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Resumen

Los juegos de palabras se utilizan para practicar ortografia, aunque su atractivo no garantiza reflexion lingtistica ni
transferencia a la escritura. Esta revision de alcance examind formatos, mecanismos, resultados y condiciones de
implementacién de intervenciones ludicas orientadas al conocimiento fonolégico, ortografico y morfolégico en edades
equivalentes a Educacion General Basica Elemental. Se siguieron la metodologia JBI y PRISMA-ScR. El 29 de julio de 2026
se ejecutaron seis consultas en OpenAlex y Crossref; se recuperaron 1.200 registros, se conservaron 1.083 unidades
Unicas y se evaluaron 69 candidatos. La sintesis integré 35 publicaciones cientificas y siete documentos oficiales
ecuatorianos. Los resultados sugieren beneficios mas consistentes cuando el juego focaliza un patrén, exige producir o
justificar palabras, ofrece retroalimentacidn correctiva y alterna practica con uso en textos. Las ganancias se concentran
en elementos entrenados; la transferencia, el mantenimiento y la escritura contextualizada se evalian con menor
frecuencia. El curriculo ecuatoriano respalda la conciencia lingliistica y la reflexion fonema-grafema, pero las
instituciones deben gobernar seleccidn, accesibilidad, diversidad linglistica, participacion estudiantil, evaluacion y
proteccién de datos. Se propone un ciclo de gobernanza de bajo costo que articula diagndstico de errores, disefio
participativo, mediacién explicita y seguimiento de palabras entrenadas, no entrenadas y textos auténticos.

Palabras clave: juegos de palabras; ortografia; conciencia linglistica; participacidn estudiantil; gobernanza educativa

Abstract

Word games are widely used to practise spelling, yet their appeal does not ensure linguistic reflection or transfer to
writing. This scoping review examined formats, mechanisms, outcomes, and implementation conditions of playful
interventions targeting phonological, orthographic, and morphological knowledge at ages corresponding to Ecuadorian
Elementary Basic Education. JBI methodology and PRISMA-ScR were followed. Six searches were conducted in OpenAlex
and Crossref on July 29, 2026; 1,200 records were retrieved, 1,083 unique records were retained, and 69 candidates
were assessed. The synthesis integrated 35 scientific publications and seven official Ecuadorian documents. Benefits
were most consistent when games targeted a defined pattern, required learners to produce or justify words, provided
corrective feedback, and connected practice with text use. Gains were concentrated on trained items, whereas transfer,
maintenance, and contextualised writing were assessed less often. Ecuador’s curriculum supports linguistic awareness
and phoneme-grapheme reflection, but schools must govern selection, accessibility, linguistic diversity, student
participation, assessment, and data protection. A low-cost governance cycle is proposed that links error diagnosis,
participatory design, explicit mediation, and monitoring of trained words, untrained words, and authentic texts. Word
games should therefore be treated as structured participation environments rather than self-sufficient motivational
devices.

Keywords: word games; spelling; linguistic awareness; student participation; educational governance
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1. Introduccion

Escribir una palabra correctamente exige coordinar sonido, grafia, significado, estructura morfoldgica y
memoria de uso. En espafiol, la relativa transparencia de muchas correspondencias fonema-grafema facilita
los primeros avances, pero no elimina decisiones ortograficas: un mismo sonido puede representarse de mas
de una manera; ciertas letras carecen de realizacién fonoldgica; la acentuacién requiere analizar la palabra; y
la escritura convencional incorpora regularidades morfoldgicas, léxicas y contextuales. Para un nifio de
segundo, tercero o cuarto de Educacién General Basica (EGB), la ortografia no es una lista separada de la
comunicacién. Es una herramienta que vuelve legible el mensaje y permite revisar cémo se construye.

El curriculo ecuatoriano sitla esa comprension dentro del bloque de Escritura. En EGB Elemental propone
desarrollar conciencia lingtistica, aplicar progresivamente conocimientos semanticos, |éxicos, sintacticos y
fonoldgicos, y reflexionar sobre correspondencias entre fonemas y grafemas. También contempla dificultades
convencionales como combinaciones mp, mb, nv y bl, junto con el uso del cddigo escrito en situaciones
comunicativas (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2016a, 2016b). El Curriculo Priorizado preservd la
competencia comunicacional, mientras los Estandares de Aprendizaje vincularon produccién, revision y
convenciones de la lengua con desempefios observables (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2021, 2022).
La politica no invita, por tanto, a memorizar reglas aisladas, sino a producir textos, observar patrones y

revisar.

Los juegos de palabras parecen compatibles con esa orientacion. Clasificar tarjetas, completar familias
Iéxicas, construir cadenas, resolver acertijos, transformar palabras, participar en bingos ortograficos o tomar
decisiones en una aplicacién puede multiplicar oportunidades de mirar, pronunciar, segmentar, escribir y
explicar. El formato reduce el costo afectivo del error y hace visible la participacién. Sin embargo, la etiqueta
“juego” agrupa disefios muy distintos. Una sopa de letras puede limitarse al reconocimiento visual; una
competencia de velocidad puede premiar a quienes ya dominan el patrén; y una aplicacion puede producir
muchas respuestas sin que el estudiante comprenda la regularidad. La actividad ludica adquiere valor
pedagdgico cuando organiza atencién, recuperacién, contraste, explicacién y retroalimentacién.

La investigacion reciente ofrece razones para esa cautela. Dos ensayos controlados con entrenamiento digital
de ortografia en primaria alemana hallaron mejoras, pero relacionaron los resultados con una secuencia
explicita de conocimiento ortografico, practica adaptativa y retroalimentacion, no con puntos o recompensas
aislados (Holz et al., 2023; Witzel et al.,, 2024). Estudios de alfabetizacion basada en juegos mostraron
beneficios para conocimientos entrenados y variacidn en la respuesta segun habilidades iniciales, intensidad
y experiencia dentro del juego (Glatz et al., 2023; Van Uittert et al., 2022; Vanden Bempt et al., 2021). Un
sistema tangible aplicado en Costa Rica y Ecuador reforzé asociaciones grafema-fonema en edades iniciales,
evidencia cercana al contexto nacional, aunque su resultado principal no fue la ortografia contextualizada
(Guevara et al., 2025).

La explicacion linglistica también importa. Una revision y metaandlisis de intervenciones para personas con
dislexia encontré efectos favorables de enfoques fonoldgicos, ortograficos y morfoldgicos explicitos
(Galuschka et al., 2020). Una sintesis reciente de instruccién morfolégica en primaria observd efectos
positivos, especialmente en palabras ensefiadas, pero menor certeza para mantenimiento y transferencia
(Colenbrander et al.,, 2024). El desarrollo ortogréafico integra informacion fonoldgica, ortografica y
morfosemantica desde edades tempranas; esos componentes no avanzan de manera idéntica ni pueden
reducirse a copia repetida (McMurray, 2020; Salas, 2020; Won et al., 2020). Por eso, un juego util debe
decidir qué conocimiento hace manipulable.
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La inclusién amplia el problema de disefio. Estudiantes con dislexia, discapacidad intelectual, dificultades de
escritura o experiencias multilinglies pueden requerir mas tiempo, contraste oral-escrito, tamafio de letra
accesible, apoyos visuales y distintas formas de responder (Di Blasi et al., 2023; Joye et al., 2022; tockiewicz &
Barzowska, 2025). El analisis de errores es mas informativo que contar aciertos: permite distinguir omisiones,
sustituciones fonoldgicamente plausibles, errores de patrén, morfologia o acentuacién. Una misma
clasificacion de “falta ortografica” puede ocultar procesos distintos y conducir a juegos mal dirigidos.

En Ecuador, la diversidad linglistica exige una precaucion adicional. Las variedades del espaiol y el contacto
con lenguas originarias forman parte de la realidad educativa. La produccion no convencional de un
estudiante no debe convertirse automaticamente en déficit ni motivo de exposicion publica. La escuela
necesita ensefiar la norma escrita requerida para determinados contextos, a la vez que reconoce repertorios
linglisticos y evita confundir variacién oral con desconocimiento. Un juego colaborativo puede facilitar
comparacion y explicacién; una tabla competitiva puede reforzar estigma.

Estas decisiones pertenecen a la gobernanza pedagdgica. La direccion y los equipos docentes determinan si
los recursos seran reutilizables, accesibles y sostenibles; si el tiempo de Lengua y Literatura se dedica a
patrones diagnosticados o a actividades ornamentales; si la participacion estudiantil incluye proponer
palabras y reglas; y si las familias apoyan sin asumir compras ni vigilancia digital. La evaluacién institucional
debe observar aprendizaje y equidad, no cantidad de aplicaciones instaladas. Los estandares de calidad y la
formacion permanente ofrecen bases para distribuir responsabilidades y acompaniar la practica (Ministerio
de Educacién del Ecuador, 2017, 2023).

La pregunta de revision fue: ¢ qué formatos, mecanismos y resultados se han documentado para los juegos de
palabras orientados a la ortografia en edades equivalentes a EGB Elemental, y qué condiciones permiten
implementarlos de manera participativa, inclusiva y coherente con el curriculo ecuatoriano? El objetivo
general fue mapear la evidencia y traducirla en criterios de disefio y gobernanza escolar. Los objetivos
especificos fueron: caracterizar poblaciones, tipos de juego, componentes lingtisticos y resultados; identificar
mecanismos y condiciones asociados con practica, retroalimentacién, transferencia, motivaciéon e inclusién; y
contrastar los hallazgos con curriculo, estdndares y normativa para formular una matriz institucional de
implementacion. Por tratarse de una revisidn de alcance, no se planted una hipoétesis confirmatoria.

2. Materiales y métodos

2.1. Disefio y norma de reporte

Se realizé una revisidn de alcance con analisis de disefio pedagdgico y concordancia documental. Se siguié la
orientacién metodoldgica del Joanna Briggs Institute para revisiones de alcance (Peters et al., 2020) y la
extension PRISMA-ScR (Tricco et al.,, 2018), complementada con PRISMA 2020 para transparentar
identificacién, depuracién y seleccion (Page et al.,, 2021). La ruta permitid integrar ensayos, estudios
cuasiexperimentales, analisis de errores, investigaciones de implementacién y revisiones, sin convertir
resultados heterogéneos en un efecto combinado.

2.2. Elegibilidad

La estructura PCC comprendid: poblacién, estudiantes de educacion inicial tardia y primaria, con prioridad
para edades equivalentes a segundo, tercero y cuarto de EGB; concepto, juegos de palabras analdgicos,
digitales o tangibles, gamificacion y actividades ludicas que exigieran reconocer, producir, transformar,
clasificar o justificar formas escritas; contexto, aula, hogar acompafiado o intervencién educativa vinculada
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con alfabetizacion. Se incluyeron estudios publicados entre enero de 2020 y el 29 de julio de 2026 con
resultados de ortografia, conocimiento fonolégico, grafema-fonema, conciencia morfoldgica, analisis de
errores, escritura de palabras o implementacion transferible.

Se conservaron investigaciones de lectura inicial cuando el juego hacia explicita la forma escrita y aportaba
un mecanismo relevante para ortografia. Los estudios de grados superiores se admitieron solo para
componentes de disefio o gobernanza transferibles. Se excluyeron juegos sin componente linglistico,
aprendizaje exclusivo de vocabulario sin forma escrita, educacidon superior, aplicaciones descritas sin
evaluacion, estudios de percepcion sin relacion con disefio pedagdgico y documentos con metadatos no
verificables. Las fuentes ecuatorianas siguieron una ruta paralela y se seleccionaron por autoridad y
pertinencia curricular o institucional.

2.3. Fuentes y busqueda

El 29 de julio de 2026 se consultaron OpenAlex y Crossref mediante sus interfaces publicas. Se ejecutaron seis
cadenas en inglés: “word games spelling elementary school”, “game based learning spelling primary school”,
“playful spelling instruction children orthography”, “phonological morphological orthographic word games
primary”, “spelling intervention elementary students word study” y “Spanish spelling gamification primary
education”. Cada combinacién recuperd los primeros 100 resultados ordenados por relevancia en cada
fuente. La busqueda se complementd con rastreo de referencias y trabajos relacionados, verificando DOI
individualmente.

La ruta institucional examind el curriculo de EGB Elemental, el Curriculo Priorizado, los Estandares de
Aprendizaje de Lengua y Literatura, la guia de implementacién curricular, el manual de estandares de calidad,
el Plan Nacional de Formacién Permanente y el Reglamento General a la LOEIl. Se preservaron archivos,
procedencia, fecha de consulta y huellas digitales. La cobertura abierta favorece reproducibilidad, pero no
equivale a busquedas autenticadas en ERIC, Scopus, Web of Science, PsycINFO o LLBA.

2.4, Seleccion

Se recuperaron 1.200 registros: 600 de OpenAlex y 600 de Crossref. La deduplicacién por DOI v,
subsidiariamente, por titulo normalizado elimind 117 duplicados y dejo 1.083 unidades. Un filtro
reproducible priorizé términos de juego, ortografia, poblacién y componentes linglisticos; el rastreo de
referencias recuperé trabajos pertinentes que el orden por relevancia no habia destacado. Sesenta y nueve
candidatos pasaron a evaluacidon ampliada.

Se excluyeron 34 registros: nueve por poblacidon o nivel no transferible, ocho por ausencia de resultado
ortografico o de forma escrita, siete por juego o tecnologia sin componente lingtistico identificable, seis por
descripcidn o metadatos insuficientes y cuatro por solapamiento conceptual. Se incluyeron 35 publicaciones
cientificas. Siete documentos oficiales formaron la ruta normativa, para un corpus final de 42 unidades.
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Tabla 1. Flujo de identificacion y seleccién

Etapa n Decision

Registros recuperados 1.200 OpenAlex: 600; Crossref: 600
Registros tnicos 1.083 117 duplicados eliminados
Registros cribados 1.083 Titulo, resumen y metadatos
Candidatos evaluados 69 Registro ampliado o texto accesible
Publicaciones cientificas incluidas 35 Mapeo descriptivo y tematico
Documentos oficiales incluidos 7 Andlisis curricular e institucional
Unidades del corpus final 42 Sin metaanalisis propio

Fuente: elaboracion propia a partir del registro de busqueda RLPCG-EGB-2026-003.

Figura 1. Flujo de identificacion y seleccion de fuentes

Flujo de seleccion PRISMA-ScR

Identificacién

1.200 registros
OpenAlex 600 - Crossref 600

Depuracién

1.083 registros tnicos
117 duplicados eliminados

Cribado

1.083 titulos, resimenes y metadatos
69 candidatos priorizados

Elegibilidad

34 publicaciones excluidas
nivel 9 - sin resultado 8 - juego no lingilfstico 7
informacién 6 - solapamiento 4

Incluidos

35 publicaciones cientificas
+ 7 documentos oficiales = 42 unidades

Fuente: elaboracion propia conforme a Tricco et al. (2018) y Page et al. (2021).

2.5. Extraccion y analisis

Se extrajeron autoria, ailo, pais o lengua, nivel, poblacién, modalidad, tipo de juego, componente linguistico,
interaccion, retroalimentacion, duracidén, comparador, resultados, transferencia, accesibilidad y limitaciones.
Los juegos se clasificaron como analdgicos, digitales, tangibles o hibridos. Los mecanismos se codificaron en
cinco dominios: segmentacién fonoldgica; patrones ortograficos; familias y morfologia; recuperacién y

retroalimentacion; participacion, motivacion y autorregulacion.

El analisis combind frecuencias descriptivas, agrupacion temdtica y contraste de casos convergentes o
discrepantes. La direccion del hallazgo se codific6 como favorable, mixta, nula o no evaluable, sin tratar
estudios pequefios y ensayos robustos como equivalentes. La confianza tematica considerd consistencia,
proximidad a EGB Elemental, medicién de palabras entrenadas y no entrenadas, seguimiento, transparencia
del disefio y relevancia para una ortografia alfabética. La concordancia curricular relacioné mecanismos con
destrezas, estandares y decisiones de gestion.
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2.6. Integridad y ética

No se recopilaron datos personales ni se intervino con participantes. La revision utilizd literatura publicada y
documentos publicos, por lo que no requirid aprobacidon de un comité de ética. Se conservaron consultas,
matrices, metadatos y decisiones de inclusién. Las inferencias para Ecuador se formularon como criterios de
implementacién, no como efectos nacionales demostrados.

3. Resultados

3.1. Alcance y distribucién de la evidencia

Las 35 publicaciones cientificas se distribuyeron entre 2020 y julio de 2026. Predominaron estudios en Europa
y Asia, con presencia latinoamericana en trabajos de Ecuador, Colombia y experiencias regionales en espafiol.
La evidencia mas rigurosa sobre ortografia Iudica procedié de ensayos digitales en aleman, mientras los
estudios latinoamericanos fueron, con mayor frecuencia, cuasiexperimentales, descriptivos o de disefio. Esta
asimetria impide asumir que la magnitud de un efecto se trasladara al espafiol ecuatoriano, pero permite
identificar componentes funcionales.

Los formatos abarcaron aplicaciones adaptativas, juegos de mesa o tarjetas, actividades de clasificaciéon y
transformacion, competencias por equipos, sistemas tangibles, realidad aumentada y secuencias hibridas.
Algunas intervenciones integraron ortografia con lectura, conciencia fonoldgica, morfologia, vocabulario o
motricidad fina (Kim et al., 2021; Lé et al., 2023). Otras evaluaron conocimientos precursores, analisis de
errores o condiciones de adopciodn, Utiles para disefiar el juego aunque no probaran su efecto directo.

3.2. Efecto favorable, pero ligado al contenido del juego

Los ensayos de Holz et al. (2023) y Witzel et al. (2024) constituyeron la evidencia directa mas sélida: el
entrenamiento digital mejord la ortografia de niflos de primaria y de estudiantes con dificultades cuando
incorpord progresion, practica suficiente y retroalimentacion. El resultado no autoriza a atribuir eficacia
general a cualquier aplicacidon. Los disefios ensefiaban conocimiento linglistico dentro del juego y
comparaban desempefio antes y después bajo condiciones controladas.

Intervenciones gamificadas en morfologia, fonologia y escritura informaron mejoras en habilidades
focalizadas (Kim et al., 2021; Novianti & Syihabuddin, 2021; Van Rijthoven et al., 2021). Estudios ecuatorianos
y colombianos sobre gamificacidon o ludica ortografica también describieron cambios favorables, aunque sus
muestras, niveles y controles reducen la certeza causal y la transferencia directa a EGB Elemental (Guaman
Paida & Alvarez Lozano, 2022; Tovar Rua et al., 2024). En conjunto, la evidencia respalda el juego como
vehiculo de instruccién, no como tratamiento auténomo.

Otros trabajos sobre intervencion integral de escritura, indagacion estructurada de palabras, programas para
aprendices de una lengua adicional y gamificacién del aprendizaje lingliistico ampliaron los mecanismos
plausibles, pero combinaron componentes o resultados que impiden atribuir el cambio Unicamente al juego
ortografico (Carmona et al., 2026; Casanova-Mata, 2023; Georgiou et al.,, 2021; Mlakar et al., 2024). Su
aporte principal fue mostrar que secuencia, explicacién y ajuste al perfil del alumnado importan tanto como
el formato.
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3.3. Cinco mecanismos de aprendizaje

El primer mecanismo fue la segmentacion fonoldgica. Juegos que obligan a identificar, unir, separar o
sustituir sonidos ayudan a construir correspondencias grafema-fonema. La instruccion fonoldgica explicita
beneficid a estudiantes con dificultades, y los juegos digitales de alfabetizacién mejoraron principalmente
conocimientos préximos a lo entrenado (Novianti & Syihabuddin, 2021; Vanden Bempt et al., 2021). El
sistema tangible probado en Costa Rica y Ecuador afiadié manipulacién y retroalimentacién audiovisual, con
resultados en decodificacion silabica y fonémica (Guevara et al., 2025).

El segundo mecanismo fue la observacidn de patrones ortograficos. La sensibilidad a regularidades
distribucionales y el conocimiento ortografico predicen lectura y escritura de palabras (Marinelli et al., 2021;
Querido et al., 2021). Juegos de clasificacion, parejas, intrusos o eleccion justificada pueden hacer visibles
esas regularidades. La clave es pedir que el estudiante explique por qué una forma pertenece a un grupo;
reconocer una palabra entre opciones no equivale a producirla.

El tercer mecanismo fue la morfologia. Formar familias, combinar bases y afijos o descubrir parentescos
permite vincular forma vy significado. La relacién longitudinal entre conciencia morfoldgica y ortografia
aparece en distintas lenguas, y la instruccidon explicita ofrece beneficios pequeifios a moderados, con
resultados mayores en elementos entrenados (Colenbrander et al., 2024; Haase & Steinbrink, 2022; Li et al.,
2020). En EGB Elemental, estas tareas deben utilizar unidades comprensibles y palabras familiares, sin
trasladar mecanicamente estructuras de ortografias profundas.

El cuarto mecanismo fue la recuperacion con retroalimentacion. Escribir, comparar, corregir y volver a
intentar fortalece mas que observar pasivamente. Las aplicaciones pueden ofrecer respuesta inmediata y
adaptar dificultad; los juegos analdgicos pueden lograr lo mismo mediante tarjetas de autocorreccion,
explicacion entre pares y registro docente. El valor esta en que la devolucién identifique el patrén y proponga
una nueva oportunidad, no en mostrar Unicamente “correcto” o “incorrecto”.

El quinto mecanismo fue la participacion. Elegir palabras del entorno, crear pistas, construir reglas del juego,
justificar soluciones y ayudar a un compafiero convierte al estudiante en productor. La colaboracién puede
reducir ansiedad y ampliar lenguaje oral, pero una competencia centrada en velocidad o eliminacién puede
concentrar turnos y exponer errores. Estudios sobre adopcién de aplicaciones muestran que utilidad,
facilidad, sostenibilidad y apoyo docente condicionan el uso real (Magpusao, 2024; Vazquez-Cano et al.,
2023).

Tabla 2. Mapa de mecanismos y resultados

Dominio Formato lidico pertinente Evidencia de aprendizaje Precaucion
Fonoldgi segmentar, sustituir, emparejar sonido asociaciones y escritura no reducir ortografia a “escribir como
onoldgico
4 y grafia fonolégicamente plausible suena”
Ortoarafi clasificar patrones, intrusos, memoria reconocimiento y produccion de | exigir explicacion y produccidn, no solo
rtografico
g visual razonada regularidades seleccion
L. familias, raices, combinaciones y | forma-significado y  transferencia X N ~
Morfoldgico ajustar complejidad a edad y espafiol

transformaciones

potencial

Recuperacion

dictado ludico, retos espaciados,
autocorreccion

exactitud en palabras practicadas

separar efecto de entrenamiento y
transferencia

Participacion

creacion de pistas, palabras locales y
juego cooperativo

motivacion, voz y explicacion
metalinglistica

evitar eliminacién, estigma y rankings
publicos

Fuente: elaboracion propia a partir de la sintesis cientifica.
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Figura 2. Arquitectura lingiiistica del juego de palabras

Arquitectura lingtistica del juego de palabras

SONIDO FORMA SIGNIFICADO

Escuchar y segmentar > Mirar y escribir > Formar familias
Sustituir - unir Clasificar patrones Explicar relaciones
Pronunciar y contrastar Comparar grafias Usar en contexto

El aprendizaje se hace visible cuando el estudiante produce, justifica, corrige y transfiere a palabras nuevas y
textos.

Propésito linglistico + participacién + retroalimentacién + transferencia

Fuente: elaboracion propia.

3.4. Palabras entrenadas, transferencia y escritura auténtica

El patron mas constante fue una jerarquia de resultados. Las mejoras fueron mayores en palabras, reglas o
tareas directamente practicadas; disminuyeron en palabras no entrenadas y se evaluaron todavia menos en
textos espontaneos o seguimientos. El metaandlisis morfoldgico encontrd efectos grandes para elementos
entrenados y menor certeza para transferencia y mantenimiento (Colenbrander et al., 2024). Los ensayos de
juegos digitales y los estudios de respuesta individual también mostraron que intensidad y habilidades
iniciales modifican el beneficio (Holz et al., 2023; Van Uittert et al., 2022; Witzel et al., 2024).

Esta distincion es decisiva para la evaluacién escolar. Un estudiante puede memorizar las veinte palabras del
juego y mantener errores en una narracion. Por ello, el seguimiento debe contener tres capas: palabras
entrenadas, palabras nuevas que comparten el patrén y un texto breve con propdsito comunicativo. La
exactitud debe complementarse con tipo de error, estrategia utilizada y capacidad de autocorreccion. Los
andlisis en francés, polaco, italiano, coreano y portugués muestran que la estructura de cada ortografia
cambia los errores esperables (Joye et al., 2022; Ko et al., 2020; tockiewicz & Barzowska, 2025; Salas, 2020;
Shin & Pae, 2020).

3.5. Digital, tangible y analégico

Los juegos digitales ofrecen adaptacion, repeticidn, registro y retroalimentacion. La realidad aumentada y los
sistemas tangibles pueden disminuir carga de interaccidon cuando sus acciones corresponden con el objetivo
lingliistico (Ongoro et al., 2024). No obstante, conectividad, dispositivos, mantenimiento, licencias y
proteccion de datos afectan sostenibilidad. La escritura digital cotidiana también introduce abreviaciones y
variacion contextual; su analisis puede alimentar discusidn critica, pero no debe confundirse con incapacidad
ortografica (Gomez-Camacho et al., 2023).

Los juegos analdgicos de tarjetas, tablero, dados, pizarras o sobres evitan dependencia tecnoldgica y
permiten adaptacion inmediata. Su bajo costo no garantiza calidad: requieren secuencia, respuestas
verificables y registro. La modalidad hibrida es razonable cuando una herramienta digital aporta funciones
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gue no se obtienen con facilidad en papel, como adaptacion individual o audio, mientras el didlogo vy la
produccién textual permanecen bajo mediacién docente. La evidencia sobre aprendizaje en linea durante la
pandemia mostré posibilidades de continuidad, pero también dependencia del acompafiamiento y del acceso
doméstico (Yen & Mohamad, 2021).

3.6. Inclusién y diversidad lingiiistica

Los perfiles de error varian segun desarrollo, dificultades de aprendizaje y profundidad ortografica. Nifios con
discapacidad intelectual o dislexia se benefician de instruccion explicita, repeticion y apoyos, pero no
constituyen un grupo homogéneo (Di Blasi et al., 2023; Galuschka et al., 2020). Los andlisis de escritura
revelan que combinar informacion fonoldgica, ortogréafica y morfolégica produce un diagndstico mas util que
una puntuacion global (Joye et al., 2022; McMurray, 2020; Won et al., 2020).

Para aulas ecuatorianas, un disefio inclusivo ofrece lectura en voz alta, contraste visual suficiente, letras
moviles, respuesta oral o escrita, tiempo flexible y agrupamientos cooperativos. La seleccién de palabras
puede incorporar topdnimos, alimentos, oficios, relatos y vocabulario local, pero debe distinguir entre uso
culturalmente pertinente y ensefianza de la norma escrita. Cuando existen lenguas familiares distintas del
espafol, comparar sistemas puede fortalecer conciencia metalinglistica si se realiza con respeto vy
acompafiamiento competente.

3.7. Concordancia curricular ecuatoriana

La evidencia mostrdé alta concordancia con cuatro orientaciones del curriculo: desarrollar conciencia
fonoldgica; reflexionar sobre la relacion fonema-grafema; aplicar conocimientos lingliisticos en la escritura; y
revisar textos para comunicar con claridad (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016a, 2016b). El Curriculo
Priorizado y los Estandares permiten vincular juegos con competencias e indicadores, no como actividades
extracurriculares (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2021, 2022).

La concordancia fue incompleta en implementacion. Los documentos oficiales no prescriben un catdlogo de
juegos, una dosificacién Unica ni un sistema institucional de inventario y seguimiento. El manual de
estandares y el Plan de Formacién Permanente sustentan acompafamiento, planificacién y mejora, mientras
el Reglamento General a la LOEI enmarca evaluacidon e inclusién (Ministerio de Educaciéon del Ecuador, 2017,
2023; Presidencia de la Republica del Ecuador, 2023). Cada institucién debe traducir esas disposiciones en
acuerdos observables.

Tabla 3. Concordancia entre evidencia, curriculo y decisidn institucional

Orientacion curricular Evidencia convergente Decision escolar

conciencia fonolégica segmentar y manipular sonidos con grafias presentes secuenciar juegos por habilidad diagnosticada
reflexién ortogréfica comparar regularidades y justificar elecciones acordar patrones y vocabulario por subnivel
escritura comunicativa transferir palabras y reglas a textos breves evaluar produccién contextualizada

revisién y autocorreccion retroalimentacion seguida de nuevo intento usar registros de error y metas personales

repertorios  locales  enriquecen  significado y

diversidad cultural y lingtistica P
participacion

evitar penalizar variacién oral como error escrito

inclusién y calidad formatos multiples, apoyos y seguimiento garantizar acceso, formacion y ajustes

Fuente: elaboracion propia con base en la evidencia y documentos oficiales ecuatorianos.
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3.8. Matriz de gobernanza pedagodgica

La sintesis produjo siete decisiones: diagnosticar patrones de error; definir propdsito linglistico; seleccionar o
crear un juego accesible; incorporar voz estudiantil; mediar con explicacidon y retroalimentacién; evaluar
entrenamiento, transferencia y texto; y revisar la implementacién. La participacion familiar puede aportar
vocabulario, relatos o tiempo de juego voluntario, pero no debe convertirse en obligacion de compra,

conexion o calificacion doméstica.

Tabla 4. Gobernanza de juegos de palabras para EGB Elemental

Decision

Responsabilidad principal

Participacion

Evidencia verificable

Diagnosticar patrones de error

docente y equipo de apoyo

estudiante explica como escribid

muestra inicial y clasificacion de errores

Definir propdsito y secuencia

equipo docente

nifios comparan palabras

mapa patrén-juego-destreza

Garantizar acceso

direccién e institucion

familias informan barreras sin asumir
costos

inventario, préstamo y alternativa no
digital

Disefiar reglas inclusivas

docente y estudiantes

co-creacion de turnos, pistas y apoyos

reglas
participacion

visibles y  registro de

X N explicacion, coevaluacion y nuevo producciones corregidas con
Mediar y retroalimentar docente . )
intento razonamiento
. L, . palabras entrenadas, nuevas y texto
Evaluar transferencia docente autoevaluacion de estrategia b
reve
. X L, o, X X revision  agregada  sin rankings acuerdos, formacion y ajuste del
Mejorar la implementacién coordinacién y comunidad educativa
personales recurso
Fuente: elaboracion propia.
Figura 3. Ciclo de gobernanza pedagdgica de los juegos de palabras
Ciclo de gobernanza pedagdégica
- ™ 4 ) ( 3
1. DIAGNOSTICAR 2. DEFINIR 3. DISENAR

Patron de error >

repertorio y barreras

Propésito - secuencia ’

palabras y criterio

Reglas - acceso
voz estudiantil

- v \. 7/ . 7/
( A s ) s ~
4. MEDIAR 5. TRANSFERIR 6. MEJORAR
Explicar - practicar > Palabra entrenada > Revisién - formacion
retroalimentar nueva y texto nuevo acuerdo
. 7/ . 7/ . 7

La rendicién pedagégica de cuentas verifica aprendizaje y equidad; no confunde actividad, competencia o compra con transferencia.

Fuente: elaboracion propia.

4. Discusion

Esta revision permite sostener una conclusion precisa: los juegos de palabras pueden fortalecer la ortografia
en EGB Elemental cuando convierten una regularidad lingliistica en una accidn observable y reflexiva. El
hallazgo converge con ensayos de juegos digitales, intervenciones fonoldgicas y morfoldgicas, y analisis del
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desarrollo ortografico (Colenbrander et al., 2024; Holz et al., 2023; McMurray, 2020; Witzel et al., 2024). La
motivaciéon facilita practica, pero el mecanismo de aprendizaje reside en segmentar, comparar, producir,
justificar, recibir retroalimentacion y volver a usar.

Esta distincion corrige dos simplificaciones. La primera identifica juego con entretenimiento. Puntos, tiempo,
recompensas o una interfaz vistosa pueden aumentar actividad sin mejorar la representacion ortografica. La
segunda identifica ortografia con memoria visual. Esa memoria es relevante, pero el nifio necesita integrar
fonologia, patrones, morfologia y significado. La evidencia en distintas ortografias muestra que los errores
reflejan rutas de conocimiento diferentes (Joye et al., 2022; Marinelli et al., 2021; Querido et al., 2021). Un
juego de calidad declara qué relacién hace visible.

La transferencia constituye la principal prueba. La evidencia reciente es mas sélida para elementos
entrenados que para palabras nuevas, mantenimiento o textos auténticos (Colenbrander et al., 2024). En
consecuencia, un resultado alto dentro del juego no debe convertirse en indicador Unico de calidad. La
rendicion pedagdgica de cuentas exige tres mediciones: desempefio en el conjunto practicado; generalizacién
a palabras que comparten el patrén; y aplicacion en una produccion breve. También debe registrar si el
estudiante explica o corrige, porque una respuesta correcta puede resultar del azar, de una pista o de
memoria especifica.

El disefio participativo ofrece una ventaja pedagdgica y democratica. Pedir a los estudiantes que propongan
palabras, elaboren pistas, comparen soluciones y acuerden reglas aumenta oportunidades de lenguaje y hace
visible su razonamiento. Esa participacidon no equivale a transferirles la responsabilidad curricular. El docente
conserva la funcidon de seleccionar patrones, verificar ejemplos, distribuir turnos y proteger a quienes
necesitan apoyo. La competencia puede usarse de forma limitada, pero los rankings publicos y la eliminacion
son incompatibles con una evaluacién formativa inclusiva.

La diversidad lingliistica debe integrarse sin relativizar la enseflanza de la norma escrita. El espaiiol
ecuatoriano convive con variedades regionales y lenguas originarias. Diferencias de pronunciacién pueden
explicar elecciones graficas y convertirse en oportunidades de comparacion. La institucién debe evitar que
una variedad oral sea presentada como “hablar mal” o que la lengua familiar sea tratada como obstaculo. A
la vez, debe ensefiar explicitamente las convenciones requeridas en textos escolares y publicos. La
formulacién “en este contexto se escribe asi” es pedagdgicamente mas precisa que atribuir el error a falta de
capacidad.

La eleccion tecnolégica requiere gobernanza. Los juegos digitales probados en ensayos ofrecen adaptacion y
retroalimentacién dificiles de reproducir a gran escala, pero esos beneficios no justifican cualquier compra.
Antes de adoptar una aplicacion, la escuela debe verificar alineacion curricular, evidencia, accesibilidad,
funcionamiento sin conexion, tratamiento de datos, costo total, continuidad y posibilidad de exportar
resultados. Los factores de adopcion identificados por Vazquez-Cano et al. (2023) recuerdan que utilidad
percibida y apoyo organizacional influyen en el uso. Un material tangible o una baraja elaborada por
docentes puede ser superior si cumple mejor el propédsito y llega a todos.

La familia ocupa un papel de acompafiamiento, no de provisién obligatoria. Juegos voluntarios con rétulos,
recetas, nombres o relatos pueden extender el aprendizaje y reconocer saberes locales. Sin embargo, calificar
practica doméstica o exigir dispositivos profundiza desigualdades. La escuela conserva la obligacién de
ofrecer tiempo, materiales y alternativas. Este reparto es coherente con el Reglamento General a la LOEl y
con una perspectiva de derecho a la educacidn, participacién y corresponsabilidad no sustitutiva.
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La matriz propuesta distribuye decisiones entre direccion, coordinacién, docentes, estudiantes, equipos de
apoyo y familias. Su aporte a la RLPCG consiste en traducir innovacién pedagogica en responsabilidades y
evidencias verificables. La autonomia docente permanece, pero se apoya en acuerdos comunes sobre
diagnostico, propdsito, accesibilidad y evaluacién. Asi, la innovacidon deja de medirse por novedad y se
somete a criterios de calidad, equidad y aprendizaje.

La revisidon presenta limitaciones. OpenAlex y Crossref no sustituyen busquedas autenticadas en bases
especializadas. Una sola persona ejecuté seleccion y extraccion. Parte de la evidencia se concentré en inglés,
aleman y otras ortografias; la transferencia al espafiol es conceptual, no una equivalencia de dificultad. Varias
intervenciones combinaron lectura, vocabulario o motricidad y no permitieron aislar el componente
ortografico. Los estudios latinoamericanos tuvieron disefios heterogéneos y los ensayos ecuatorianos sobre
ortografia en EGB Elemental fueron escasos. La literatura también privilegié resultados inmediatos y
tecnologias digitales.

Estas limitaciones orientan una agenda. Se necesitan estudios pragmaticos en segundo a cuarto de EGB que
comparen juegos analégicos, digitales e hibridos bajo igual tiempo de instruccidn; clasifiquen errores; midan
palabras entrenadas, transferencia y textos; registren participacion y fidelidad; y reporten costos vy
accesibilidad. La inclusién de escuelas rurales, urbanas, interculturales y bilinglies permitiria examinar
pertinencia sin convertir diferencias linglisticas en déficits. El resultado relevante no es identificar el juego
ganador, sino establecer qué disefio funciona, para quién, con qué mediacién y bajo qué capacidad
institucional.

5. Conclusiones

Los juegos de palabras constituyen una estrategia pertinente para fortalecer la ortografia en Educacion
General Basica Elemental, siempre que su disefio abandone la idea de que jugar produce aprendizaje por si
mismo. La evidencia ubica el mecanismo en la actividad linglistica organizada: escuchar y segmentar,
observar patrones, relacionar forma y significado, escribir, explicar, corregir y transferir. Los beneficios son
mas consistentes cuando el juego tiene un propdsito ortografico delimitado, ofrece oportunidades
suficientes, incorpora retroalimentacién informativa y se conecta con la produccidén de textos.

El hallazgo mas importante para la evaluacién es la diferencia entre dominio de elementos entrenados y
generalizacidn. Obtener respuestas correctas dentro del juego demuestra un aprendizaje préximo, pero no
prueba que el estudiante escribird correctamente una palabra nueva o revisara una narracién. Por ello, el
seguimiento institucional debe integrar palabras practicadas, palabras no practicadas que comparten la
regularidad y textos breves con propdsito comunicativo. La clasificacién de errores, la explicacion del
estudiante y la autocorreccion proporcionan informacién mas util que una nota Unica.

El curriculo ecuatoriano ofrece soporte suficiente para esta aproximacion mediante conciencia linguistica,
reflexion fonema-grafema, escritura y revision. El vacio principal no es normativo, sino de capacidad de
implementacién. Las instituciones deben diagnosticar, acordar secuencias, garantizar materiales accesibles,
acompafiar al profesorado y revisar resultados. La direccién no necesita adquirir plataformas para demostrar
innovacion; necesita asegurar que cualquier recurso, desde tarjetas reutilizables hasta una aplicacién,
responda a un propdsito, sea sostenible y llegue a todos.

La participacidon estudiantil fortalece el disefio cuando los nifios proponen palabras, construyen pistas,
comparan estrategias y coevallan sin exposicion publica. Las familias pueden aportar repertorios culturales y
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oportunidades voluntarias, pero no deben asumir costos, conectividad ni responsabilidad de ensefianza. La
diversidad lingliistica debe tratarse como fuente de comparacién y conciencia metalinguistica, sin confundir
variedad oral con error ni renunciar a ensefiar la norma escrita pertinente para cada contexto.

La matriz de gobernanza propuesta articula siete decisiones verificables: diagnosticar, definir, garantizar,
disefiar, mediar, evaluar y mejorar. Su adopcion permitiria que los juegos de palabras funcionen como
ambientes de participacion y reflexion, no como pausas ornamentales ni dispositivos de competencia. La
evidencia disponible no permite estimar un efecto nacional ni recomendar una marca o formato universal. Si
permite defender una politica escolar prudente: innovar con bajo costo, instruccidn explicita, voz estudiantil,
proteccion de la equidad y rendicion pedagdgica de cuentas centrada en transferencia y escritura auténtica.
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