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RESUMEN EJECUTIVO 

El tema de la presente investigación se denomina “Las estrategias lúdicas en la 

producción de cuentos”, que son actividades que permiten estimular las inteligencias 

múltiples por medio de acciones que motiven la innovación en el aula, con el apoyo 

de recursos lúdicos y técnicas lúdicas para establecer un ambiente lúdico y de 

mediación en el salón de clase, mediante el juego para fomentar la escritura creativa 

y el arte de escribir cuentos. La metodología empleada fue de enfoque cuantitativo 

porque la información recopilada se procesó con la ayuda de la estadística 

descriptiva y la herramienta SPSS; la modalidad fue de campo puesto que se obtuvo 

los datos de la “Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingüe Saraugsha” y 

bibliográfica por la revisión de libros y revistas científicas; el nivel fue descriptivo 

pues, a través del trabajo investigativo se conoció los aportes del juego en la 

redacción de textos narrativos y analítica puesto que se utilizó el análisis para la 

construcción del marco teórico, la discusión y las recomendaciones. Los resultados 

alcanzados son: en el primer capítulo se delimitó el problema de la investigación con 

la introducción, la justificación y los objetivos; en el segundo capítulo se elaboró el 

estado del arte y marco conceptual mediante las investigaciones de artículos 

científicos y libros; en el tercer capítulo se describió brevemente el marco 

metodológico; en el cuarto capítulo se realizó el análisis y la discusión de los 

resultados y finalmente en el quinto capítulo se obtuvo las conclusiones y 

recomendaciones. Las conclusiones de la investigación muestran que el uso de las 

estrategias lúdicas, tanto las estrategias de enseñanza y de aprendizaje en la 

producción de cuentos es baja, debido a que se utiliza en el aula algunas o pocas 



xii  

veces; al respecto de la producción de cuentos tanto en la teoría y la práctica, la 

producción es limitada, porque su empleo es algunas o pocas veces. 

 
Palabras Claves: Ambiente lúdico, arte de escribir, escritura creativa, estrategias 

lúdicas, inteligencias múltiples, innovación, juego, producción de cuentos, recursos 

lúdicos, técnicas lúdicas. 
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EXECUTIVE SUMMARY 

 
 

The research topic is "The ludic strategies in the production of stories", which are 

activities that allow to stimulate multiple intelligences through actions that motivate 

innovation in the classroom, with the support of playful resources and playful 

techniques to establish a playful environment and mediation in the classroom, 

through games to promote creative writing and the art of story writing. A quantitative 

approach methodology was used, because the information collected was processed 

with the support of descriptive statistics and the SPSS tool; The modality was fielded 

since the data was obtained from “Unidad Educativa Comunitaria Intercultural 

Bilingüe Saraugsha" and bibliographic due to the literature analysis of scientific 

journals, The level was descriptive because through research work, the contributions 

of the game was known in narrative and analytical texts, thus the analysis was used 

for the theoretical framework development, discussion and recommendations. The 

results achieved are: In the first chapter, the research statement was discussed with 

the introduction, justification and objectives; In the second, chapter the State of Art 

and Conceptual Framework was developed through the investigations of scientific 

and book articles; In the third chapter, the methodological framework was described 

in the following framework and in fourth chapter, the analysis and discussion of the 

results were carried out and finally, in the fifth chapter, the conclusions and 

recommendations was obtained. The research conclusions show that the use of the 

playful strategies, both the teaching and learning strategies in the production of 

stories is low, because it is used in the classroom some or a few times; on the other 
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hand, the production of stories both in theory and practice, production is limited, 

because their employment is some or rarely. 

 
Keywords: Playful environment, art of writing, creative writing, playful strategies, 

multiple intelligences, innovation, games, story production, playful resources, playful 

techniques, 
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CAPÍTULO I 

EL PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 

 
 

1.1. INTRODUCCIÓN 

 
 

El tema planteado para la investigación es “Las estrategias lúdicas en la producción 

de cuentos”. Esta temática es fundamental porque se detectó la ausencia de 

actividades lúdicas en el transcurso la de redacción de textos narrativos lo que 

dificulta la comunicación escrita. Las implicaciones en el ámbito educativo es que 

los docentes no desarrollan el juego en el aula durante el proceso de enseñanza- 

aprendizaje, por lo que los estudiantes carecen de creatividad e imaginación en el 

momento de redactar historias. 

 
La metodología empleada fue el enfoque cuantitativo porque los datos fueron 

procesados a través de análisis estadísticos. El trabajo de investigación consta de la 

siguiente estructura en el Capítulo I, presenta el problema de la investigación, 

introducción, justificación y objetivos; Capítulo II, se encuentra el estado del arte y el 

marco conceptual; Capítulo III, se desarrolla el marco metodológico; Capítulo IV, se 

halla los resultados y discusión y en el Capítulo V, está las conclusiones, 

recomendaciones, anexos y bibliografía. La principal limitación fue la emergencia 

sanitaria que vive el país; sin embargo, con el apoyo de las herramientas tecnológicas 

se cumplió a cabalidad con el cronograma establecido. 

 
1.2. JUSTIFICACIÓN 

 
 

El presente trabajo investigativo se realizó en virtud de las múltiples falencias que se 

detectó en los estudiantes del Octavo grado de la Unidad Educativa Comunitaria 

Intercultural Bilingüe “Saraugsha”, para ejecutar un análisis de los aportes de las 

actividades dinámicas en la redacción de textos literarios narrativos. Los resultados 

de la indagación al ser difundidas fomentará el interés en conocer el valor que tiene 

el juego y el cuento dentro del proceso de la composición escrita. La temática de la 
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investigación destaca la importancia de las actividades lúdicas en la elaboración de 

relatos. 

 
La presente investigación surge por la necesidad de analizar la situación actual de la 

competencia textual o discursiva, puesto que los estudiantes de todos los niveles de 

educación incluida profesionales, tienen problemas al momento de redactar cualquier 

tipo de texto pues carece de estructura, propiedades textuales, reglas ortográficas y 

gramaticales. El propósito es determinar los aportes de las estrategias lúdicas en la 

producción de cuento, de esta forma se demuestra la originalidad de las dos variables 

juntas. Los resultados benefician a la comunidad educativa para ampliar sus 

conocimientos sobre las estrategias innovadoras, a los investigadores que buscan 

publicaciones con datos actualizados y a la investigadora en la obtención de su título 

profesional. El trabajo investigativo se difunde a través del repositorio de la 

Universidad Técnica de Ambato. 

 
1.3. OBJETIVOS 

1.3.1. General 

 Establecer de qué manera aportan las estrategias lúdicas en la producción de 

cuentos. 

1.3.2. Específicos 

 Describir y justificar el problema de la investigación. 

 Conceptualizar las estrategias lúdicas y la producción de cuentos. 

 Definir el proceso metodológico con el que se trabajará en la presente 

investigación. 

 Presentar los resultados alcanzados en el proceso de investigación mediante 

los análisis estadísticos. 

 Describir las conclusiones y recomendaciones del presente trabajo. 
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CAPÍTULO II 

ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS 

 
2.1 MARCO CONCEPTUAL 

 
 

2.2.1 Estrategias Lúdicas 

 

 
Didáctica 

 
 

La didáctica es el arte de enseñar por lo que forma parte de la pedagogía. Se la 

menciona así porque motiva la creación mediante la participación activa de los 

alumnos. Es una disciplina que interviene en el proceso de enseñanza-aprendizaje 

con métodos innovadores. Por lo que está presente en la instrucción de las todas las 

asignaturas de la malla curricular. De tal modo que los estudiantes adquieran los 

conocimientos. Por lo que “enseñar e instruir; también refiere a exponer con claridad 

y demostrar” (López, Cacheiro, Camilli y Fuentes, 2016, p. 16). 

 
La didáctica está presente durante la labor docente, de tal forma que los maestros que 

inician su trabajo carecen de dominio de esta disciplina fundamental. Pues, la 

capacitación incrementa conocimientos que en conjunto con la experiencia que se 

adquiere se logra los objetivos que se proponen en las planificaciones; pero, la 

ausencia de la formación continua hará que tanto el profesor y estudiante fracasen en 

sus labores académicas. Por tal motivo, el maestro tiene que conocer la didáctica y 

poner en práctica a diario, esto implementa nuevas metodología que permite el 

estudio integral y crítico de cada una de las asignaturas. En la actualidad, la didáctica 

se halla en pleno desarrollo, puesto que se relaciona con la pedagogía y con otras 

ciencias (Abreu, Gallegos, Jácome y Martínez, 2017). 

 
El problema de la didáctica es superar la educación tradicional, por lo que los 

principios didácticos son: comunicación, socialización y creatividad. Así, mismo el 

rol del docente es la capacitación que soluciona los inconvenientes pedagógicos en la 

experiencia educativa. La didáctica en la actualidad tiene una serie de herramientas 

tecnológicas para trabajar en el aula. Por lo que, la diferencia entre las dos está en, 
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como los maestros se preparan y comparten sus clases. Finalmente, la educación en 

la dimensión política es devastadora no existe igualdad en la instrucción. 

 
El acto didáctico 

 
 

El acto didáctico es la manera de comunicarse entre el maestro y el estudiante a 

través del lenguaje que se lo realiza de forma oral o escrita; se clasifica en tres 

grupos que son: informativo, interactivo, retroactivo. El primero es unidireccional el 

docente emite el mensaje al alumno, segundo es la interacción en el aula y el tercero 

es la retroalimentación (Molina, 2005). En una correcta comunicación se necesita el 

uso del habla tanto del profesor como del educando, mediante recursos y estrategias 

para alcanzar los logros trazados. 

 
En el acto didáctico es el desenvolvimiento de cada uno de los integrantes en el aula. 

La comunicación se efectiviza mediante el pénsum de estudio, recursos, estrategias 

de enseñanza-aprendizaje con el apoyo de la tecnología. La información del maestro 

al alumno es la transferencia del conocimiento a través de la interacción, con el 

propósito de que el estudiante sea participativo. Así, como afirman Postic y Gaston 

(2015) “El acto didáctico es un proceso complejo, incluido por un campo de fuerza 

del que no siempre es consiente y profesor y el que controla parcialmente” (p. 37). 

 
La función del docente en el acto didáctico es de guiar las actividades, pues, será 

quien organiza a los educandos mediante la conformación de equipos de trabajo con 

sus compañeros, por lo que es indispensable la elaboración de material que puede ser 

manual o tecnológico. En consecuencia, el maestro es fundamental en este proceso, 

pues necesita de estrategias, técnicas y recursos para complementar la actividad; en 

la actualidad la comunicación es sincrónica y asincrónica. 
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Fundamentación psicológica 
 

 

Inteligencias Múltiples 

 
 

Las inteligencias son habilidades o destrezas que determinan la forma de aprender. El 

ser humano tiene ocho inteligencias múltiples. Estas son: lingüística, musical, lógico- 

matemáticas, espacial, cinética-corporal, interpersonal y naturalista. 

 
La inteligencia lingüística es la capacidad de comprender el orden y significado de 

las palabras. La lógico matemática se refiere a la capacidad para identificar modelos, 

calcular, formular y verificar hipótesis. La naturalista es la capacidad de identificar y 

clasificar objetos, establecer patrones y comprender los sistemas naturales. 

 
La inteligencia interpersonal es la capacidad de manejar las relaciones humanas y la 

empatía, reconocer y responder a los sentimientos y personalidades de los otros. La 

musical se refiere a la potencialidad de una persona para interpretar un instrumento o 

para escuchar una melodía con sensibilidad. La espacial consiste en realizar 

creaciones visuales y visualizar con precisión. La cinética corporal hace referencia al 

uso las manos para crear o hacer reparaciones, se expresan a través del cuerpo. 

 
Las inteligencias múltiples son importantes porque determinan las fortalezas que 

tiene el ser humano y encaminan las carreras acordes a las fortalezas intelectuales 

(Gardner, 2015). 

 
Las estrategias motivacionales 

 
 

Las estrategias motivacionales son acciones encaminadas al entretenimiento de los 

estudiantes durante el proceso de enseñanza aprendizaje, puesto que sirven para 

atraer la atención, se lo puede realizar mediante actividades lúdicas que son recursos 

novedosos en captar la concentración en un ambiente que genere disposición, actitud 

positiva y un clima de afectividad entre el docente y el educando (Valenzuela, 

Muñoz y Montoya, 2018). 
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Las estrategias motivacionales son: intrínseca y extrínseca. De hecho, la primera es 

aquella que trabaja en metas a largo plazo; se relaciona con el progreso particular, 

mientras que la segunda con objetivos a corto plazo; esforzarse para la obtención de 

excelentes notas. También, se puede mencionar que existen otros tipos de motivación 

como logro, poder y afiliación. El desarrollo de las motivaciones antes mencionadas, 

fortalecen la satisfacción individual que permite que los conocimientos adquiridos 

perduren durante toda la vida tanto en el ámbito académico y personal (Siguenza, 

Sarango y Castillo, 2019). 

 
En conclusión, las estrategias motivacionales son aquellas actividades que permiten 

trabajar de forma interactiva en el aula de clase, lo que posibilita mejorar las 

relaciones interpersonales, la comunicación, autonomía y libertad para la ejecución 

de las tareas escolares y el control respectivo de la disciplina (Mendoza, Vásquez, 

Ríos, Camacho y Gutiérrez, 2020). 

 
Innovación en el aula 

Recursos lúdicos para el aprendizaje 

Los recursos lúdicos son medios para cumplir lo planificado y alcanzar las metas 

deseadas, es así que la diversión y entretenimiento está vinculado en el ámbito 

educativo, por lo que promueve el aprendizaje mediante el juego como un aspecto 

metodológico de la actividad educativa. Por ejemplo, el docente actúa de mediador 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje, con la intención de fomentar el desarrollo 

integral y el aprendizaje significativo. Puesto, que dichos bienes desarrollan las 

competencias individuales y sociales en todos los niveles educativos. 

 
El docente es el encargado de seleccionar los recursos lúdicos. Pues, renovar de 

manera continua y garantizada para lograr la atención del estudiante. En la 

actualidad, el maestro selecciona las dinámicas mediante las características, ventajas 

y desventajas que ofrece cada uno, en especial los tecnológicos. Los mismos son 

aptos en cualquier contexto y diversidad de actividades. Por este motivo, proyectan 

el aprendizaje activo, dinámico y cooperativo. Sin embargo, el profesor diseña sus 

materiales de acuerdo al lugar en el que se encuentre y el material que disponga. 
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Los recursos lúdicos poseen diversión y motivación en el proceso de enseñanza- 

aprendizaje. Por tanto, parte de los conocimientos previos; entonces, permite 

observar, explorar, manipular e integrar el material con el que se labora. La ventaja 

es que fortalece el proceso y alcanza su objetivo mediante la intervención del docente 

en las actividades escolares. Por último, el maestro en su afán de renovar los 

materiales, toma en cuenta la meta que desea lograr y la etapa evolutiva del educando 

(Llanos, 2019). 

 
Técnicas lúdicas. 

 
 

La lúdica es el juego, que se encuentra presente en cada una de las etapas de la vida 

de los seres humanos. De tal modo que las técnicas son procedimientos ordenados 

que lleva a cabo el docente cuando comparte los conocimientos con sus estudiantes. 

Por lo tanto, las técnicas lúdicas son actividades de juegos guiados por el maestro, 

para que, mientras juegue el educando aprenda; es la nueva propuesta pedagógica 

que innova la educación. 

 
En la antigua Grecia el filósofo que incursionó la lúdica fue Platón, quien manifestó 

que los problemas matemáticos se resolvían mediante juegos que se relacionaban con 

la vida diaria. Es así, que el juego tiene que ser considerada como una herramienta de 

trabajo diario, el mismo que permitirá alcanzar el objetivo deseado dentro del 

proceso de enseñanza-aprendizaje. 

 
La correcta aplicación de las actividades lúdicas permiten que el estudiante adquiera 

independencia, satisfacción en la elaboración de las tareas escolares y fomente 

valores y dejar a un lado la sumisión para fortalecer la personalidad; por lo tanto, los 

docentes innovadores se capacitan para el mejoramiento pedagógico y académico y 

de esta forma mejora la utilización de la metodologías en el salón de clase (Toledo, 

Bermeo y Vera, 2018). 



8 
 

La lúdica como estrategia didáctica 

Ambiente lúdico en el aula 

El ambiente lúdico son condiciones y circunstancias que valorizan el juego. En él, 

está presente la responsabilidad y obligaciones, el mismo que minimiza la tensión 

laboral en la práctica educativa, entonces un estudiante aprende mediante actividades 

de recreación. Por lo que se relaciona con el entretenimiento, creación del 

conocimiento y lugar donde se origina. Según Romero, Castro, Galvis, Acuña y Zea 

(2017) expresa lo “fundamental que el maestro genere condiciones óptimas en el 

aula, respondiendo a las características, condiciones y contextos de los estudiantes, 

de manera que se proponga todas las herramientas e instrumentos necesarios para 

que los estudiantes logre construir sus propios aprendizajes” (p.250). 

 
En cuanto a la decoración del aula es de acuerdo con el tema de la clase. Por lo que 

se menciona a continuación las características del ambiente lúdico que son: conforme 

al contexto, libertad, organización, socialización, temática, ilustraciones y colores del 

salón; de tal manera son que son amplias, acogedoras y ordenadas. El mobiliario es 

la parte estética puesto que son agradables, limpios y en buenas condiciones. Pues, la 

ambientación incide en la motivación, el ambiente lúdico adolece de ruidos ajenos a 

la clase dado que distrae al estudiante. Finalmente, el rol del docente es cambiar 

constantemente el decorado que influencia en los estados de ánimo de los 

participantes y así evita la monotonía (Castro y Morales, 2015). 

 
Los ambientes lúdicos ofertan creatividad, armonía, diversión en la vida del ser 

humano, de tal forma que despierta el interés y la curiosidad para la adquisición de 

los conocimientos. De esta manera, se conjuga la dimensional personal y cultural, 

puesto que los estudiantes son de diferentes contextos, por consiguiente, desarrolla 

cualidades y habilidades para adaptarse a cualquier medio. En consecuencia, 

fortalece las relaciones entre maestros y educandos de ahí que se consigue autonomía 

y cumplimiento de la programación académica (Galvis, 2013). 
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La técnica del juego. 

 
 

Según Llanos (2019) indica que el juego es una necesidad presente en la vida del 

hombre desde que apareció. También, es innato puesto que está en todas las etapas, 

incluso se puede apreciar en los animales. De la misma forma, es el encargado de 

eliminar el estrés, es decir, es la práctica como ocio ya que produce bienestar interior 

de los individuos. A fin de que es una actividad lúdica de participación que beneficia 

en el aprendizaje. Por consiguiente, sus dimensiones son: física- sensorial, cognitiva 

y socio afectivo. 

 
El juego es libre y voluntario causa placer al ejecutarlo. El mismo que es de fácil 

adaptabilidad, pues consigue la integración de los miembros de la comunidad 

educativa, por tanto, el auto aprendizaje construye basándose en la realidad. Además, 

produce el acercamiento entre los educandos, puesto que expresan libremente sus 

sentimientos, pensamientos, temores y conflictos. El estudiante mediante esta 

actividad alcanza el desarrollo cognitivo, psicomotricidad y fortalece las relaciones 

humanas. 

 
El juego origina la creatividad por lo que innova, inventa, entretiene y pone en 

funcionamiento la imaginación. Asimismo, permite consolidar en la adolescencia lo 

que aprendió en la niñez, es decir, desarrolla la personalidad que lo diferencian de los 

demás. También, posee una influencia positiva en el pensamiento, sentimiento y 

comportamiento del educando. Finalmente, mantiene presente el sentido del humor y 

la inteligencia, logra una retención de memoria a largo plazo. 

 
2.2.2 Producción de Cuentos 

Competencias comunicativas. 

En la actualidad la competencia comunicativa es la habilidad de hablar, leer, escribir 

y escuchar. Para lo cual se plantea la siguiente pregunta ¿Se realiza de forma correcta 

la competencia comunicativa? Pues, el campo educativo carece de dominio de dicha 

capacidad, esto ocurre en los jóvenes. El proceso comunicativo posibilita la 
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interacción entre el docente y el estudiante. En tanto que permite al emisor entregar  

el mensaje adecuado al receptor, y este a su vez los asimile. 

 
En otras palabras la competencia comunicativa es la habilidad de la comunicación 

que se lo efectúa de manera deficiente por parte de los educandos. Por ejemplo, un 

estudiante carece de: expresión oral y escrita, comentarios con exactitud, 

comprensión analítica y pensamiento crítico. Cabe señalar, que las redes sociales 

distraen la atención del educando en sus actividades cotidianas. Pues, sin lugar a 

duda la tecnología en la educación tiene sus ventajas en todo ámbito. Sin embargo, 

no existe una comunicación fluida y entendible (Espinoza, Rivas, Lema, Reyes y 

Calvas, 2019). 

 
Las competencias comunicativas en el campo educativo son deficientes, por el 

interés de los jóvenes en emitir y receptar mensajes. Pues, es notorio que las redes 

sociales son un distractor de la atención de cualquier individuo. En consecuencia, la 

comunicación es afectada por la intervención tecnológica. De este modo, hay que dar 

el valor suficiente a la lingüística que estudia las reglas de funcionamiento de la 

lengua y a la discursiva que se trata de la elaboración de diversos discursos de 

acuerdo al contexto en el que se encuentre el individuo, con el propósito de que se 

cumpla el acto comunicativo (Pérez, 2017). 

 
Competencia textual 

 
 

La competencia textual es la habilidad de redactar cualquier texto. Pero, no se 

redactan de la manera correcta, hay un sin número de problemas que se supera con la 

práctica y la orientación de un buen corrector de estilo. Este tipo de inconvenientes 

está en cada uno de los estudiantes de todos los niveles del sistema. También, en el 

ámbito profesional, según Navarro, Jiménez y Nava (2019) sugiere “En cuanto al 

asesoramiento es concebido como un proceso de acompañamiento en el que el asesor 

guía, orienta y apoya al estudiante en la conformación del trabajo que será la base de 

la consecuente titulación” (p. 8). 

 
En efecto, los estudiantes que están próximos de alcanzar su titulación, presentan los 

siguientes inconvenientes: falta de práctica de redacción, texto académico sin 
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coherencia, cohesión y estructura, desconocimiento de técnicas de investigación. 

Además, no diferencia género, situación comunicativa e intencionalidad en el 

desarrollo y culminación de su tesis. Por lo tanto, las subcompetencia que tiene que 

mejorar son: lingüística en cuanto a propiedades textuales, reglas y principios de la 

lengua. También, la sociolingüística con mecanismos de adecuación en la 

comunicación. Por último, la estratégica que interviene en las etapas de la 

composición es el aspecto gramatical. 

 
Entonces, la competencia textual es un problema de los estudiantes de todos los 

niveles incluso profesionales. Los problemas hallados son la redacción de textos que 

necesita de fundamento indispensable como es la lectura. Finalmente, el 

acompañamiento de un docente en la elaboración de un escrito es primordial. Pues, le 

conducirá en las etapas previas y posteriores de un trabajo de redacción (Navarro, 

Jiménez y Nava, 2019). 

 
Narración 

 
 

Conceptualización 

 
 

La narración es el proceso discursivo que permite observar diferentes 

acontecimientos sobre situaciones cotidianas. También, se dice que es una 

recapitulación de experiencias que rigen una secuencia de acontecimientos. 

Entonces, es el acto de relatar o contar historias. Por lo tanto, el texto narrativo 

cuenta hechos suscitados en lugares o tiempos determinados. Según Sánchez y Lapaz 

(2015) manifiesta que “Narración es, por ejemplo, la forma específica que adopta un 

modo literario, que se distingue del modo dramático y del modo lírico. También, se 

entiende como una forma concreta de escritura, definida por oposición a la 

descripción” (p.19). 

 
La estructura de la narración es: planteamiento, nudo y desenlace. En primer lugar, 

se presenta los personajes, el escenario y el tiempo de los hechos. Acto seguido, se 

trata de la introducción y proyecta el problema. Por último, se expone la solución de 

la historia. En efecto, los géneros literarios son: narrativa, lírica y dramática. Los 

textos narrativos se clasifican en cuentos, novelas, leyendas, mitos y fábulas. 
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Una narración es un hecho con la posibilidad de reproducirla, los mismos que son 

reales o imaginarios. El ser humano a lo largo del tiempo construye e intercambia 

experiencias mediante conversaciones. Por lo tanto, la narrativa está presente en la 

cultura porque el hombre escucha y explica sus actividades en la vida cotidiana, así 

por ejemplo los niños cuentan historias con facilidad (Sánchez y Lapaz, 2015). 

 
Elementos de una narración. 

 
 

La narración es el arte de contar historias reales o imaginarias, por lo que posee una 

secuencia. Los elementos de la narración son: narrador, personajes, lugar, tiempo y 

trama. El narrador es aquel ser que cuenta la historia desde su respectiva posición. 

Los tipos de narrador son: protagonista, omnisciente y testigo. El personaje es el 

principal elemento de la historia. Los mismos que se clasifican de la siguiente 

manera: protagonista, antagonista y secundarios. Los rasgos comunes de los 

personajes son: sociales, psicológicos, económicos y profesionales. 

 
El lugar es el sitio en donde se desarrolla la historia, el mismo que puede ser real o 

imaginario. El tiempo no es más que la duración del relato. A continuación, la trama 

es la consecución de los actos, provoca un impacto en el lector. Para ilustrar esto, hay 

autores que también toman en cuenta los siguientes elementos como diseño editorial, 

finales y una breve extensión, es decir, llamar la atención del individuo (Universidad 

Nacional Autónoma de México, 2010). 

 
Con respecto al diseño editorial que se refiere al título es la parte de central para la 

identificación del cuento. Por lo que adquiere un valor sociocultural, es decir, es una 

marca paratextual que identifica el texto narrativo y permite alcanzar la difusión de la 

obra. En cuanto a los finales tiene que ser atractivos que atrapen al lector y lo 

conecten con sus emociones. En tanto que la breve extensión se la practica en los 

textos narrativos como en el cuento o micro cuento, que deja un mensaje claro y 

reflexivo (Álamo, 2009). 
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Escritura creativa 

El proceso cognitivo en la redacción del cuento 

El proceso cognitivo está relacionado con el desarrollo infantil, que es la etapa en la 

que el ser humano adquiere sus conocimientos que le servirán para toda sus 

existencia. Se encuentra dividido en proceso cognitivo básico como la atención, 

memoria y percepción; mientras que el proceso cognitivo superior está precedido por 

la inteligencia, creatividad y reflexión y el razonamiento. 

 
Para la redacción de cuentos se necesita planificar, redactar, revisar y publicar; por lo 

que es fundamental la atención y la memoria que retienen hechos del pasado que 

sirven en la creación de historias; la percepción que interpreta las sensaciones a 

través de los sentidos. Según Piaget la inteligencia es un proceso de evolución y 

adaptación al medio y Vygotsky manifiesta que es la interacción del individuo y el 

campo en el que se desenvuelve por lo que el aprendizaje queda interiorizado en el 

estudiante; la creatividad que genera ideas y conceptos; la reflexión y el 

razonamiento analiza de qué forma será aplicada la información, de tal manera que 

hay que tomar en cuenta las reglas gramaticales y la experiencia del escritor 

(Córdova, 2018). 

 
La estrategia metacognitiva en la elaboración de cuentos se aplica de la siguiente 

manera: tiempo para leer y que el dicente diferencie entre una obra correcta y otra 

incorrecta. También, exige una planeación de obtener material y estrategias de 

escritura. El educando necesita de espacio para escribir y realizar las respectivas 

correcciones. La revisión es un aspecto fundamental que se lo realiza con los mismos 

educandos y que noten sus errores y continúen con su redacción sin desanimarse. 

Una vez finalizado el trabajo es momento de compartir con sus compañeros (Ochoa, 

Correa, Miralba y Lucero, 2010). 

 
Desarrollo de la actitud del escritor 

 
 

La actitud es el comportamiento de un individuo frente a la vida, es así que el escritor 

se enfrenta a la redacción como un proceso complejo. Posee un carácter investigativo 
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que requiere de tiempo y de paciencia para ejercer esta noble función. Además, 

desarrolla su pensamiento crítico y reflexivo mediante la lectura de varias obras, en 

su diario vivir. La convivencia en la sociedad lo transforma en un testigo de actos 

justo e injusto que lo plasma en sus escritos. 

 
De todos modos, hay que destacar las características principales del buen escritor que 

son las siguientes: la observación y la honestidad. En primer lugar, el ensayista 

observa y encuentra las palabras adecuadas para transmitir el mensaje tal y como se 

presenta. En cuanto, a la segunda virtud usa el lenguaje adecuado en el que no 

comparte muletillas. Dentro de sus actitudes está el de enseñar a reflexionar a sus 

lectores, son seres que encuentran el texto perfecto y emiten la comunicación. 

 
Además, sus escritos poseen sencillez, por lo que permite la participación activa del 

lector, pues por medio de la imaginación se conoce la historia a la cual se puede 

emitir una crítica u opinión. En consecuencia, un escritor tiene iniciativa, 

imaginación, atrae la atención mediante sus obras con perseverancia, 

responsabilidad, dedicación, positivismo y paciencia. Por tanto, un buen ensayista 

manifiesta grandes frase con escasas palabras (Benavides, 2012). 

 
Arte de escribir cuentos 

Talleres de escritura creativa 

Un taller de escritura es un lugar donde aprende ejecutando la acción, por lo que 

experimentan mediante la imitación y la observación. Los mismos que a largo del 

tiempo se ha constituido como un centro de instrucción para profesionales en la 

redacción. Estos centros de capacitación transforman la vida de los seres humanos 

puesto que descubren talentos. De ahí que, son lugares en los que se encuentran al 

personal especializado y las herramientas de la creación literaria. 

 
En un taller de escritura creativa es un grupo de heterogeneidad, por lo que los 

individuos que lo conforman son diferentes. Sin embargo, se fomenta la amistad con 

todos los participantes. Pues, los mejores escritos son con base en las experiencias 

por lo que se trabaja con los recuerdos. En estos lugares una vez elaborado los textos 
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hay que narrarlos, no solo leerlos. De modo que, sirva para generar empatía entre los 

equipos de trabajo y la participación activa de cada uno de los miembros. 

 
En los talleres de escritura creativa se manifiesta lo que sienten y entienden. Estos 

programas permiten la creación, corrección y revisión de cuentos. Son acogedores 

por lo que los participantes se interesan por acudir. Por consiguiente, lo esencial es el 

profesional que está al frente que mediante la capacitación desarrolla el proceso 

cognitivo de cada participante, es así que se recomienda la lectura continua de 

muchos artículos para la obtención de resultados excelentes. (Ministerio de Cultura, 

2019). 

 
Aplicación de las Estrategias de Gianni Rodari para la creación de cuentos. 

 
 

Gianni Rodari fue un escritor, pedagogo y periodista de origen italiano, con su obra 

“Gramática de la fantasía” ha conseguido incursionar en el arte de redactar historias. 

Este libro tiene técnicas creativas de narración de cuentos, las mismas que son 

estrategias lúdicas para la redacción. Es un texto dedicado a los niños que mediante 

su técnica los convierte en grandes escritores. Las narraciones que se crean pueden 

tener uno o varios autores narradores, se lo puede ocupar como teatro o bien 

transformarlo en tira cómica. 

 
Las estrategias lúdicas fundamentales para la creación de cuentos son las siguientes: 

¿Qué ocurriría si…? Es una técnica hipotética que permite escoger al azar a los 

personajes de la historia. Otro procedimiento es “Viejos juegos” que trata un 

pensamiento basado en la creación de ideas sin sentido, pero divertidas a través de la 

formulación de oraciones con palabras recortadas de periódicos usados. La otra es 

“Cuentos al revés” que propone usar las historias y transformar los sucesos luego de 

poner al revés la idea central. Además, está “Ensalada de cuentos” es una mezcla de 

todos los que ya conocen los estudiantes. 

 
Esta propuesta es innovadora porque le permitirá al escritor generar nuevas ideas a 

través del uso de cada una de las técnicas. Los niños son escritores que trabajan con 

su imaginación, pues ellos tienen la confianza en su creatividad. Para iniciar el 

trabajo de la redacción hay que partir de las técnicas que propone Rodari ya que es 
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un acercamiento a la escritura mediante la creación, luego con Jean Michele Adam se 

analiza la parte teórica de la narrativa y para finalizar hay que tomar en cuenta los 

contribuciones de Betuel Bonilla, por ser los máximos exponentes del cuento 

(Molano, 2017) 

 
2.2 ESTADO DEL ARTE 

 
 

Estrategias lúdicas 

 
 

Reyes (2015) en su tesis doctoral titulada “Aplicación de las actividades lúdicas en el 

aprendizaje de la lectura en niños de educación primaria” presentada ante la 

Universidad Nacional Abierta y Universidad de Córdoba, que plantea como objetivo 

diseñar y aplicar un plan estratégico para promover el uso de los juegos a manera de 

recurso en la enseñanza de la lectura de los niños de Educación Primaria. La 

investigación concluye que la mayoría de docentes conoce la importancia del juego 

pero que no lo ponen en práctica por lo que trabajan con el método tradicional, 

también hay una escasez de recursos pedagógicos lo que denota la baja producción y 

creatividad. 

 
El siguientes trabajo investigativo de la Universidad Autónoma de Ciudad Juárez de 

México estuvo a cargo de Domínguez (2015) que lleva como título “La lúdica: una 

estrategia pedagógica depreciada” describe que la lúdica carece de valor en el campo 

educativo. Sin embargo, la investigación identificó el aporte pedagógico del juego. 

El mismo que es imprescindible en la evolución cognitiva y afectiva del ser humano. 

En efecto, los resultados fueron que el aspecto socio psicopedagógico de la 

recreación en el salón de clases no es primordial en el docente. En consecuencia, el 

proceso de la enseñanza-aprendizaje se fortalece mediante la pedagogía lúdica que 

logró fiabilidad. Puesto, que es un componente determinante en la formación de los 

estudiantes. 

 
Desde el punto de vista de Merino (2017) en su investigación “Técnica lúdico- 

retóricas para desarrollar la producción escrita de textos narrativos en los estudiantes 

de un taller de creación literaria” de la Universidad Privada del Norte-Perú 

manifiesta que la producción de textos narrativos en estudiante universitarios es bajo 
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y que la técnica lúdico-retórica es efectiva puesto que durante su aplicación se elevó 

el interés en la creación literaria, después del recibimiento de los talleres, se concluye 

que el juego es un recurso que permite el desarrollo de la creatividad en las 

composiciones de narraciones. 

 
En la investigación de Córdoba y García (2017) cuyo título es “El juego como 

estrategia lúdica para la educación inclusiva del buen vivir” expone lo lúdico como 

un nuevo recurso didáctico en la inclusión educativa, puesto que el juego es 

considerado como una nueva propuesta de cultura pedagógica. Este proyecto 

propone la atención a la espiritualidad y formación de conciencia ciudadana; pero 

que todavía no tiene la acogida necesaria por lo que se encuentra presente la 

educación tradicional en las instituciones educativas, pues son los centros educativos 

en conjunto con sus autoridades adaptar una atención adecuada a las diversas 

condiciones de los estudiantes. 

 
El artículo científico de Polisgua, Chente y Vallejo (2017) sobre “Incidencia de las 

actividades lúdicas en el desarrollo del pensamiento creativo en estudiantes de 

Educación General Básica” de la Universidad de Guayaquil indica que los recursos 

tecnológicos son indispensables en el campo educativo. Esta investigación propuso el 

análisis del uso inadecuado de estas herramientas. Por lo que el objetivo fundamental 

es la intervención de las actividades lúdicas en el desarrollo del pensamiento 

creativo. Por tanto, para aplicar las estrategias de enseñanza-aprendizaje se creó una 

revista electrónica interactiva que contiene actividades lúdicas. Concluye que es un 

material de construcción del conocimiento y el incremento de la creatividad en los 

estudiantes. 

 
Para Mendieta, Bermeo y Vera (2018) en el trabajo investigativo que lleva por título 

“Técnicas lúdicas en el aprendizaje de la lectoescritura” manifiestan que el objetivo 

es determinar la incidencia de las técnicas lúdicas en la lectoescritura y concluyen 

que el juego es fundamental en los primeros años de vida en especial durante el 

proceso de lectoescritura; por lo que se comprueba la incidencia positiva del juego en 

el proceso enseñanza-aprendizaje; por tanto se considera que los docentes trabajen 

con técnicas innovadoras en el mejoramiento del desempeño académico. A pesar de 

que los maestros conocen lo primordial de la lúdica no emplean de forma adecuada 
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la estrategia, por lo que existe una motivación inadecuada de los estudiantes, por tal 

motivo se plantea un taller de fortalecimiento para los docentes. 

 
Según Del Mora, Pérez y Neira (2019) expresan que para la metodología 

“Augmented Reality Game-Based Leraning” lo fundamental es el juego, puesto que 

aumenta la percepción de la realidad, esto se lo realizó partiendo de los textos 

literarios. De esta manera, se toma en cuenta tres dimensiones que son las siguientes: 

didáctica, tecnológico interactiva y lúdico creativa. Pues, la propuesta fue incorporar 

la tecnología con carácter lúdico en las actividades curriculares de los estudiantes de 

educación infantil lo que favoreció a la motivación y el aprendizaje. En 

consecuencia, la vinculación de la literatura y la nueva propuesta lúdica obliga al 

docente a actualizar los conocimientos en pedagogía innovadora. 

 
Mateos de Manuel (2019) en su artículo científico titulado “Sostener el abismo. 

Notas sobre lo sublime lúdico” manifiesta que en España durante los siglos XIX y 

XX existió una fuerte influencia de la literatura francesa, es decir, se valoraba lo 

proveniente de afuera por ejemplo está Cristóbal Schmid de origen alemán quien se 

dedicó a la literatura infantil. Pues, la investigación analizó la diferencia entre la 

sublimidad lúdica de la época moderna y la contemporánea con base en tres 

iconografías como es la de pueting un deporte extremo, El caminante sobre el mar de 

nubes, que fue una pintura en óleo y el selfie extremo que son temas que se tratan de 

la aventura del hombre en el abismo. Se concluyó que lo sublimidad lúdica en la 

modernidad se caracterizó por la seriedad, reverencia y solemnidad mientras que la 

practicada en la actualidad es un juego y diversión de una experiencia ilimitada con 

base en la estética nietzscheana en la que se práctica voluntad, poder y creación lo 

que ha permitido captar la atención de la sociedad a través de lo lúdico en un 

contexto extremado. 

 
Barberousse y Vargas (2019) realizó una investigación titulada “Animación a la 

lectura en la Escuela Finca Guararí: una experiencia lúdico creativa desde el 

proyecto “Construyendo una propuesta de implementación” del Programa de 

Maestros Comunitarios” de Costa Rica, cuyo objetivo fue presentar eventos de 

animación de lectura y escritura. Conviene destacar que el principal sustento teórico 

fue la interpretación textual, por lo que la investigación fue de acción mediante 
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estrategias lúdicas propuestas por Gianni Rodari. Al finalizar, promovió el 

acercamiento a los textos, creó espacios de participación comunitaria, desarrolló la 

fantasía y la creatividad. Los padres de familia y docentes comprendieron que las 

actividades recreativas genera el pensamiento crítico en los estudiantes. 

 
Según Navarro (2020) en su tesis doctoral titulado “Juego de roles para la producción 

de cuentos escritos en estudiantes de secundaria de la institución N° 80002, Trujillo 

2019” manifiesta que el juego de roles desarrolla la producción de cuentos puesto 

que mejoran las propiedades textuales y permite la aplicación de los pasos para 

escribir, identifica tipología textual y despierta la creatividad por tal motivo es 

esencial que los docentes apliquen esta estrategia durante el proceso enseñanza- 

aprendizaje en todos los niveles de educación. 

 
Producción de cuentos 

 
 

Rubiano (2016) en su tesis de maestría titulado “El aula, un escenario para 

desarrollar la producción textual a través de la escritura de cuentos” de la 

Universidad de la Sabana-Bogotá que plantea como objetivo determinar la incidencia 

de la propuesta pedagógica fundamentada en la creación de cuentos, por lo que 

concluye que la propuesta “acción en el aula” desarrolló la autorreflexión en la 

producción textual que consistía en actividades de escritura que admitió distinguir los 

errores que contenían sus textos, por lo que fomento la lectura y permitió diferenciar 

los elementos y estructuras de un género narrativo. 

 
A este respecto, Sarzi y Taiano (2016) presentan un artículo científicos titulado 

“Estereotipos de supremacía y subordinación en la creatividad ecuatoriana: un 

análisis imagológico de la escritura juvenil lojana” manifiestan la presencia de 

estereotipos en la producción literaria de los jóvenes lojanos, por lo que la 

investigación se trató de un curso de Expresión oral y escrita dirigida a estudiantes de 

entre 18 y 21 años de edad. Por tanto, se detectó que los educandos en sus 

redacciones utilizan los siguientes estereotipos: principela azul, indígena fracasado, 

mujer bella y de clase social alta. Por tal motivo, los textos producido por los 

participantes demuestran supremacía y subordinación de ahí que ningún texto posee 
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valor, lealtad, fuerza y fidelidad. En consecuencia, la escritura creativa es un 

instrumento de análisis que fortalece el proceso de la redacción. 

 
Campbell, Chirinos y Pacheco (2017) en su trabajo titulado “Competencia textual y 

producción escrita en los trabajos de grado de los estudiantes de la mención de 

Lengua y literatura, FACE_UC” procedente de Venezuela expresan que el objetivo 

del estudio tuvo como propósito interpretar la competencia textual de los trabajo de 

los estudiantes de la Universidad de Carabobo. El método de la investigacion fue 

cualitativo, el mismo que detectó falencias en la coherencia, cohesión y progresión 

en el hilo discursivo de la redacción. Finalmente, el ejercicio hermenéutico desplegó 

que existió insuficiencia en la elaboración de discursos académicos. También, hubo 

desconocimiento de la superestructura del texto, lo que obstaculiza el desempeño en 

la vida personal, académica y profesional. 

 
Soto (2017) en su trabajo investigativo “El cuento como mediación pedagógica para 

el fortalecimiento de la lectoescritura” de Colombia expresa que el principal objetivo 

de su indagación fue fortalecer la lectoescritura, por lo que se realizó la introducción 

del cuento como estrategia de motivación para las competencias lectoras. El diseño 

metodológico fue la investigación acción puesto que el proceso constó de las 

siguientes etapas: observación y desarrollo. En conclusión, se manifiesta que el 

cuento es una herramienta pedagógica que fortalece la comprensión lectora y la 

fluidez en los estudiantes. Además, el docente es un mediador y que los niños 

aprenden por si solos. Por lo que la intervención de narraciones y dramatizaciones 

son acciones de apoyo pedagógico en la formación estudiantil. 

 
Uribe (2017) en sus tesis doctoral titulada “Influencia del módulo de producción de 

cuentos en la expresión escrita de los estudiantes de secundaria de la institución 

educativa N. 125 Ricardo Palma Huáscar-UGEL 05 San Juan de Lurigacho 2015” 

presentada en la Universidad Nacional de Educación cuyo objetivo es determinar la 

influencia de la aplicación del módulo producción de cuentos, por lo que se concluye 

que el módulo de producción de textos influyen en la expresión escrita a través de 

cuentos fantásticos y policiacos los mismos que son de fácil manejo en el aula y son 

del gusto de los estudiantes. 
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Antezana (2017) en su tesis de maestría “Los títeres y la producción de cuentos 

ecológicos en los alumnos de las instituciones educativas del distrito de Matahuasi- 

Concepción” presentada en la Universidad Nacional del Centro del Perú cuyo 

objetivo fue conocer la influencia que tiene la dramatización de títeres en la 

elaboración de narraciones ecológicas, concluye que los estudiantes al inicio de la 

investigación presentaban un déficit en la redacción; pero que con la dramatización 

de los títeres mejoraron significativamente la producción de cuentos ecológicos e 

incrementan el gusto por la lectura lo que facilita la eliminación da faltas ortográficas 

en sus escritos. 

 
Según Cañadas (2019) en su trabajo titulado “Christoph Von Schmid en España: 

Tres siglos de cuentos para niños” manifiesta que Christoph Von Schmid fue un 

escritor alemán del siglo XIX, que publicó obras literarias infantiles en España por lo 

que tuvo un predominio en aquella época, sus publicaciones dirigidas al público 

infantil y juvenil contaban con cuentos troquelados, comics y novelas. El presente 

estudio muestra el impacto que marcó este célebre personaje que sin ser del país 

ibérico dejó huellas lo largo del tiempo, sus trabajos traducidos han tenido 

variaciones; pero aun así, continua en el mercado español, por lo permite conocer la 

influencia de un autor extranjero y la evolución de sus obras. 

 
Según, Rojas (2019) en la investigación “El periódico escolar como estrategia 

didáctica de producción textual” describe el proyecto de una propuesta pedagógica a 

los estudiantes que tienen desinterés en elaborar escritos. La investigación consistió 

que los primeros grados ejecuten actividades lúdicas. Así, pues los alumnos de 

cursos superiores aplicaron la elaboración de cuentos mediante imágenes y 

formulación de preguntas. Por lo que fue necesario la lectura de diferentes textos. 

Para construir un texto se recurrió a las etapas de producción. Por consiguiente, las 

habilidades escriturales se desarrollaron de manera secuencial, planificada, motivada. 

Finalmente, se incrementó el interés de los educandos hacia la creación textual. 

 
Así mismo, se encontró un trabajo investigativo de Colombia con el título “Escritura 

creativa en la escuela” de Guzmán y Bermúdez (2019) indica que evidenció como la 

enseñanza de la escritura de invención sensibiliza la creatividad literaria. Asimismo, 

se menciona la carencia de lugares adecuados para la redacción y aplicación de 
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métodos tradicionales por lo que sugiere convertir el aula de clase en un café 

literario, crear blog a partir de relatos de experiencia de ahí que se formó “el taller de 

escritura creativa” que permitió desarrollar la imaginación. En particular, se detectó 

la falta del hábito lector que implica en el bajo rendimiento académico de los 

estudiantes. Con la intención de obtener resultados eficientes se organizó talleres 

creativos mediante la estructura: consigna-escritura-lectura de textos con ejercicios 

sencillos de acuerdo con la edad de los participantes y la propuesta de Gianni Rodari. 

En conclusión, la recreación estimula la fantasía, análisis y el desarrollo del 

pensamiento crítico. 

 
Sánchez (2019) en el trabajo investigativo “Modelo de las etapas de escritura para la 

producción de textos” manifiesta que elaboró un modelo de las etapas de escritura 

basándose en las teorías de Flowers, Hayes, Piaget, Vygotsky y Ausubel. La 

finalidad de la investigación fue superar la deficiencia de redactar. De tal manera que 

contó con el método cuantitativo-cuasi experimental. Así, pues durante el proceso 

necesito de conocimientos del lenguaje, estrategias de creación y los pasos para la 

ejecución de los escritos. En resumen, la propuesta elevó la calidad de los 

aprendizajes en el área de comunicación. Además, mejoró la producción textual y 

competitividad en la elaboración de diversos tipos de textos. 
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CAPITULO III MARCO 

METODOLÓGICO 

 

3.1. UBICACIÓN 

 
 

El presente trabajo investigativo se realizó en la Unidad Educativa Comunitaria 

Intercultural Bilingüe Saraugsha, la misma que contó con la participación de 

docentes, estudiantes. El centro educativo se encuentra ubicado en la parroquia 

Zumbahua perteneciente al cantón Pujilí de la provincia de Cotopaxi. La principal 

actividad económica de este sector es la agricultura puesto que son productores de 

papas, mellocos y habas que se comercializan en los diferentes mercados del país. 

Además, posee un atractivo turístico como es la “Laguna del Quilotoa” visitada por 

turistas extranjeros. Sin embargo, la población indígena abandona sus tierras para 

radicarse en la ciudad. 

 
3.2. EQUIPOS Y MATERIALES 

 
 

Para Ortiz (2003) los equipos de investigación son los implementos necesarios para 

recoger la información, en tal virtud se utilizó las siguientes herramientas virtuales: 

internet, correo electrónico, google driver, whatsapp que facilitó enviar las encuestas 

a los docentes y también proporcionó la adquisición de todo el material bibliográfico 

para la investigación. 

Los materiales que se utilizó durante la investigación son: computadora portátil, 

impresora, memory flash, copias y hojas. 

 
3.3. TIPO DE INVESTIGACIÓN 

 
 

Enfoque 

 
 

El presente trabajo tiene un enfoque cuantitativo que es un proceso secuencial y 

probatorio, que emplea la recolección de datos para la medición y el análisis 

estadístico (Hernández, Fernández y Baptista, 2014). 
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Modalidad de la investigación 

 
 

La modalidad de la investigación con la que se trabajo fue: 

a.- Investigación de campo 

b.- Investigación bibliográfica. 

La investigación de campo es aquella que permitió el contacto directo con la realidad 

y el objeto de estudio para recolectar la información en un tiempo y lugar 

determinado; de esta forma evitar alteraciones en la obtención de datos (Torres, 

2004). 

 
La investigación bibliográfica fue un proceso de recopilación de material de consulta 

con relación al tema, que fue analizado desde lo general, particular hasta lo concreto; 

y de esta forma se conoció los aportes culturales, lo que permitió ampliar, 

profundizar y fundamentar cada una de las variables. La bibliografía con la que se 

trabajó fue la siguiente: libros, artículos científicos y revistas tomadas de la internet 

(Baena, 2017). 

 
Nivel de investigación 

 
 

El nivel descriptivo presentó las características y situación de la población. Las 

etapas que se cumplieron fueron: determinó las particularidades del fenómeno, 

elección de las formas de observación y su respectiva técnica luego se recolectó 

datos e informó los resultados (Monje, 2011). 

 
3.4. PREGUNTA CIENTÍFICA 

 
 

La presente investigación se planteó la siguiente pregunta científica ¿De qué manera 

las estrategias lúdicas favorecen en la producción de cuentos?, en busca de la 

respuesta a la incógnita se realizó una encuesta a los estudiantes y maestros en la que 

se obtuvo como resultado los siguientes datos; en cuanto a la variable independiente 

se detectó falencias en las estrategias de enseñanza excepto en el proceso de 

enseñanza puesto que se transformó en una fortaleza, mientras que en los métodos y 

técnicas hay una debilidad; en tanto que las estrategias de aprendizaje en las 

dimensiones de procedimiento, actividades, recursos y frecuencia hay una debilidad. 
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La variable dependiente que lo constituye la producción de cuento en tanto en las 

dimensiones de teoría y de práctica también es una debilidad. 

 

En el presente trabajo investigativo concluye que no existe el aporte de las estrategias 

lúdicas en la producción de cuentos porque los docentes de la Básica Elemental y 

Media no valoran el juego y el cuento, desconocen el procedimiento de aplicar y falta 

de capacitación para el mejoramiento pedagógico, por tal motivo trabajan solo con el 

libro; la actividad lúdica y el cuento son recursos interdisciplinares que permite el 

desarrollo de las competencias textuales en los estudiantes. 

 
3.5. POBLACIÓN O MUESTRA 

La población 

La población o universo es un conjunto de personas, elementos y objetos a las que se 

refiere la investigación (Morles, 2011). Dentro de este grupo se encuentra la Básica 

Superior que son estudiantes que al cursar sus estudios en la Básica Elemental y 

Media consolidan por años sus conocimientos en gramática y ortografía que son la 

base fundamental en la redacción de textos; sin embargo, se ha observado falencias 

en el proceso de escritura de los educandos. 

 
La muestra 

 
 

La muestra es parte de una población de la cual se obtiene la información (Campo, 

Nieto y Parra, 2018). La muestra por conglomerado es seleccionar de forma directa 

un grupo de estudio (Albert, 2007). Por tal motivo, se trabajó con los 17 estudiantes 

de Octavo grado, que tuvieron un proceso de formación anterior, es decir, son 

procedentes de la Básica Elemental y Media; los 5 docentes son los que comparten 

las diferentes asignaturas. 

 
El grupo de investigación fue seleccionado por que los alumnos son procedentes de 

la Educación Media, que al iniciar sus estudio en el siguiente nivel, demuestran que 

tienen muchos problemas en cuanto a lectura y escritura se refiere. 
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3.6. RECOLECCIÓN DE LA INFORMACIÓN 

 
 

La recolección de datos es el empleo de técnicas e instrumentos para recabar la 

información (Behar, 2008). La técnica que se aplicó fue la encuesta que permitió 

recoger la información a través del cuestionario que fue diseñado para estudiantes y 

docentes tomando en cuenta las dimensiones e indicadores de las dos variables. La 

encuesta de los docentes se la realizó a través del whatsapp y la de los estudiantes se 

tuvo que trasladar al centro educativo. 

 
Validez 

 
 

La validación de los instrumentos se la realizó con la técnica juicio de expertos que 

es criterio de profesionales con experiencia en el tema y están en la capacidad de dar 

sugerencias y valoraciones (Robles y Rojas, 2015). Los profesionales que 

participaron son: Tapia Cevallos Jaime Rodrigo – Magister en Literatura Infantil y 

Juvenil, Tapia Montenegro Iralda – Magister en Literatura Infantil y Juvenil y 

Yupangui Toaquiza Mónica del Rocío – Magister en Docencia Universitaria y 

Administración Educativa quienes mediante una rúbrica con base en la escala de 

Likert procedieron a evaluar los cuestionarios de estudiantes y docentes. 

 
En tal virtud, los docentes concluyen que, los instrumentos de validación de 

educandos y maestros son válidos porque concuerdan los criterios de evaluación con 

la variable y la dimensión, el indicador y las preguntas están estrechamente 

relacionadas con cada una; en cuanto a la redacción existió observaciones que fueron 

corregidas, pero de todas maneras fue clara, concisa y sencilla; obteniendo la 

respectiva aprobación para la aplicación. 

 
Confiabilidad 

 
 

Para la confiabilidad se aplicó el Alpha de Cronbach porque se trató de alternativas 

de respuestas policotómicas, puesto que se trabajó con la escala de Likert (Corral, 

2009), para lo cual se empleó el software SPSS versión 25 y se obtuvo los siguientes 

resultados, para los estudiantes el análisis de confiabilidad fue de 0,893 y para los 

docentes 0,920, es decir, que la investigación fue garantizada por que alcanzó los 
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límites de calidad y confianza; esto permitió que se aplique las encuestas sin ningún 

inconveniente. 

 
3.7.PROCESAMIENTO DE LA INFORMACIÓN Y ANÁLISIS 

ESTADÍSTICO 

 
El procesamiento de la información es la comprobación de los supuestos, elaboración 

de tablas y gráficos para analizar e interpretar datos y así obtener conclusiones 

(Behar, 2008). Una vez aplicado el cuestionario de la encuesta en el centro educativo 

se procedió a la recolección y clasificación de datos, luego se realizó una base de 

datos en Excel para insertar en el software SPSS versión 25 y de esta manera fue 

como se obtuvo las tablas y gráficos, que sirvieron en la realización de las 

conclusiones y recomendaciones; por lo que se trabajó con la estadística descriptiva. 

 
3.8. VARIABLES RESPUESTA O RESULTADOS ALCANZADOS 

 
 

Las variables se midieron mediante la técnica de la encuesta a través del 

cuestionario, en el caso de estudiantes y docentes; de la pregunta uno a la siete la 

variable independiente, que son las estrategias lúdicas y de la ocho a la trece se la 

midió la variable dependiente, que es la producción de cuentos; una vez recolectada 

la información se procedió a su respectivo tabulación por medio del programa SPSS 

versión 25, para luego realizar el análisis y discusión en el cual se obtuvo como 

resultado la debilidad de las estrategias lúdicas en la producción de cuentos. 
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CAPÍTULO IV 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

 
4.1. ESTRATEGIAS LÚDICAS 

 
 

4.1.1 Estrategias de enseñanza 

 
 

Las estrategias de enseñanza son procesos, métodos y técnicas que se planifican, 

aplican y evalúa de forma intencionada por parte del docente al estudiante durante la 

formación. Las estrategias de aprendizaje son acciones ejecutados por el educando; 

así se menciona los procedimientos, actividades, uso de recursos y frecuencia. 

 
Procesos de enseñanza 

 
 

Los procesos de enseñanza utilizados para escribir cuentos basados en el juego 

muestran los siguientes resultados: 

 
1.- ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grados) enseñaban a escribir cuentos mediante procesos de aprendizaje 

basados en el juego? 

 
TABLA 1. PROCESO DE ENSEÑANZA- ESTUDIANTES 

 
Opciones de respuesta 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Nunca 1 5,9 5,9 5,9 

Pocas veces 2 11,8 11,8 17,6 

Algunas veces 9 52,9 52,9 70,6 

Casi siempre 5 29,4 29,4 100,0 

Total 17 100,0 100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiantes 
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Gráfico 1. Proceso de Enseñanza-Estudiantes 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiantes 

 
 

Los procesos de aprendizaje en cuanto estrategias es una debilidad porque la mayoría 

de estudiantes afirman que los profesores de Básica Elemental y Media algunas 

veces (52,94%), casi siempre (29,41%), pocas veces (11,76%) y nunca (5,88%) 

enseñaban cuentos mediante procesos de aprendizaje basados en el juego. Desde el 

punto de vista de Tovar, Ortega, Camero, Alezones, Frantzis y García (2005) 

expresan que existe un proceso para escribir cuentos que consta de los siguientes 

pasos: conocimiento de la estructura del cuento, descubrimiento del borrador 

herramienta indispensable en la redacción y la identificación de la revisión. Redactar 

una historia involucra inventar, reinventar, precisar la intención de orientar la 

composición, con el apoyo del docente y la participación del alumnado en la 

adquisición del nuevo conocimiento. De los datos obtenidos en la encuesta los 

educandos no siguen el proceso de creación de relatos por lo que las historias tienen 

problemas en la conformación y desarrollo de los elementos, por tal razón, es 

incomprensible esto afecta en la competencia lingüística en el ámbito de la escritura. 

 
Los resultados de la encuesta a los docentes son los siguientes: 

 
 

1.- ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grado) enseñan la producción de cuentos mediante procesos de aprendizaje 

basados en el juego? 
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TABLA 2. PROCESOS DE ENSEÑANZA - DOCENTES 
 

 
Opciones de respuesta 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Pocas veces 2 40,0 40,0 40,0 

Algunas veces 3 60,0 60,0 100,0 

Total 5 100,0 100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta docentes 

 

Gráfico 2. Proceso de enseñanza-Docente 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 
Fuente: Encuesta docentes 

 
 

Este indicador es una debilidad puesto que la mayor parte de encuestados afirman 

que los maestros de la Básica elemental y Media algunas veces (60%) y pocas veces 

(40%) enseñan producción de cuentos mediante procesos basados en el juego. Como, 

señala Minerva (2002) durante el proceso de aprendizaje el juego es una estrategia 

que permite el disfrute del estudiante en el aula por lo que tiene que ser planificado 

de acuerdo con la edad y asignatura a trabajar, entrelaza contenidos, destrezas y ejes 

transversales. Al incluir a diario esta actividad los estudiantes generan interés, 

participación, respeto, acata disposiciones y comunica sus pensamientos y 

sentimientos de forma libres. Los datos de la investigación demuestran que en la 

escuela los docentes incumplen el rol de facilitador debido a que el ambiente del 

salón de clase carece de dinamismo para las actividades escolares perjudicando así 

en el potencial de cada alumno que lo limita a una escasa aportación por lo que 

reduce la creatividad. 
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Métodos de enseñanza 

 
 

La enseñan de la producción de cuentos mediante métodos de aprendizaje basados en 

el juego, muestran los siguientes resultados: 

 
2.- ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grados) enseñaban a escribir cuentos mediante métodos de aprendizaje en 

base al juego? 

 
TABLA 3. MÉTODOS DE ENSEÑANZA - ESTUDIANTES 

 

 
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 
válido 

Porcentaje 
acumulado 

Válido Pocas veces 5 29,4 29,4 29,4 

Algunas veces 9 52,9 52,9 82,4 

Casi siempre 3 17,6 17,6 100,0 

Total 17  
100,0 

100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiantes 

 

 

Gráfico 3. Métodos de enseñanza-Estudiantes 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiantes 

 
Los métodos es una debilidad porque en su mayor parte los educandos afirman que 

los docentes de la Básica Elemental y Media, algunas veces (52, 94%), pocas veces 

(29,41%) y casi siempre (17,65) no realizaban las actividades de escribir cuentos 

mediante métodos de aprendizajes basados en el juego. Según Figueroa y Simón 

(2011) expresan el uso de la planificación, textualización y revisión como 

metodología en la composición escrita. Los estudiantes tiene inconvenientes en la 

planificación de esquemas textuales las ideas son repetitivas y posee un léxico 
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limitado, en cuanto a la textualización carecen de coherencia y cohesión mientras que 

la revisión es constante para corregir errores. Los datos obtenidos demuestran que 

carece de conocimientos en la redacción por esta razón los alumnos tienen dificultad 

de elaborar textos narrativos y académicos. 

 
Los resultados de los docentes son las siguientes: 

 
 

2.- ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grado) enseñan la producción de cuentos mediante métodos de aprendizaje 

en base al juego? 

 
TABLA 4. MÉTODO DE ENSEÑANZA - DOCENTES 

 

 
Opciones de respuesta 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Pocas veces 2 40,0 40,0 40,0 

Algunas veces 3 60,0 60,0 100,0 

Total 5 100,0 100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta docentes 

 

 

Gráfico 4. Métodos de enseñanza-Docentes 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 

                                           Fuente: Encuesta estudiantes 

 

Los métodos son una debilidad ya que la mayor parte de los encuestados manifiestan 

que los profesores de la Básica Elemental y Media algunas veces (60%) y pocas 

veces (40%) no enseñan la producción de cuentos mediante métodos de aprendizaje 

basados en el juego. Según Zepeda, Abascal y López (2016) expresan dejar atrás la 

didáctica tradicional para experimentar la integración y aprendizaje activo a través de 
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la gamificación, pues las actividades pueden ser por nivel, edad y complejidad de 

cada educando. De esta manera, la educación experimenta nuevas formas lúdicas de 

proceder tanto en la teoría como en la práctica y así evaluar de una forma diferente y 

mejorar en rendimiento académico. Los datos de la encuesta anuncian que los 

docentes aún trabajan con el método conductista, se nota que existe ausencia de 

ejercicios recreativas en la enseñanza de las diferentes asignaturas, lo que repercute 

en la preparación de los estudiantes, por tal motivo es necesario adquirir 

herramientas tecnológicas. 

 
Técnicas de enseñanza 

 
 

Las técnicas de enseñanza de segundo a séptimo grados para escribir cuentos 

relacionados con el juego, demuestran los siguientes resultados: 

 
3.- ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grados) dominan una variedad de técnicas (trabalenguas, rondas, coplas y 

retahílas) para escribir cuentos relacionados con el juego? 

 
TABLA 5. TÉCNICAS DE ENSEÑANZA - ESTUDIANTES 

 

 
Opciones de respuesta 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Nunca 4 23,5 23,5 23,5 

Pocas veces 6 35,3 35,3 58,8 

Algunas veces 4 23,5 23,5 82,4 

Casi siempre 3 17,6 17,6 100,0 

Total 17 100,0 100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiante 
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Gráfico 5. Técnicas de enseñanza-Estudiantes 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiantes 

 
 

Las técnicas presentan una debilidad porque la mayoría confirman que los docentes 

de la Básica Elemental y Media, pocas veces (35, 29%), algunas veces (23,53%), 

nunca (35, 29%) y casi siempre (17,65) no utilizaban técnicas como trabalenguas, 

rondas, coplas y retahíla para escribir cuentos basados en el juego. Los autores 

Barberousse y Vargas (2019) mencionan que la mediación pedagógica con títeres es 

un éxito en los estudiantes disfrutan su creación en una sana convivencia en la que 

activan su imaginación, pues es una experiencia divertida en aprender a leer y a 

redactar historias. Los testimonios de los padres de familia es que al aplicar esta 

técnica sus hijos han experimentado cambios en cuanto a sus logros académicos 

mientras que la maestra titular manifiesta que los alumnos sienten motivación por la 

lectura y participación dejando de lado la timidez, por lo que la propuesta de Rodari 

ejecutada en las aulas desarrolla la fantasía y la creatividad. La investigación 

realizada muestra que los educandos no trabajan con recursos innovadores que 

estimulen el diseño de relatos por lo que afectan en la originalidad, socialización y 

competitividad. Por consiguiente, el maestro que se encuentra en el aula tiene que 

reflexionar acerca de su vocación y realidad educativa. 

 
Los resultados de los docentes son los siguientes: 

 
 

3.- ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grado) dominan una variedad de técnicas de producción de cuentos 

relacionados con el juego? 
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TABLA 6. TÉCNICAS DE ENSEÑANZA - DOCENTES 
 

 
Opciones de respuesta 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Pocas veces 1 20,0 20,0 20,0 

Algunas veces 4 80,0 80,0 100,0 

Total 5 100,0 100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta docentes 

 
 

Gráfico 6. Técnicas de enseñanza-Docentes 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiantes 

 
Las técnicas es una debilidad puesto que un porcentaje alto de los encuestados 

afirman que los docentes de la Básica Elemental y Media algunas veces (80,00%) y 

pocas veces (20%) no trabajan con técnicas de producción de cuentos relacionados 

con el juego. Como, plantea Álvarez (2009) en la que expresa la aplicación de 

técnicas de escritura creativa de Gianni Rodari la misma que se puede enseñar 

mediante estrategia lúdicas en la que se incentiva la creación literaria. Por lo que es 

una propuesta interdisciplinaria en la que se trabaja con literatura, pedagogía, 

lingüística y psicología para un aprendizaje significativo esto permite alcanzar una 

relación lúdica, experimental y estética con el lenguaje. Los datos de la investigación 

señalan que los maestros no aplican ninguna técnica, por lo que desfavorece en la 

formación estudiantil y perjudica el pensamiento divergente, crítico y reflexivo que 

se lo consigue a través de la enseñanza del género narrativo. 
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4.1.2. Estrategias de aprendizaje 

 
 

Procedimientos de aprendizaje 

 
 

Los procedimientos de aprendizaje demuestran el siguiente resultado: 

 
 

4.- ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grados) utilizan una serie de pasos para escribir cuentos basados en el juego? 

 
TABLA 7. PROCEDIMIENTO DE APRENDIZAJE - ESTUDIANTES 

 

 
Opciones de respuesta 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Nunca 1 5,9 5,9 5,9 

Pocas veces 5 29,4 29,4 35,3 

Algunas veces 7 41,2 41,2 76,5 

Casi siempre 4 23,5 23,5 100,0 

Total 17 100,0 100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiantes 

 
 

Gráfico 7. Procedimientos de aprendizaje-Estudiantes 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiantes 

 
 

Los procedimientos es una debilidad porque la mayoría de los estudiantes afirman 

que los profesores de Básica Media, algunas veces (41,18%), pocas veces (29,41%) y 

nunca (5,88%) utilizan una serie de procedimientos para la producción de cuentos 

basados en el juego. Según Cassany, Luna y Sanz (2003) expresa que se requiere de 

tres ejes para la escritura como son: el concepto que son los saberes, actitudes que 

implica la reflexión y el saber hacer que es el procedimiento basado en la 
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planificación, redacción y revisión de los diferentes tipos de textos mediante 

dinámicas que activen los procesos metacognitivos del estudiante. Los datos 

obtenidos demuestran que los estudiantes no planifican para realizar una redacción; 

por lo que sus escritos carecen de propiedades textuales, es decir, no se entiende el 

mensaje lo que provoca la dificultad de la comunicación escrita. 

 
Los resultados de la encuesta en cuanto a los docentes son los siguientes: 

 
 

4.- ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grado) utilizan una serie de procedimientos para la producción de cuentos 

basados en el juego? 

 
TABLA 8. PROCEDIMIENTO DE APRENDIZAJE - DOCENTE 

 

 
Opciones de respuesta 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Pocas veces 2 40,0 40,0 40,0 

Algunas 

veces 

3 60,0 60,0 100,0 

Total 5 100,0 100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta docentes 

 

 

Gráfico 8. Procedimientos de aprendizaje-Docentes 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 

                                           Fuente: Encuesta docentes 

 

Los procedimientos es una debilidad porque los encuestados confirman que los 

maestros de la Básica Elemental y Media algunas veces (60%) y pocas (40%) no 

emplean el juego en la redacción de cuentos. Según García, Tovar y Alones (2008) 

expresa que en la producción de textos narrativos existen varias maneras en los que 
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se requiere la participación activa de los alumnos, para promover la escritura, 

creatividad y comprensión lectora por consiguiente dichas actividades requieren de 

un trabajo colaborativo, hay que mencionar que cada alumno es diferente por lo que 

aprende de forma particular de acuerdo con sus capacidades. Los resultados muestran 

que hay ausencia de procedimientos en la elaboración textual narrativa, por lo que 

existe una limitada interacción de los estudiantes, en consecuencia no hay un 

acercamiento a la lectura y escritura a través del juego, por lo que para el profesor 

dificulta la cooperación en el aula en la realización del género narrativo. 

 
Actividades de aprendizaje 

 
 

Las actividades centradas en el juego para la producción de cuentos, demuestran los 

siguientes resultados: 

 
5.- ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grados) realizan actividades con títeres o marionetas para motivar a escribir 

cuentos? 

 
TABLA 9. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE - ESTUDIANTES 

 

 
Opciones de respuesta 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Nunca 3 17,6 17,6 17,6 

Pocas veces 6 35,3 35,3 52,9 

Algunas veces 6 35,3 35,3 88,2 

Casi siempre 2 11,8 11,8 100,0 

Total 17 100,0 100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiantes 
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Gráfico 9. Actividades de aprendizaje-Estudiantes 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiantes 

 

 

Las actividades es una debilidad puesto que la mayor parte de educandos manifiestan 

que los docentes de Básica Elemental y Media, algunas veces (35,29%), pocas veces 

(17,65%) y nunca (17,65) y casi siempre (11,76%) no realizan acciones que motiven 

la escritura de un cuento. De la misma forma, Escalante y Caldera (2008) mencionan 

que los maestros pueden realizar las actividades como concursos, diario de lecturas, 

grabar lecturas y narraciones, taller de libros, visitas a la biblioteca, carteleras de 

cuentos y poemas. Por consiguiente, se persigue estimular la creatividad y la 

imaginación guiadas por el docente en un clima adecuado de la lectura y redacción 

literaria para así incentivar a una actitud crítica y reflexiva con base en sus 

conocimientos previos en un ambiente lúdico. Los resultados obtenidos demuestran 

que no se cumplen actividades relacionados a la literatura infantil, por lo que los 

estudiantes desvalorizan los géneros narrativos y escasean los lectores y escritores. 

 
Los resultados de los docentes son los siguientes: 

 
 

5.- ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grado) realizan permanentes actividades centradas en el juego para la 

producción de cuentos? 
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TABLA 10. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE - DOCENTES 
 

 
Opciones de respuesta 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Pocas veces 2 40,0 40,0 40,0 

Algunas veces 3 60,0 60,0 100,0 

Total 5 100,0 100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta docentes 

 

 

Gráfico 10. Actividades de aprendizaje-Docentes 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 
Fuente: Encuesta docente 

 
 

Las actividades es una debilidad porque un gran porcentaje de encuestados 

mencionan que los docentes de la Básica Elemental y Media algunas veces (60%) y 

pocas veces (40%) desempeñan labores centradas en el juego y la producción de 

cuentos. Según Salas (2011) menciona que existe seis actividades en la redacción de 

cuentos; como es el objeto desconocido, cartas de amor y odio, objeto en huelga, 

objetos asesinos, el objeto trans, los objetos mestizos; este tipo de juegos, parte de los 

conocimientos previos de los educandos para explorar la imaginación, originalidad y 

creatividad. Los datos de la encuesta demuestran la ausencia de acciones en la 

elaboración de historias por lo que los estudiantes desvinculan el aprendizaje con el 

entretenimiento por lo que dificulta el accionar y cooperación entre pares. 

 
Uso de recursos de aprendizaje 

 
 

En cuanto al uso de recursos como murales y álbumes para escribir cuentos, los 

resultados son los siguientes: 
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6.- ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grados) utilizan una serie de recursos como murales o álbumes para escribir 

cuentos? 

 

TABLA 11. . RECURSOS DE APRENDIZAJE - ESTUDIANTES 
 

 
Opciones de respuesta 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Nunca 2 11,8 11,8 11,8 

Pocas veces 6 35,3 35,3 47,1 

Algunas veces 6 35,3 35,3 82,4 

Casi siempre 3 17,6 17,6 100,0 

Total 17 100,0 100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiantes 

 

 

Gráfico 11. Recursos lúdicos-Estudiantes 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiantes 

 
 

El uso de recursos en las estrategias de aprendizaje es una debilidad puesto que, un 

porcentaje alto de educandos manifiestan que los profesores algunas veces (35,29%), 

pocas veces (35,29%), casi siempre (17,65) y nunca (11,76%) realizan murales y 

álbumes para escribir cuentos. Desde el punto de vista de Días y Muñoz (2013) 

manifiesta que el uso, elaboración y exposición de murales y carteles es una ventaja 

didáctica de tal forma que los estudiantes interiorizan los conocimientos con base en 

las experiencias previas para reforzar conceptos y lograr un aprendizaje significativo, 

el docente posee la capacidad de integrar estrategias organizativas y metodologías 

cooperativas que aseguren el aprendizaje de los educandos. Los datos demuestran 

que los educandos no elaboran recursos en el salón de clase por lo que carece de 
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innovación por lo que sigue siendo memorista y sin imaginación perjudicando así el 

desarrollo metacognitivo de cada uno. 

 
En cuanto a los recursos de aprendizaje por parte de los docentes los resultados son 

los siguientes: 

 
6.- ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grado) utiliza una serie de recursos que facilitan el juego en la producción de 

cuentos? 

 
TABLA 12. RECURSOS DE APRENDIZAJE - DOCENTES 

 

 
Opciones de respuesta 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Pocas veces 3 60,0 60,0 60,0 

Algunas veces 2 40,0 40,0 100,0 

Total 5 100,0 100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta docentes 

 

 

Gráfico 12. Recursos de aprendizaje-Docentes 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta docentes 

 
 

El uso de recursos es una debilidad por la que una gran mayoría de encuestados 

manifiestan que pocas veces (60%) y algunas veces (40%) recurren a dichos medios 

para impartir sus respectivas clases. Según Lucas y Suárez (2010) plantea que los 

recursos didácticos son motivadores en la realización de actividades dentro y fuera 

del aula, por lo que permite al docente dominio de la asignatura y control de la 

disciplina, el área de Lenguaje requiere de varios materiales en el fortalecimiento de 

las competencias comunicativas y un excelente desempeño en la lingüística, fortalece 
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la lectura y escritura de cada estudiante. La investigación realizada denota la carencia 

de estos elementos en la sala de clase, por tal razón escasea la motivación 

recreacional y la elaboración de textos narrativos esto amerita una baja creación de 

géneros literarios por parte de los alumnos. 

 
Frecuencia en el uso del juego 

 
 

La frecuencia con la que utilizaban el juego para escribir cuentos, señala los 

siguientes resultados: 

7.- ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grados) utilizaban diariamente el juego para escribir cuentos? 

 

TABLA 13. FRECUENCIA DEL JUEGO - ESTUDIANTES 
 

 
Opciones de respuesta 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Nunca 4 23,5 23,5 23,5 

Pocas veces 4 23,5 23,5 47,1 

Algunas veces 6 35,3 35,3 82,4 

Casi siempre 3 17,6 17,6 100,0 

Total 17 100,0 100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiantes 

 

 

Gráfico 13. Frecuencia del juego-Estudiantes 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiantes 

 

La frecuencia es una debilidad porque un alto porcentaje de estudiantes indican que 

los profesores de la Básica Elemental y Media, algunas veces (35,29%), pocas veces 
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y nunca (23,53%) y casi siempre (17,65%) no utilizaban estrategias lúdicas para 

escribir cuentos. Según Rodari (1983) expresa que existe maneras de inventar 

historias por medio de la palabra mediante la aplicación de actividades se redacta de 

forma divertida, pues de un error se crea cuentos, con dos palabras se estructura un 

binomio fantástico y de todos los relatos crear una ensalada de cuentos, lo único que 

se necesita es imaginación y un docente que guíe. Por los datos obtenidos se 

entiende, que hay apatía en el aula durante la adquisición de nuevos conocimiento es 

así que la ausencia del juego, escasea la creatividad y fantasía, fomenta la timidez e 

inseguridad, por tal motivo impide la situación comunicativa oral o escrita en la vida 

del estudiante. 

Los resultados proporcionados por los docentes son los siguientes: 

 
 

7.- ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grado) utilizan estrategias lúdicas para la producción de cuentos? 

 
TABLA 14. . ESTRATEGIAS LÚDICAS - DOCENTES 

 

 
Opciones de respuesta 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Pocas veces 3 60,0 60,0 60,0 

Algunas veces 2 40,0 40,0 100,0 

Total 5 100,0 100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta docentes 
 
 

Gráfico 14. Estrategias lúdicas-Docentes 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta docentes 
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La frecuencia presenta un debilidad por lo que la mayor parte de los encuestados 

manifiestas que pocas veces (60%) y algunas veces (40%) los docentes utilizan 

estrategias lúdicas para la producción de cuentos. Como afirman Gutiérrez, Osorio, 

Rincón, Tolaza y Vega (2018) quienes afirman que la implementación de estrategias 

lúdicas pedagógicas fortalecen los niveles de atención y comprensión en la 

adquisición de nuevos conocimientos sobre todo en el proceso de lectura y escritura, 

por lo que el juego produce interacción y bienestar en todos los educandos. Por los 

datos obtenidos se observa que el maestro no organiza actividades divertidas que 

permitan la elaboración de historias por lo que hay carencia de creatividad, 

conocimiento de estructura y elementos; esto implica dificultad al momento de 

enseñar el diseño del cuento. 

 
4.2. PRODUCCIÓN DE CUENTOS 

 
 

La producción de cuentos es la creación de textos narrativos mediantes estrategias 

que permita el uso correcto de escritura creativa. El estudio se realizó mediante dos 

dimensiones que son: teoría y práctica. En cuanto a la primera se trabajó con los 

indicadores de conocimiento y estructura; la segunda con la creación y aprendizaje es 

así como se desarrolló la variable dependiente. 

 
4.2.1 Teoría 

 
 

Conocimiento del cuento 

 
 

La identificación del género narrativo del cuento por parte de los estudiantes, 

muestran los siguientes resultados: 

 

8.- ¿Usted identifica con facilidad un cuento? 
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TABLA 15. CONOCIMIENTOS DEL CUENTO - ESTUDIANTES 
 

 
Opciones de respuesta 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Nunca 1 5,9 5,9 5,9 

Pocas veces 2 11,8 11,8 17,6 

Algunas veces 9 52,9 52,9 70,6 

Casi siempre 5 29,4 29,4 100,0 

Total 17 100,0 100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiantes 

 

 

Gráfico 15. Conocimientos del cuento-Estudiantes 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiantes 

 
 

El conocimiento es una debilidad puesto que la mayor parte de los estudiantes 

afirman que algunas veces (52,94%), casi siempre (29,41%), pocas veces (11,76%) y 

nunca (5,88) no identifican el cuento. Según Cassany, Luna y Sanz (2003) expresa 

que existe diversos tipos de textos de acuerdo con la actividad humana, en el ámbito 

de la didáctica la clasificación con la que se trabaja es la tipología de Werlich que 

consta de: textos descriptivos, narrativos, expositivos, argumentativos y de 

instrucción, pues la labor del docente es enseñar a diferenciar cada uno. Los 

resultados obtenidos demuestran que los educandos no diferencian la tipología 

textual y que como consecuencia se tiene problemas de comprensión lectora, 

interpretación y no entienden la intención comunicativa de parte del emisor, pues 

será un inconveniente puesto que tendrán que redactar textos académicos complejos. 

 
Los resultados de los docentes son los siguientes: 

 
 

8.- ¿Considera usted que los estudiantes identifican el género narrativo del cuento? 
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TABLA 16. CONOCIMIENTOS DEL CUENTO - DOCENTES 
 

 
Opciones de respuesta 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Pocas veces 2 40,0 40,0 40,0 

Algunas veces 2 40,0 40,0 80,0 

Casi siempre 1 20,0 20,0 100,0 

Total 5 100,0 100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta docentes 

 

 

Gráfico 16. Conocimientos del cuento-Docentes 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta docentes 

 
 

El conocimiento es una debilidad porque la mayoría de los encuestados reconocen 

que algunas veces (40%), pocas veces (40%) y casi siempre (20%) están en la 

capacidad de identificar el cuento. Tal como menciona Molano (2017) en la escuela 

la escritura por años se le ha considerado una transcripción, pues en la actualidad hay 

formas de enseñanza a partir del cuento de esta forma el alumno piensa, reflexiona y 

participa como creador de sus historias con un breve acercamiento y luego incorpora 

la necesidad de mejorar la redacción por lo que hay que organizar taller pedagógicos 

en la que los niños participen con sus propias experiencias para generar el gusto por 

escribir. La encuesta demuestra que los docentes no trabajan con el cuento, esto 

genera desconocimiento en el estudiante, lo que dificulta establecer la diferencia 

entre los tipos de textos que existe. 

 
Estructura del cuento 

 
 

Los estudiantes identifican con facilidad la estructura del cuento, los resultados de 

la investigación realizada demuestra los siguientes resultados: 
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9.- ¿Conoce usted con facilidad la estructura de un cuento? 

 

 
TABLA 17. ESTRUCTURA DEL CUENTO - ESTUDIANTES 

 

 
Opciones de respuesta 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Nunca 2 11,8 11,8 11,8 

Pocas veces 6 35,3 35,3 47,1 

Algunas veces 7 41,2 41,2 88,2 

Casi siempre 2 11,8 11,8 100,0 

Total 17 100,0 100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiantes 

 

 

Gráfico 17. Estructura del cuento-Estudiantes 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiantes 

 
 

La estructura del cuento es una debilidad porque un porcentaje alto de estudiantes 

confirman que algunas veces (41,18%), pocas veces (35,29%), casi siempre 

(11,76%) y nunca (11,76 %) identifican las partes del texto narrativo. En este 

contexto, según Cabrera (2003) señala que para el análisis de los cuentos escritos se 

toma en cuenta tres dimensiones que son: la superestructura, estructura semántica y 

la pragmática. La superestrutura consta de inicio nudo y desenlace que son 

necesarios en la producción de relatos. Cabe destacar, que con el incremento de la 

edad de los educandos perfeccionan propiedades y marcadores textuales en el 

momento de redactar. Los datos de la encuesta evidencian que los docentes de la 

Básica Elemental y Media no trabajan con textos narrativos por lo que en la 

redacción de historias no se entendería la estructura y secuencia narrativa, por tal 

motivo se complica la organización estructural de un relato. 
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Los resultados que demuestran los docentes son los siguientes: 

9.- ¿Considera usted que los estudiantes identifican la estructura del cuento? 

 

 
TABLA 18. ESTRUCTURA DEL CUENTO-DOCENTES 

 

 
Opciones de respuesta 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Pocas veces 3 60,0 60,0 60,0 

Algunas veces 1 20,0 20,0 80,0 

Casi siempre 1 20,0 20,0 100,0 

Total 5 100,0 100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta docentes 

 

 

Gráfico 18. Estructura del cuento-Docentes 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 
Fuente: Encuesta docentes 

 
 

La identificación de la estructura es una debilidad porque la gran parte de los 

encuestados responden que pocas veces (60%), algunas veces (20%) y casi siempre 

(20%) los alumnos no reconocen. Según (Méndez, 2018) concluyó que la práctica 

del cuento es obligatorio en todos los niveles educativos y que identificar su 

estructura logra beneficios, como mejorar la comprensión lectora de textos 

narrativos; pero por la falta de estrategias de los docentes, los educandos presentan 

problemas en la identificación. En la encuesta realizada los datos señalan que los 

profesores no explican la estructura, por lo que los alumnos tienen dificultad de 

elaborar una historia, esto implica que sus escritos son incomprensibles y sientan que 

producir cuentos es una actividad imposible. 



50 
 

Elementos del cuento 

 
 

Los resultados de la siguiente pregunta son los siguientes: 

 
 

10.- ¿Identifica con facilidad los elementos (trama, tiempo, acción y personajes) que 

intervienen en un cuento? 

 
TABLA 19. ELEMENTOS DEL CUENTO - ESTUDIANTES 

 

 
Opciones de respuesta 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Pocas veces 10 58,8 58,8 58,8 

Algunas veces 3 17,6 17,6 76,5 

Casi siempre 4 23,5 23,5 100,0 

Total 17 100,0 100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiantes 

 

 

Gráfico 19. Elementos del cuento-Estudiantes 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 
Fuente: Encuesta estudiantes 

 
Los elementos narrativos son una debilidad porque la mayoría de los educandos, 

pocas veces (58,82%), algunas veces (17,65%) y casi siempre (23, 53%) no logran 

identificar los componentes, afirman los encuestados. Así, pues Tipantuña (2019) 

explica que la narrativa digital es un material didáctico atractivo para la comprensión 

de conocimientos específicos que sirven en la creación de contenido tecnológico que 

permite producir recursos con fines didácticos a fin de garantizar un aprendizaje 

perdurable y eficaz de los estudiantes. En la encuesta realizada hay dificultad de 

reconocimiento de las funciones específicas de tiempo, espacio, acción y personajes 

por lo que la obra que sea redactada será incomprensible para aquel que lo lea. La 
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intervención de las aplicaciones tecnológicas llamarían la atención del alumnado y se 

cambiaría la realidad actual. 

 
Los resultados de los docentes son los siguientes: 

 
 

10.- ¿Considera usted que los estudiantes identifican los elementos del cuento? 

 

 
TABLA 20. ELEMENTOS DEL CUENTO - DOCENTES 

 

 
Opciones de respuesta 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Pocas veces 3 60,0 60,0 60,0 

Algunas veces 1 20,0 20,0 80,0 

Casi siempre 1 20,0 20,0 100,0 

Total 5 100,0 100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta docentes 

 

 

Gráfico 20. Elementos del cuento-Docentes 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta docentes 

 
La identificación de los elementos es una debilidad porque la gran parte de los 

encuestados responden que pocas veces (60%), algunas veces (20%) y casi siempre 

(20%) los alumnos reconocen. Según Tornero (2008) quien menciona que los 

cuentos, leyendas y mitos poseen elementos que cumplen funciones específicas 

dentro de la historia por lo que es necesario diferenciar cada uno de ellos. Además, se 

necesita de otros recursos como vocabulario, retórica y sintaxis en una correcta 

concordancia. En la encuesta realizada los datos señalan que los docentes no explican 

la secuencia narrativa por lo que los educandos tienen dificultad en el 

reconocimiento y diferenciación de las bases que lo componen. 
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4.2.2 Práctica 
 

 

Creación de cuentos 

 
 

La creación de cuentos por parte de los estudiantes alcanzó los siguientes resultados: 

11.- ¿Usted ha creado sus propios cuentos? 

 
TABLA 21. CREACIÓN DE CUENTOS - ESTUDIANTES 

 

 
Opciones de respuesta 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Nunca 3 17,6 17,6 17,6 

Pocas veces 6 35,3 35,3 52,9 

Algunas veces 8 47,1 47,1 100,0 

Total 17 100,0 100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: encuesta estudiantes 

 

 

Gráfico 21. Creación de cuentos-Estudiantes 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiantes 

 
 

La creación de cuentos es una debilidad porque un porcentaje alto de encuestados 

manifiesta que algunas veces que corresponde al 47,06%, pocas veces al 35,29% y 

nunca con un 17,65% el estudiante no inventa relatos durante su permanencia en la 

Básica Elemental y Media. Según Perceval y Tejedor (2019) exponen que en la 

actualidad el cuento se lo puede elaborar en el ciberespacio debido a que es un nuevo 

escenario comunicativo digital, la forma narrativa en combinación con un software 

que define el estilo único del autor, la creación de historias pueden servirse de este 
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tipo de herramientas para facilitar la participación de los actores y contar con la 

presencia de un público activo. Los datos de la investigación demuestran que falta la 

motivación suficientes en la elaboración de narraciones lo que impide la producción 

de una obra, pues es necesario la utilización de instrumentos tecnológicos que 

permitan desarrollar el proceso cognitivo, que despierten la fantasía y la libertad de 

pensamiento y así se transformen en ciudadanos críticos y expresen lo que sienten. 

 
La creación de cuentos por parte de los docentes, son los siguientes: 

 
 

11.- ¿Considera usted que alguna vez los estudiantes crearon sus propios cuentos? 

 
 

TABLA 22. CREACIÓN DE CUENTOS - DOCENTES 
 

 
Opciones de respuesta 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Nunca 1 20,0 20,0 20,0 

Algunas veces 4 80,0 80,0 100,0 

Total 5 100,0 100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta docentes 

 

 

Gráfico 22. Creación de cuentos-Docentes 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta docentes 

 
 

La creación es una debilidad porque la mayoría de los encuestados responden a que 

los estudiantes algunas veces (80%) y nunca (20%) se ha inventado una historia. 

Según Cabrera (2003) menciona que la elaboración de historias es una tarea que se 

realiza a menudo en el salón de clases con el propósito de que los niños desarrollen 

la competencia textual. Pues, mediante la aplicación de un test se puede conocer el 

nivel de conocimientos de los alumnos y trabajar en el campo lingüístico a fin de que 
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se conozca las dificultades y corregir. La encuesta demuestra que en el aula falta la 

motivación para inventar cuentos por lo que perjudica la imaginación y creatividad 

de cada estudiante, por este motivo dificulta la formación de futuros escritores. 

 
Creación de cuentos basados en la experiencia y anécdotas 

 
 

La creación de cuentos con base en las vivencias alcanza los siguientes resultados: 

 

 
12.- ¿Usted escribió cuentos con base en sus propias experiencias y anécdotas? 

 

 
TABLA 23. CREACIÓN DE CUENTOS BASADOS EN LA EXPERIENCIA - 

ESTUDIANTES 
 

 
Opciones de respuesta 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Nunca 2 11,8 11,8 11,8 

Pocas veces 6 35,3 35,3 47,1 

Algunas veces 6 35,3 35,3 82,4 

Casi siempre 3 17,6 17,6 100,0 

Total 17 100,0 100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiantes 

 

 

Gráfico 23. Creación de cuentos basados en la experiencia - Estudiantes 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiantes 

 

La creación es una debilidad porque la mayoría de los alumnos confirman que 

algunas veces (35,29), pocas veces (35,29%), casi siempre (17, 65) y nunca (11,76%) 

crearon historias mediante experiencias personales y anécdotas. Desde el punto de 

vista de Zambrano y Villafuerte (2014) mencionan que los estudiantes poseen interés 
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en temas de su entorno, es decir, su interrelación con el medio social, cultural y 

natural para transformarlos en textos narrativos. Los datos constatan que en el centro 

educativo se nota la ausencia de la escritura creativa de parte de los educandos, por 

lo que en Básica Elemental y Media carecen de estímulo en la formación de 

escritores, por lo que no existe en gusto por la invención de cuentos a través de sus 

vivencias por lo tanto no conocen la literatura infantil y autores que les inspire dicha 

actividad. 

 

Los resultados en cuanto a la creación de cuentos son los siguientes: 

 
 

12.- ¿Considera usted que los estudiantes crearon cuentos con base en sus propias 

experiencias? 

 
TABLA 24. CREACIÓN DE CUENTOS CON BASE EN LA EXPERIENCIA - 

DOCENTES 
 

 
Opciones de respuesta 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Nunca 1 20,0 20,0 20,0 

Algunas veces 3 60,0 60,0 80,0 

Casi siempre 1 20,0 20,0 100,0 

Total 5 100,0 100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta docentes 

 

 

Gráfico 24. Creación de cuentos con base en las experiencias – Docentes 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 

                                         Fuente: Encuesta docentes 

 

La creación de cuentos con base en la experiencia es una debilidad porque el mayor 

porcentajes de encuestados afirma que algunas veces (60%), nunca (%) y casi 
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siempre (20%) han inventado un cuento. De acuerdo, con Arias y Alvarado (2015) 

mencionan que la narrativa es una estrategia metodológica en la construcción de 

conocimientos de los participantes con base en sus experiencias sociales para 

relatarlos y construir saberes. La investigación realizada muestran que a los 

estudiantes falta motivación para que redacten sus vivencias y de esta forma inventar 

un cuento, desconocen sobre el valor que tiene sus anécdotas como material 

fundamental en la creación de obras literarias, es así, que no hallan fuente de 

inspiración, por lo que afectan su imaginación y fantasía al momento de redactar. 

 
Aprendizaje 

 
 

La enseñanza de las asignaturas mediante la técnica del juego, señala los siguientes 

resultados: 

 

13¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo) han enseñado las distintas asignaturas utilizando la técnica del cuento? 

 
TABLA 25. APRENDIZAJE MEDIANTE EL JUEGO - ESTUDIANTES 

 

 
Opciones de respuesta 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Nunca 2 11,8 11,8 11,8 

Pocas veces 7 41,2 41,2 52,9 

Algunas 

veces 

5 29,4 29,4 82,4 

Casi siempre 3 17,6 17,6 100,0 

Total 17 100,0 100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiantes 
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Gráfico 25. Aprendizaje mediante el juego-Estudiantes 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiantes 

 
 

El aprendizaje es una debilidad porque un alto porcentaje de alumnos manifiestan 

que pocas veces (41,18%), algunas veces (29,41%), casi siempre (17,65%) y nunca 

(11,76%) no utilizaban la técnica del juego en la enseñanza de las distintas ciencias. 

Según Pérez, Pérez y Sánchez (2013) expresan que el cuento es un recurso 

pedagógico que sirve para potenciar los temas de las diferentes asignaturas, mediante 

esta actividad el estudiante es el protagonista que aprende de una forma lúdica. Este 

recurso es interactivo, inclusivo, fomenta la lectura y valores en el cuidado de la 

naturaleza adecuado en la instrucción de buenos ciudadanos. Los datos de la 

investigación evidencia la ausencia del cuento como material didáctico en las 

lecciones de las diversas materias por lo que en la formación de los educandos está 

ausente la reflexión y la originalidad por tal motivo los estudiante son seres pasivos. 

El género narrativo posee un aporte práctico ilimitado que el docente tiene que 

aplicar en el aula. 

 
En cuanto a la enseñanza de asignaturas mediante el juego, los resultados son los 

siguientes: 

 
13.- ¿Considera usted que los profesores han enseñado las distintas asignaturas 

utilizando la técnica del cuento? 
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TABLA 26. ENSEÑANZA MEDIANTE EL JUEGO - DOCENTES 
 

 
Opciones de respuestas 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Nunca 1 20,0 20,0 20,0 

Pocas veces 4 80,0 80,0 100,0 

Total 5 100,0 100,0  

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: encuesta docentes 

 

 

Gráfico 26. Enseñanza mediante el juego – Docentes 
Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta docentes 

 
 

El aprendizaje es una debilidad por lo que un porcentaje alto de encuestados 

responde que pocas (80%) y nunca (20%) utilizan la técnica del juego en la 

instrucción de las distintas asignaturas. Según el Ministerio de Educación (2019) 

menciona que el cuento es el principal atrayente de los estudiantes sin importar el 

nivel en el que se encuentre, porque despierta el interés y la creatividad del 

pensamiento, lo que origina la lectura, mientras más interesante sea la historia atrae 

la máxima atención y concentración de los participantes. Pues, el cuento es un 

recurso que se encarga de formar hábitos lectores y futuros escritores. La narración 

de historias en el aula tiene que ser constante previa una preparación y selección del 

material a utilizar de acuerdo con la edad del educando y la asignatura que se 

comparta, puesto que el cuento es multidisciplinario. 

 

La investigación señala la ausencia del uso del género narrativo que presenta 

excepcionales bondades por ser interdisciplinar, es decir, con este recurso se puede 

trabajar en todas las áreas, por lo que falta dinamismo en el aula, repercute en la 

concentración, asimilación y adquisición de nuevos conocimientos en una forma 

diferente. 
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CAPÍTULO V 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 
5.1. CONCLUSIONES 

 
 

El aporte de las estrategias lúdicas en la producción de cuento es deficiente, puesto 

que los resultados de la investigación demuestran que existe una debilidad en la 

variable independiente y en la dependiente tanto en dicentes como en los docentes, es 

por tal motivo que los estudiantes tienen problemas de redacción, por lo que 

presentan un bajo rendimiento académico. 

 
El proceso investigativo se realiza por las falencias detectadas en los estudiantes que 

proceden de la Básica Media y llegan a formar parte de la Básica Superior, sus 

principales problemas de lectura y escritura lo que dificulta la comunicación, en tal 

virtud se plantearon objetivos para el respectivo análisis de cada uno de las variables, 

los resultados alcanzados permiten planificar la utilización de las estrategias lúdicas 

y producción de cuentos en los trabajos de composición de los alumnos. 

 
La conceptualización de las estrategias lúdicas en la producción de cuentos se logró 

mediante la investigación bibliográfica en artículos científicos, libros y revistas 

electrónicos de los últimos años de publicación, que son la base fundamental del 

trabajo investigativo tanto en el estado del arte como en el marco conceptual, con 

temas especializados en la lúdica y el cuento. 

 
El proceso metodológico tiene un enfoque cuantitativo, el muestreo es por 

conglomerado, para la recolección de información se utilizó la encuesta con base en 

el instrumento, los mismos que fueron validados por profesionales expertos en la 

materia y el programa SPSS versión 25 que sirvió en la comprobación de la medición 

de la validez y confiabilidad respectivamente. 

 
El uso de las estrategias lúdicas según los resultados de la investigación es una 

debilidad en la Básica Elemental y Media porque en las estrategias de enseñanza tan 

solo el uso de procesos basados en el juego es una fortaleza para los estudiantes con 
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casi siempre (29,4%) y algunas veces (52,9%) y para los docentes porque se utilizan 

algunas veces (60%); en cuanto a los métodos estudiantes y docentes consideran el 

uso del juego algunas veces (52,9%) y (60%) respectivamente; en cuanto a las 

técnicas estudiantes y docentes coinciden que su uso es pocas veces (35,20%) y 

algunas veces (80%). En cuanto a las estrategias de aprendizaje, el uso del juego en 

los procedimientos para los estudiantes poca veces (41,2%) y docentes algunas veces 

(60,0%); en referencia al uso del juego es algunas veces (35,5%) y pocas veces 

(35,5%), mientras que los docentes utilizan algunas veces 60%); con respecto al uso 

de recursos los estudiantes expresan algunas veces (35,3%) y pocas veces (35,3%), 

en tanto que los docentes algunas veces (60%); en relación al uso del juego para 

escribir cuentos para los estudiantes es algunas veces (35,22%) y pocas veces 

(23,53%) y para los docentes pocas veces (60%). En tal sentido el uso de estrategias 

lúdicas, tanto en las estrategias de enseñanza y de aprendizaje para la producción de 

cuentos es limitado, debido a que se utiliza en el aula algunas o pocas veces. 

 
La producción de cuentos según los resultados de la investigación es una debilidad 

en la Básica Elemental y Media porque en la dimensión teórica, el conocimiento del 

tipo de texto y género para docentes y estudiantes es algunas veces (52,94%) y (40%) 

respectivamente; con respecto al conocimiento de la estructura del cuento es para los 

estudiantes algunas veces (41,18%) y para los profesores pocas veces (60%); en 

referencia a los elementos del cuento los estudiantes y docentes concuerdan en pocas 

veces (58,82%) y (60%). En cuanto, a la práctica, el uso de la creación de cuentos es 

una debilidad porque los estudiantes utilizan algunas veces (47,06%) y los docentes 

(80%); en referencia a la elaboración de cuentos con base en experiencias y 

anécdotas estudiantes y docentes coinciden en algunas veces (35,29%) y (60%) 

respectivamente. Con respecto al aprendizaje es considerado como una debilidad 

porque los estudiantes y docentes emplean pocas veces (41, 18%) y (80%). Al 

respecto, el empleo de la técnica del cuento, tanto en la teoría y la práctica en la 

producción de cuentos es limitada, puesto que su empleo es algunas o pocas veces. 

 
Las estrategias lúdicas, tanto en las estrategias de enseñanza y de aprendizaje para la 

producción de cuentos es limitado y el empleo de la técnica del cuento, tanto en la 

teoría y la práctica en la producción de cuentos es escaso, puesto que su empleo es 
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algunas o pocas veces. En definitiva las estrategias lúdicas en la producción de 

cuentos carecen de aportes. 

 
5.2. RECOMENDACIONES 

 
 

En referencia a los aportes de las estrategias lúdicas en la producción de cuentos se 

recomienda a los docentes dar cumplimiento a lo normado en la Ley Orgánica de la 

Educación Intercultural del Capítulo Cuarto de los Derechos y Obligaciones de las y 

los docentes en el Art. 10.- Derechos literal a) que el docente en el transcurso de su 

vida profesional tiene que estar en constante mejoramiento pedagógico (Asamblea 

Nacional, 2012). La capacitación de los docentes es fundamental para que actualicen 

sus conocimientos en cuanto a la implementación de estrategias lúdicas como 

herramientas pedagógicas y mejorar los procesos de enseñanza-aprendizaje de los 

estudiantes de la Básica Elemental y Media. 

 
En cuanto a la descripción y justificación de la investigación la Ley Orgánica de la 

Educación Intercultural Artículo 2.- Principios Literal f) Desarrollo del Proceso.- Es 

fundamental el desarrollo lingüístico, cognitivo, afectivo y psicomotriz en los niveles 

educativos (Asamblea Nacional, 2012). La implementación del cuento, como recurso 

lúdico para incentivar la producción literaria, puesto que este material es 

recomendado emplear en todos los años de Educación General Básica incluido el 

Bachillerato. Además, es interdisciplinario, es decir, que es de fácil inclusión en 

todas las asignaturas a través de una planificación previa. 

 
En referencia a la conceptualización de las estrategias lúdicas y producción de 

cuentos en el Artículo 2.- Principios, en el literal g) El aprendizaje permanente a lo 

largo de la vida (Asamblea Nacional, 2012). Garantizar un aprendizaje permanente 

en la Básica Elemental y Media por medio de estrategias innovadoras que mejoren la 

calidad educativa de los educandos y de esta forma alcance un alto rendimiento 

académico en años posteriores y el aprendizaje sea significativo, es decir, sea para 

toda la vida. 

 
En cuanto al proceso metodológico según los Fundamentos epistemológicos y 

pedagógicos del Currículo de Lengua y Literatura de Educación General Básica y 
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Bachillerato General Unificado manifiesta la propuesta curricular propone 

desarrollar destrezas cognitivas de comprensión y producción de ideas mediante el 

enfoque procesual, el clima del aula afectivo, la participación activa del docente, 

contextualización, descontextualización y motivación a partir de las experiencias del 

estudiante (Ministerio de Educación, 2016). En el transcurso del enfoque procesual  

se recomienda concientizar en las diferentes etapas de la enseñanza, puesto que el 

maestro es el mediador, se encarga de promover la producción de cuentos mediante 

las estrategias lúdicas partiendo de las experiencias de los estudiantes. 

 
En referencia a los resultados alcanzados en el Artículo 1.- literal u) de Investigación, 

construcción y desarrollo permanente de conocimientos.- Es una garantía el fomento 

de la creatividad y la producción de conocimientos (Asamblea Nacional, 2012). Los 

docentes tienen la obligación de investigar a cerca de las estrategias innovadoras e 

incluirlas en sus planes diarios de trabajo para que se supere las debilidades 

encontradas en la Básica Elemental y Media. 

 
Una vez obtenidos los resultados de la investigación se recomienda al Director de la 

institución con base en el Art. 44.- Atribuciones del Director 2. ) Controlar la 

implementación de programas y proyectos académicos (Asamblea Nacional, 2012). 

Al Director de la institución se le recomienda planificar la gestión académica con el 

apoyo de la Comisión Pedagógica para dar seguimiento a las planificaciones, 

programas y proyectos, en especial, relacionadas al área de Lengua y Literatura 

verifique que se incluya las estrategias lúdicas para producir cuentos, puesto que 

mejora las competencias comunicativas escritas. 
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5.4. ANEXOS 

 
 

ANEXOS 1. CATEGORÍAS FUNDAMENTALES 
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ANEXO 2. CONSTELACIÓN DE IDEAS 

 
 

CONSTELACIÓN DE IDEAS 

Variable independiente. 
 

 

 

 

1.1. Inteligencias 

múltiples 

1.2. Estrategias 

motivacionales 
 

 

 

 

 
 

1. 

Fundamentació 

n psicológica 
 

 

 

 

 
 

Estrategias 

lúdicas 
 

 

 

 

 

3. La lúdica 

como estrategia 

didáctica. 

 
2. Innovación 

en el aula. 

 

 

 
 

3.1 La 

técnica del 

juego. 

 

 

3.2 

Ambiente 

lúdico en el 

aula 

 

 
 

2.1 Técnicas 

lúdicas 

2.2 Recursos 

lúdicos para 

el 

aprendizaje. 
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Variable dependiente. 

1.1 
Conceptualiza 

ción  

(estructura) 

1.2. Elementos 

de una 

narración 

1. Narración 

Producción de 

Cuentos 

3. Arte de 

escribir 

cuentos 

2. Escritura 

creativa 

3.2 Aplicación 

de las 

estrategias de 

Gianni Rodari 

para la creación 

2.1 El proceso 

cognitivo en 

la redacción 

del cuento 

3.1 Talleres 

de escritura 

2.2 Desarrollo 

de la actitud 

del escritor 
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ANEXO 3. OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES 

Variable independiente: Estrategias lúdicas 
 

 

 
Variable dependiente: Producción de cuentos 
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ANEXO 4. FICHAS DE VALIDACIÓN 

Estrategias lúdicas - Docentes 
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Producción de Cuentos – Docentes 
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Estrategias lúdicas – Estudiantes 
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Producción de cuentos – Estudiantes 
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Alfa de Cronbach N de elementos 

,893 13 

Alfa de Cronbach N de elementos 

,920 13 

ANEXO 5. RESULTADOS DE ALPHA DE CRONBACH 

Estudiantes 

Resumen de procesamiento de casos 
 

N % 
 

Casos Válido 5 100,0 

Excluido 0 ,0 

Total 5 100,0 

 

 

Estadísticas de fiabilidad 
 

 

 

 

Docentes 

Resumen de procesamiento de casos 
 

N % 
 

Casos Válido 5 100,0 

Excluido 0 ,0 

Total 5 100,0 

 

 

Estadísticas de fiabilidad 
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ANEXO 6. INSTRUMENTO DE INVESTIGACIÓN 

Encuesta estudiantes 

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE OCTAVO GRADO DE 

EDUCACIÓN GENERAL BÁSICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA COMUNITARIA 

INTERCULTURAL BILINGÜE 

 

Objetivo: Recopilar información sobre el aporte de las estrategias lúdicas en la 

producción de cuentos. 

 

Datos informativos: 

Género: Masculino ( ) Femenino ( ) 
Edad: ………….. 

 

Instrumento: 

Escala: S= Siempre, CS=Casi siempre, (AV)=Algunas veces, PV=Pocas veces, N= 

Nunca 

 

Instrucciones: 

 Lea cada pregunta y responda con toda sinceridad. 
 Elija una sola respuesta. 

 Marque con una X el casillero de la respuesta que seleccione. 

 

Cuestionario 

 

1. ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grados) enseñaban a escribir cuentos mediante procesos de aprendizaje 

basados en el juego? 

( ) Siempre 

( ) Casi siempre 

( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 

( ) Nunca 
 

2. ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grados) enseñaban a escribir cuentos mediante métodos de aprendizaje 

en base al juego? 

( ) Siempre 
( ) Casi siempre 

( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 

( ) Nunca 
 

3. ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grados) dominan una variedad de técnicas (trabalenguas, rondas, coplas 

y retahílas) para escribir cuentos relacionados con el juego? 

( ) Siempre 
( ) Casi siempre 

( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 
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( ) Nunca 

 

4. ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grados) utilizan una serie de pasos para escribir cuentos basados en el 

juego? 

( ) Siempre 
( ) Casi siempre 

( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 

( ) Nunca 

 

5. ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grados) realizan actividades con títeres o marionetas para motivar a 

escribir cuentos? 

( ) Siempre 

( ) Casi siempre 

( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 

( ) Nunca 
 

6. ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grados) utilizan una serie de recursos como murales o álbumes para 

escribir cuentos? 

( ) Siempre 
( ) Casi siempre 

( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 

( ) Nunca 
 

7. ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grados) utilizaban diariamente el juego para escribir cuentos? 

( ) Siempre 
( ) Casi siempre 

( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 

( ) Nunca 

 

8. ¿Usted identifica con facilidad un cuento? 

( ) Siempre 

( ) Casi siempre 

( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 

( ) Nunca 
 

9. ¿Conoce usted con facilidad la estructura de un cuento? 

( ) Siempre 

( ) Casi siempre 
( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 

( ) Nunca 
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10. ¿Identifica con facilidad los elementos (trama, tiempo, acción y personajes) que 

intervienen en un cuento? 

( ) Siempre 
( ) Casi siempre 

( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 

( ) Nunca 

 

11. ¿Usted ha creado sus propios cuentos? 

( ) Siempre 

( ) Casi siempre 
( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 

( ) Nunca 

 

12. ¿Usted escribió cuentos con base en sus propias experiencias y anécdotas? 

( ) Siempre 

( ) Casi siempre 
( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 

( ) Nunca 

 

13. ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grado) han enseñado las distintas asignaturas utilizando la técnica del 

cuento? 

( ) Siempre 

( ) Casi siempre 

( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 

( ) Nunca 

 

¡MUCHAS GRACIAS! 
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Encuesta docentes 

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES DE OCTAVO GRADO DE EDUCACIÓN 

GENERAL BÁSICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA COMUNITARIA 

INTERCULTURAL BILINGÜE 

 

Objetivo: Recopilar información sobre el aporte de las estrategias lúdicas en la 

producción de cuentos. 

 

Datos informativos: 

Género: Masculino ( ) Femenino ( ) 
Edad: ………….. 

 

Instrumento: 

Escala: S= Siempre, CS=Casi siempre, (AV)=Algunas veces, PV=Pocas veces, N= 

Nunca 

 

Instrucciones: 

 Lea cada pregunta y responda con toda sinceridad. 
 Elija una sola respuesta. 

 Marque con una X el casillero de la respuesta que seleccione. 

 

Cuestionario 

 

1. ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grado) enseñan la producción de cuentos mediante procesos de 

aprendizaje basados en el juego? 

( ) Siempre 

( ) Casi siempre 

( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 

( ) Nunca 

 

2. ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grado) enseñan la producción de cuentos mediante métodos de 

aprendizaje en base al juego? 

( ) Siempre 
( ) Casi siempre 

( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 

( ) Nunca 

 

3. ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grado) dominan una variedad de técnicas de producción de cuentos 

relacionados con el juego? 

( ) Siempre 
( ) Casi siempre 

( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 

( ) Nunca 
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4. ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grado) utilizan una serie de procedimientos para la producción de 

cuentos basados en el juego? 

( ) Siempre 
( ) Casi siempre 

( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 

( ) Nunca 

 

5. ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grado) realizan permanentes actividades centradas en el juego para la 

producción de cuentos? 

( ) Siempre 
( ) Casi siempre 

( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 

( ) Nunca 
 

6. ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grado) utiliza una serie de recursos que facilitan el juego en la 

producción de cuentos? 

( ) Siempre 
( ) Casi siempre 

( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 

( ) Nunca 

 

7. ¿Según su conocimiento los profesores de Básica Elemental y Media (segundo a 

séptimo grado) utilizan estrategias lúdicas para la producción de cuentos? 

( ) Siempre 
( ) Casi siempre 

( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 

( ) Nunca 
 

8. ¿Considera usted que los estudiantes identifican el género narrativo del cuento? 

( ) Siempre 

( ) Casi siempre 

( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 

( ) Nunca 

 

9. ¿Considera usted que los estudiantes identifican la estructura del cuento? 

( ) Siempre 

( ) Casi siempre 
( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 

( ) Nunca 
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10. ¿Considera usted que los estudiantes identifican los elementos del cuento? 

( ) Siempre 

( ) Casi siempre 
( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 

( ) Nunca 

 
 

11. ¿Considera usted que alguna vez los estudiantes crearon sus propios cuentos? 

( ) Siempre 

( ) Casi siempre 
( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 

( ) Nunca 

 

12. ¿Considera usted que los estudiantes crearon cuentos con base en sus propias 

experiencias? 

( ) Siempre 
( ) Casi siempre 

( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 

( ) Nunca 

 

13. ¿Considera usted que los profesores han enseñado las distintas asignaturas 

utilizando la técnica del cuento? 

( ) Siempre 

( ) Casi siempre 

( ) Algunas veces 

( ) Pocas veces 

( ) Nunca 

 

 
 

MUCHAS GRACIAS 
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ANEXO 7. MATRIZ DE RESULTADOS PARA EL ANÁLISIS Y 

DISCUSIÓN 
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ANEXO 8. RESOLUCIÓN DEL DIRECTOR DEL TRABAJO DE 

TITULACIÓN 
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ANEXO 9. CARTA DE COMPROMISO PARA LA AUTORIZACIÓN DE LA 

INVESTIGACIÓN 
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ANEXO 10. HOJAS DE VIDA DE LOS PROFESIONALES QUE 

VALIDARON LOS INSTRUMENTOS 

 
Lic. Rodrigo Tapia, Mg. 
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Lic. Iralda Tapia, Mg. 
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Lic. Mónica Yupangui, Mg. 
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ANEXO 11. REPORTE URKUND 
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ANEXO 12. APLICACIÓN DE LOS INSTRUMENTOS 

 
 

Fotografías - Encuestas estudiantes 
 

 

Elaborado por: Toaquiza, 2020 

Fuente: Encuesta estudiantes 
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