmente o en parejas, crean su propia

version de la fabula, cambiando algunos elementos como los personajes, el escenario o

la moraleja, mientras mantienen la estructura narrativa de una fabula con un mensaje o

ensefianza al final.

4. Presentacion y retroalimentacion: Los estudiantes presentan sus fabulas al grupo, y el
docente les da retroalimentacion en vocabulario, claridad del mensaje y creatividad. Los
compafieros también pueden aportar sugerencias o comentar aspectos positivos de cada

fabula.
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Reglas del juego:

1. Tiempo limitado: Los estudiantes cuentan con un tiempo especifico para leer, analizar y
crear su version de la fabula.

2. Incorporacién de vocabulario nuevo: Cada estudiante debe incluir al menos tres
palabras nuevas o expresiones en su fabula. Estas palabras pueden ser sugeridas
previamente por el docente.

3. Originalidad y coherencia: La nueva version de la fabula debe tener personajes,
situaciones o0 moralejas originales, pero manteniendo el formato de una historia breve con
una ensefianza clara.

4. Respeto y escucha activa: Al compartir sus historias, cada estudiante debe escuchar
atentamente las versiones de sus comparfieros y ofrecer comentarios constructivos,
destacando aspectos que les parecieron interesantes o creativos.

Este juego ayuda a los estudiantes a comprender y reinterpretar las ensefianzas de las
fabulas clasicas, mientras practican la redaccién y amplian su vocabulario. Ademas, fomenta la
creatividad.

Juego didactico 11: Continuacién de la historia

Objetivos de aprendizaje: Crear historias con narrativas con secuencias ldgicas y
creativas, mediante la lectura activa y reflexiva, fomentando la inferencia, el pensamiento critico
y la habilidad de redaccion para desarrollar el vocabulario y la lectoescritura.

Metodologia:

1. Lecturaguiada: El docente presenta un fragmento de "Cuentos de la selva" y realiza una
breve introduccion sobre el contexto de la historia y los personajes principales. Los
estudiantes leen el fragmento en voz alta o en silencio, segun se prefiera.

2. Discusion grupal: Se genera una conversacion sobre el fragmento leido. El docente guia

a los estudiantes con preguntas de inferencia para ayudarlos a deducir posibles giros en



/7 n,
% ~-ner@ndo
) ﬁ REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

la historia, motivandolos a considerar aspectos como los deseos y desafios de los
personajes.

3. Escritura de continuacion: Los nifios trabajan en parejas o individualmente para
redactar una continuacion de la historia, imaginando y describiendo lo que podria suceder
después del fragmento leido.

4. Presentacidn y retroalimentacién: Los estudiantes comparten sus continuaciones con
el grupo, y el docente da retroalimentacidn en vocabulario, secuencia l6gica y coherencia
narrativa. Se fomenta la colaboracion para mejorar el uso de nuevas palabras aprendidas.
Reglas del juego:

1. Respeto al tiempo: Los estudiantes tienen un tiempo limite para leer el fragmento y otro
para escribir la continuacion de la historia.

2. Uso de vocabulario nuevo: Cada estudiante debe incluir al menos cinco palabras
nuevas en su redaccion. Estas palabras pueden ser sugeridas previamente por el docente
en una lista o extraidas del fragmento.

3. Originalidad y coherencia: La continuacién debe ser coherente con la historia original,
respetando la personalidad de los personajes y la atmdsfera del cuento, aunque puede
tener giros creativos.

4. Escucha activa: Al compartir su trabajo, cada estudiante debe escuchar atentamente las
continuaciones de sus compafieros y ofrecer comentarios constructivos.

Este juego no solo ayuda a desarrollar el vocabulario y habilidades narrativas, sino que
también fomenta la creatividad y el trabajo colaborativo entre los estudiantes
Fase 3: Validacién de la propuesta con enfoque mixto

La propuesta se validé utilizando dos técnicas: la consulta a especialistas y el
registro de experiencias.

La propuesta se validé utilizando dos técnicas principales: la consulta a especialistas y el

registro de experiencias. La consulta a especialistas permitié obtener una evaluacion experta
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sobre la factibilidad, relevancia y aplicabilidad de los juegos de vocabulario en el desarrollo de
las habilidades de lectoescritura. Por otro lado, el registro de experiencias, llevado a cabo durante
un periodo de seis meses, proporcioné datos detallados y reflexiones sobre la implementacion
practica de los juegos en el aula, permitiendo ajustar y mejorar las estrategias pedagdgicas
basadas en la observacion directa y la retroalimentacion de los estudiantes.
Resultados obtenidos con la consulta a especialistas

La propuesta fue validada mediante la consulta a ocho especialistas, quienes analizaron
los juegos disefiados a partir de la problemética y los objetivos del proyecto, aplicando un
cuestionario para medir la validez de la propuesta educativa en funcidon de los siguientes
indicadores: la factibilidad de su implementacion en el aula, la relevancia y aplicabilidad en el
desarrollo de las habilidades de lectoescritura, su alineaciéon con el aprendizaje activo a través
del juego, y la eficacia de la evaluacién y retroalimentacion para el progreso de los estudiantes.

Los criterios para seleccionar a los especialistas fueron: ser docente con una experiencia
superior a 5 afios en la ensefianza de la Lengua y Literatura, tener titulo de cuarto nivel y poseer
investigaciones en la didactica del lenguaje. Los resultados muestran un alto porcentaje de
pertinencia en todos los indicadores evaluados, tal como se refleja en la figura correspondiente.

Figura 5:

Validacion de la propuesta mediante la consulta a especialistas

oOFRLrNWkAhUIO

B Muy de acuerdo (5) M De acuerdo (4) [ENeutral (3) [En desacuerdo (2) B Muy en desacuerdo (1)

Nota. El gréfico representa los resultados de la validacién de la propuesta con criterios de expertos (2024)
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El andlisis de los resultados del cuestionario refleja una alta aceptacion de la propuesta
de juegos para el desarrollo de habilidades de lectoescritura en estudiantes de 9 a 11 afios. En
primer lugar, la factibilidad de implementacién fue considerada positiva, con un 92.5% de
especialistas de acuerdo o muy de acuerdo con la viabilidad de integrar estos juegos en el aula.
Este alto porcentaje sugiere que las actividades propuestas son tanto practicas como adecuadas
para los recursos y el tiempo disponible en el entorno escolar, un aspecto crucial para lograr un
aprendizaje efectivo en la educacion basica. Ademas, el 87.5% de los especialistas concordé en
gue los juegos son atractivos para fomentar el interés de los estudiantes en la lectoescritura, lo
gue resalta la importancia de métodos motivadores que hagan el aprendizaje mas dindmico y
atractivo.

Por otro lado, la propuesta recibié un 90% de aceptacion en cuanto a su capacidad para
fomentar el aprendizaje activo y la interaccion entre los estudiantes, lo que demuestra su
potencial para promover un aprendizaje participativo. Igualmente, el 85% de los expertos indico
que los juegos facilitan el desarrollo de la comprension lectora, lo que evidencia que los
fragmentos literarios y las actividades de lectura seleccionadas resultan adecuados para mejorar
la capacidad de los estudiantes en este ambito. Respecto a la expresion escrita, el 80% de
aceptacion refleja que los ejercicios de escritura acompafiados de actividades ludicas son Utiles
para que los estudiantes mejoren su habilidad para comunicar ideas de manera estructurada,
creativa y coherente. Esto sugiere que los juegos tienen una incidencia directa y positiva en las
habilidades productivas de los estudiantes.

En términos de la relevancia emocional y colaborativa, el 82.5% de los especialistas
afirmé que la propuesta contribuye a fortalecer la confianza y la autoestima de los estudiantes,
demostrando su impacto positivo en el desarrollo socioemocional del alumno, un factor clave
para la adquisicion de nuevas habilidades. Asimismo, el 87% de los especialistas consideré que
las actividades promueven la colaboracion y el trabajo en equipo, lo cual es fundamental para el

desarrollo de habilidades interpersonales y el aprendizaje social. Finalmente, el 86.25% de los
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expertos califico la propuesta como innovadora y relevante para las necesidades actuales de
aprendizaje en lectoescritura, confirmando su pertinencia en el contexto educativo y su alineacion
con las tendencias pedagdgicas actuales.

Recomendaciones ofrecidas para la mejora de la propuesta

Los especialistas han sefialado un aspecto relevante en la actualidad: la importancia de
la inclusion educativa, que en los dltimos afios se ha venido fortaleciendo a nivel nacional,
especialmente en relacién con nifios que presentan necesidades educativas especiales (NEE)

Ante este desafio, se identificé la necesidad de adaptar los juegos utilizados en el
proyecto, ajustando su nivel de complejidad segin las capacidades individuales de cada
estudiante dentro del aula. Durante la implementacion, se trabajé con seis nifios que presentan
discapacidad intelectual de grado tres y una nifia con discapacidad fisica, lo que permitié poner
en practica estrategias inclusivas disefiadas especificamente para atender sus necesidades.

En el desarrollo de los juegos, se pudo observar que estos nifios, en muchas ocasiones,
participaban activamente en las actividades grupales. Estas dindmicas no solo les motivaron,
sino que también fomentaron su sentido de pertenencia y les permitieron enriquecer su
aprendizaje al colaborar con sus comparieros. Por ejemplo, en algunas actividades, se integraron
escribiendo palabras dictadas por sus comparieros, lo que les hizo sentirse valorados e incluidos
en el trabajo colectivo.

Sin embargo, al aplicar juegos individuales, se identificaron ciertas dificultades
relacionadas con sus capacidades especificas. Para abordar estas situaciones, se implementé
un acompafiamiento personalizado, utilizando gréficos y materiales visuales que facilitaron la
comprension y ejecucion de las actividades. Esta estrategia no solo les permiti6 completar las
tareas, sino que también fortalecié su confianza y autonomia al enfrentar retos adaptados a su
nivel.

El andlisis de estas experiencias destaca la importancia de crear entornos de aprendizaje

inclusivos que permitan a todos los estudiantes, independientemente de sus capacidades,
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participar y desarrollarse integralmente. Estas adaptaciones no solo promueven el aprendizaje,
sino que también refuerzan valores como la empatia, la colaboracion y el respeto dentro del aula.
Asimismo, el éxito de estas iniciativas resalta la necesidad de una capacitacion constante para
los docentes, con el fin de que puedan disefiar e implementar actividades que garanticen la
inclusion y el desarrollo de todos los estudiantes, promoviendo una educacién mas equitativa y
enriguecedora para todos.

Resultados obtenidos con el registro de experiencia

Para llevar a cabo el registro de experiencias en el uso de juegos de vocabulario, se siguio
un procedimiento sistematico que permitié evaluar de manera detallada y precisa el impacto de
estas actividades en el desarrollo de las habilidades de lectoescritura de los estudiantes. Este
procedimiento, que se llevo a cabo durante un periodo de seis meses, incluyd la preparaciéon de
un diario de experiencias con un formato estandar, la observacion activa durante las actividades,
el registro detallado de indicadores especificos, y la recopilacion de reflexiones tanto del docente
como de los estudiantes.

Ademas, se realiz6 un analisis periddico de los datos recopilados para identificar patrones
y areas de mejora, asegurando asi que las estrategias pedagdgicas se ajusten continuamente a
las necesidades y preferencias de los estudiantes. Este enfoque meticuloso y reflexivo garantizo
una evaluacion integral y dinamica del proceso de aprendizaje, promoviendo un ambiente
educativo inclusivo y efectivo.
Indicadores para el diario de experiencias

1. Desarrollo del vocabulario

e Ampliacion del vocabulario:

Con la implementacion de juegos educativos enfocados en el aprendizaje de palabras
homdfonas y sinbnimos, se observé un progreso notable. Por ejemplo, durante el juego “ Mi
fabula creativa”, los estudiantes aprendieron cinco palabras nuevas, como cima, sima, hierba,

hierva, aislamiento, ostracismo. Los estudiantes no solo identificaron las palabras en actividades
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especificas, sino que también lograron integrarlas coherentemente en oraciones, demostrando
una eficaz interiorizacion del vocabulario.

En conversaciones espontaneas, se evidencié un uso mas frecuente de las palabras
aprendidas. Esto fue mas notable en las actividades grupales, donde el dialogo entre pares
motivo la repeticion y la aplicacion correcta de los términos nuevos.

e Comprensién de palabras:

Se evidencio la capacidad de los estudiantes para definir palabras y asociarlas con
diferentes contextos, mejoré significativamente. Durante una actividad visual titulada
“Continuacion de la historia”, el 85% de los estudiantes logrd asociar correctamente las palabras
con sus respectivas definiciones y en el caso de los nifios con problemas de aprendizaje a
asociacion de palabra con significado se realizé con imagenes con lo cual la creatividad de los
nifios fue significativa y motivacional. Por ejemplo, al trabajar con las palabras olla y hoya,
pudieron diferenciarlas no solo por sus definiciones, sino también por situaciones practicas
presentadas en el juego.

2. Habilidades de lectoescritura
e Comprensién lectora:

En actividades de comprension lectora, los estudiantes mostraron avances importantes.
Durante la lectura del texto “El Principito”, pudieron responder correctamente preguntas
inferenciales en un 95% de los casos. Ademas, las discusiones grupales sobre el texto
estimularon su pensamiento critico. Los nifios argumentaron sus respuestas, demostrando un
enfoque analitico y participativo en las lecturas. De igual manera, pudimos observar el interés
gue generan los juegos al incorporar lecturas, o que motiva a los estudiantes a explorar otros
textos y leerlos con entusiasmo

e Produccion escrita:
Se evidencié un notable progreso en la calidad y coherencia de los escritos realizados

por los estudiantes. Al finalizar cada juego, los estudiantes elaboraron pequefios relatos en los
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gue emplearon al menos cinco palabras nuevas aprendidas durante la actividad. Por ejemplo, en
dinamicas como continuar la historia o crear rimas, integraron de manera correcta y creativa las
palabras adquiridas, demostrando comprension y aplicacién del nuevo vocabulario.

Ademas, redactaron fabulas con sus respectivas moralejas, donde destacaron por su
originalidad, dinamismo y capacidad de generar reflexiones significativas. Estas fabulas,
caracterizadas por su imaginacion y riqueza narrativa, incluyeron personajes y situaciones que
permitieron a los estudiantes expresar sus ideas de forma estructurada y coherente.

Como se pudo observar, estos escritos no solo reflejaron un progreso en su habilidad
para crear textos, sino también un uso adecuado de conectores, una mejor organizacion de las
ideas y una creciente confianza en su capacidad para expresar pensamientos complejos de
manera escrita
3. Motivacion y participacion

e Interés en la actividad:

Desde el primer dia de socializacion, en el que se informd que los estudiantes de sexto
grado habian sido seleccionados para participar en este proyecto de juegos de vocabulario
enfocados en el desarrollo de la lectoescritura, se contd con un gran respaldo por parte de los
docentes. Asimismo, se observl una respuesta positiva y entusiasta de los estudiantes, quienes,
al ingresar a las aulas, ya nos esperaban emocionados para iniciar las actividades.

Los estudiantes demostraron un alto nivel de entusiasmo durante los juegos, lo que se
reflej6 en su activa participacion y la acogida de cada dinamica propuesta. Uno de los juegos
mas populares fue "Adivina el personaje"”, que consistia en descubrir diferentes personajes o
situaciones mediante la descripcion de caracteristicas especificas. Durante esta actividad, los
estudiantes no solo lograron identificar los personajes, sino que también, al finalizar, crearon sus
propias historias utilizando los mismos personajes descubiertos, lo que permitid reforzar su
creatividad y el uso del nuevo vocabulario. Cabe destacar que el 90% de los estudiantes

manifestd interés en repetir los juegos en futuras sesiones, e incluso varios expresaron su deseo
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de jugar en casa con sus familiares, mostrando asi el impacto positivo del juego en su
aprendizaje.

Por su parte, los docentes acogieron estas actividades de manera muy favorable.
Comentaron que han comenzado a incorporar los juegos en sus clases como una estrategia para
continuar desarrollando habilidades clave en sus estudiantes, tales como el aprendizaje de
sinénimos, anténimos, palabras homofonas y homégrafas. Ademas, destacaron que estos juegos
también promueven el uso adecuado de conectores en la escritura, mejorando la cohesién y
coherencia en los textos producidos por los alumnos. Los docentes enfatizaron que los juegos
son interesantes, creativos y efectivos, ya que logran activar tanto la participacion individual como
grupal de los estudiantes, fomentando un ambiente de aprendizaje dinAmico y colaborativo.

En conclusion, estas actividades no solo fortalecen habilidades especificas relacionadas
con la lectoescritura, sino que también generan un impacto positivo en la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, promoviendo un aprendizaje significativo y sostenido.

e Confianza en el Aprendizaje:

Al evaluar el progreso de los estudiantes, se destacé un aumento significativo en su
confianza en tareas relacionadas con vocabulario y lectoescritura. La implementacion de los
juegos mostré6 que los nifios no solo adquirieron nuevas habilidades, sino que también
desarrollaron mayor autonomia en su aprendizaje. Se observé que cada uno de ellos, tanto en
actividades individuales como grupales, presentaba un mayor nivel de seguridad y confianza en
lo que estaban desarrollando.

Ademas, durante las sesiones, se evidencio un notable aumento en el compafierismo, el
apoyo mutuo y la cooperacion entre los estudiantes. Este ambiente positivo de trabajo en equipo
permiti6 que los nifios, especialmente aquellos con problemas de aprendizaje, se sintieran
respaldados por sus compafieros. La empatia jugd un papel crucial, ya que los estudiantes
mostraron una gran disposicion para ayudar y colaborar, favoreciendo un clima de inclusion y

respeto.
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Este proceso no solo reflejo un avance en el desarrollo de competencias académicas,
sino que también contribuyd significativamente a la construccion de una mayor confianza en su
capacidad para enfrentar desafios, tanto en el ambito individual como en el colectivo. La
confianza en el aprendizaje, por lo tanto, se consolidé como un factor clave para el éxito de las
actividades, demostrando que un entorno de apoyo y cooperacion favorece el crecimiento
académico y personal de todos los estudiantes.

El uso de juegos didacticos no solo fortalecié el desarrollo del vocabulario y las
habilidades de lectoescritura, sino que también fomenté un aprendizaje mas dindmico y
participativo. Los estudiantes no solo aprendieron nuevas palabras, sino que las aplicaron de
manera significativa en contextos reales, incrementando su autoestima y motivacién para
aprender.

El éxito de estas actividades sugiere que los juegos pueden convertirse en una

herramienta clave para transformar el aprendizaje de la lectoescritura en una experiencia signifi

Los hallazgos del presente estudio evidencian la importancia de las estrategias lidicas
en el desarrollo de habilidades de lectoescritura, especialmente en la ampliacion del vocabulario,
la comprension lectora y la produccion escrita en estudiantes de sexto afio de Educacion General
Basica. Estos resultados estan en consonancia con las teorias de Piaget (1976) y Vygotsky
(1978), quienes enfatizan que el aprendizaje significativo ocurre a través de la interaccion activa

con el entorno y la mediacion social.

En primer lugar, los datos obtenidos de los instrumentos de diagnéstico reflejan que solo
un porcentaje reducido de estudiantes alcanzd niveles "excelentes" en categorias como la
ampliacion de vocabulario (8.33%) y la comprension lectora (10%). Esto confirma la premisa
planteada en la introduccién sobre las deficiencias significativas en estas areas debido al uso
predominante de metodologias tradicionales centradas en la memorizacion, lo cual limita el

desarrollo de competencias linguisticas y motiva la necesidad de enfoques mas dinamicos.
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La implementacién de juegos didacticos no solo favorecié la adquisicion de nuevas
palabras, sino que también fomento6 su uso contextual y creativo en actividades escritas y orales.
Este hallazgo respalda los estudios de Cuasapud Morocho y Maiguashca Quintana (2023),
guienes afirman que las estrategias ludicas incrementan las habilidades sociocognitivas y
facilitan aprendizajes significativos. En el caso de este estudio, actividades como "Mi fabula
creativa" y "Continuacién de la historia" demostraron ser efectivas al involucrar a los estudiantes
en procesos reflexivos y colaborativos, generando un ambiente de aprendizaje inclusivo y

motivador.

Ademas, las dificultades iniciales identificadas en la asociacion de palabras con imagenes
y la produccion escrita subrayan la relevancia de las teorias de Montealegre y Forero (2006),
quienes destacan la importancia del analisis seméntico y fonoldgico en la lectoescritura. Durante
las actividades propuestas, los estudiantes progresaron en estas areas al integrar conceptos
nuevos en sus narrativas, fortaleciendo su comprensién y expresion escrita. Este avance sugiere
que el uso de juegos como herramienta pedagdgica no solo estimula la creatividad, sino que

también facilita la internalizacién del vocabulario en contextos significativos.

Desde una perspectiva socioemocional, se observdé un aumento en la confianza y
motivacién de los estudiantes, especialmente en aquellos que inicialmente mostraban ansiedad
ante actividades de lectoescritura. Este resultado coincide con los planteamientos de Soler
(2003) y Ortiz Bovelo (2024), quienes argumentan que los juegos didacticos promueven la
interaccion social y la construccién colectiva del conocimiento, aspectos que son fundamentales
para un aprendizaje inclusivo. La participacion activa en dindmicas grupales permitié que los
estudiantes experimentaran un sentido de pertenencia y colaboracién, aspectos esenciales para

fortalecer su autoestima y disposicion hacia el aprendizaje.

Aunqgue los avances fueron significativos, persisten retos relacionados con la inclusiéon

educativa y la necesidad de una planificacion diferenciada para atender a estudiantes con
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necesidades educativas especiales. Este hallazgo refuerza la necesidad de adaptar las
estrategias pedagdgicas de acuerdo con las capacidades individuales, tal como lo sugieren
Garcés (2019) y los especialistas consultados en este estudio. El acompafiamiento personalizado
y el uso de materiales visuales demostraron ser efectivos para garantizar que todos los

estudiantes participen y se beneficien del proceso.
Conclusiones

Los resultados obtenidos en la Fase 1 del diagnéstico causal del problema evidencian
deficiencias significativas en el desarrollo del vocabulario y las habilidades de lectoescritura de
los estudiantes de sexto afio en la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural “Presbitero Amable
Herrera”. Un alto porcentaje de estudiantes muestra dificultades en la ampliacion, comprension
y aplicacion del vocabulario, asi como en la asociacién de palabras con imadgenes. En cuanto a
la lectoescritura, los resultados reflejan una preocupante falta de comprension lectora, escasa
participacion en discusiones, dificultades en la produccion escrita y un manejo insuficiente de
conectores y estructuras textuales. Ademas, la observacion de clases revelé una baja motivacion
y confianza en el aprendizaje, lo que sugiere la necesidad urgente de implementar estrategias
didacticas innovadoras y adaptadas a las necesidades del grupo, con el fin de mejorar el

desempefio linguistico y fomentar un ambiente de aprendizaje mas dindmico y efectivo.

La modelacion didactica de la propuesta presenta una estrategia innovadora basada en
juegos ludicos para fortalecer las habilidades de lectoescritura en estudiantes de 9 a 11 afios,
combinando la lectura de fragmentos literarios con actividades interactivas que fomentan la
creatividad, el andlisis y la expresion escrita. A través de dinamicas como la “Carrera de
Palabras”, “Historia Encadenada” y “Diario de Emociones”, se estimula la ampliacién del
vocabulario, la comprension lectora y la produccién escrita, promoviendo un aprendizaje

significativo y motivador. Estas actividades no solo mejoran el desempefio linguistico de los
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estudiantes, sino que también fortalecen su autoestima, fomentan la colaboracion y despiertan

el interés por la lectura y la escritura de manera divertida e inmersiva.

La validacién de la propuesta mediante un enfoque mixto permiti6 evidenciar su
efectividad en el desarrollo de habilidades de lectoescritura en estudiantes de sexto afio,
destacando el impacto positivo de los juegos didacticos en la ampliacién del vocabulario, la
comprension lectora y la produccion escrita. La consulta a especialistas confirmé la viabilidad,
pertinencia e innovacion de la metodologia, mientras que el registro de experiencias reflejé
avances significativos en la motivaciéon, confianza y participacion de los estudiantes. Asimismo,
se identifico la importancia de la inclusion educativa y la necesidad de adaptar las estrategias a
las capacidades individuales, asegurando un aprendizaje equitativo y significativo. En conjunto,
los hallazgos respaldan la integracién de enfoques lidicos en la ensefianza de la lectoescritura,

promoviendo un aprendizaje activo, colaborativo y contextualizado.

Los hallazgos de esta investigacion son relevantes para el campo de la didactica de la
lectura y escritura, ya que demuestran gue los juegos de vocabulario, es un recurso pedagdgico
que contribuye al avance de la comprension lectora y al desarrollo de habilidades interpretativas
en los estudiantes. La aplicacién de estas estrategias puede mejorar el rendimiento académico
en la asignatura, ademas de fomentar el trabajo en equipo, la creatividad y la expresion oral. Asi,
esta metodologia abre nuevas posibilidades para enriquecer la ensefianza de la lectoescritura
en niveles basicos, destacandose por su capacidad para generar un aprendizaje mas dinamico

y participativo.
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