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Titulo de Trabajo Integracion Curricular: La gamificacion y el
proceso de construccidn ortografica en los estudiantes de sexto grado de EGB
de la Unidad Educativa Arqueolo Julio Viteri Gamboa.

RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo principal analizar la importancia de la
gamificacion en el proceso de la construccion ortografica a través de fuentes hermenéuticas
para contribuir en el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes de sexto afio de
Educaciéon General Basica de la Unidad Educativa Arquedlogo Julio Viteri Gamboa. El
estudio realizado tuvo un disefio no experimental con un enfoque cualitativo y un método
descriptivo. La poblacion estuvo formada por 73 estudiantes y 2 docentes de sexto afio de
Educacion General Basica paralelos “A” y “B”, el tamafio de la muestra fue de un total de
37 estudiantes y 2 docentes. Para la recoleccion de la informacién se empled la técnica de
una prueba de ortografia por medio de la plataforma de quizizz, ademas una ficha de
observacién, en donde se utilizaron criterios e indicadores y se utilizd una entrevista
conformada por diversas preguntas. Se concluyo que la metodologia de la gamificacion con
relacién a la ortografia permite interiorizar los conocimientos sobre las reglas ortograficas,

puesto que los nifios participan de forma activa dejando a un lado el método tradicional.

PALABRAS CLAVE: Gamificacion, Ortografia, Metodologia, Aprendizaje,
Educacién.



Titulo de Trabajo Integracion Curricular: Gamification and the
orthographic construction process in sixth grade EGB students from the
Arquedlo Julio Viteri Gamboa Educational Unit.

ABSTRACT

The main objective of this research is to analyze the importance of gamification in
the process of orthographic construction through hermeneutical sources to contribute to the
teaching-learning process of sixth-year students of Basic General Education of the
Archaeologist Julio Viteri Educational Unit. Gamboa. The study carried out had a non-
experimental design with a qualitative approach and a descriptive method. The population
consisted of 73 students and 2 teachers from the sixth year of Basic General Education
parallels "A" and "B", the sample size was a total of 37 students and 2 teachers. For the
collection of information, the technique of a spelling test was used through the quizizz
platform, in addition to an observation sheet, where criteria and indicators were used and an
interview made up of various questions was used. It was concluded that the methodology of
gamification in relation to spelling allows internalizing knowledge about spelling rules, since

children actively participate, leaving aside the traditional method.

KEY WORDS: Gamification, Orthography, Methodology, Learning, Education.



CAPITULO 1

1. INTRODUCCION
El presente proyecto fue elaborado con el proposito de que sirva de apoyo para los

miembros de la comunidad educativa con la finalidad de que conozcan sobre la metodologia
de gamificacion en relacion al aprendizaje de la ortografia, en esta investigacion se
encontraran diversos temas relacionados con ambos términos. Entre dichos temas se
encuentra la gamificacién, su origen e importancia en las aulas de clase; también la
ortografia, en las que se destacan las técnicas de ensefianza, causas y clasificacion de errores
ortograficos. Ademas, los modelos de ensefianza en donde se detalla el tradicional y el
constructivista y por ultimo el enfoque didactico, en el que se incluye el enfoque ludico y

cognitivo.

Al referirse sobre la gamificacion, se hace referencia a la implementacion de
herramienta lGdicas y dinamicas que ayudan tanto a docentes y estudiantes a que no sigan
en la monotonia de sus clases, esta metodologia puede ser empleada en cualquier afio
escolar; ademas, no solo puede ser aplicada en la educacién virtual, sino también dentro de
los salones de clases, donde la participacion del estudiante se vuelve el eje principal y el

docente solo en un guia, dando lugar a una clase interactiva

Por otro lado, la ortografia es algo que acompafia desde siempre al ser humano, ya
que es fundamental para expresarse de forma escrita y sin mal entendidos; también abarca
un sinnumero de reglas ortogréficas que en la actualidad pueden ser aprendidas mediante
canciones, juegos, actividades dinamicas, dando lugar a que el estudiante mejore su forma

de escribir y de leer.

Al emplear la gamificacion en la ensefianza de la ortografia se logra que el docente

deje a un lado el método tradicionalista y empiece a ensefiar de acuerdo a la nueva era, es
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decir, empleando juegos y actividades que animen a los estudiantes, permitiendo interiorizar
los conocimientos y sobre todo que se interesen por la ortografia, aprendiendo de una manera

mas facil y dindmica sus reglas.

Se destaca que en esta investigacion se recolecto informacion en sexto afio de EGB
en una unidad educativa, en donde participaron estudiantes y maestros, teniendo como
resultado que la gamificacion no es contemplada al momento de impartir clases, a pesar de
sus grandes beneficios.

1.1. Planteamiento del problema

A lo largo de los afios se han realizado estudios que consisten en la aplicacion de
pruebas estandarizadas que miden los logros de los aprendizajes en diferentes areas como
Lectura, Escritura, Matematica y Ciencias Naturales, dicha investigacion es elaborada por el
Estudio Regional Comparativo y Explicativo (ERCE), el cual es promovido por la
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura (UNESCO)
a través del Laboratorio Latinoamericano de Evaluacion de la Calidad de la Educacion
(LLECE), la que es coordinada por la Oficina Regional de Educacion para América Latina

y el Caribe (OREALC).

En base a lo expuesto, el LLECE en relacion con el ERCE, han realizado cuatro
estudios, los que se han llevado a cabo en 1997, 2006, 2013 y 2019, en los cuales se han
trabajado con estudiantes de tercer y sexto afio de Educacién General Basica, se destaca que
Ecuador ha participado en los tres ultimos. Dentro de la escritura se considero el aspecto de
la ortografia, por lo que en el segundo estudio dio como resultado que Republica dominicana,

Colombia y Ecuador presentan 1 error ortografico en un promedio de 8 palabras.

En relacién con la informacién anterior, en el Ultimo estudio realizado existié una

alarma puesto que desde el afio 2013 hasta el 2019 se evidencio que mas de un 60 % de



estudiantes de sexto grado de primaria no alcanzo el nivel minimo de competencias en las
disciplinas previamente mencionadas, por lo que la UNESCO (2021) indica que en América
Latina y el Caribe, existe una crisis en la educacién puesto que en los ultimos afios no se ha

evidenciado mejoras, impidiendo el derecho efectivo a una educacion de calidad.

De acuerdo con el autor, la educacién esta pasando por una crisis debido a que no se
estd logrando que los estudiantes aprendan de manera significativa los contenidos propuestos
en el curriculo, por tal motivo los miembros del entorno educativo tienen que recurrir a
diversas metodologias para que los ecuatorianos hagan efectivo su derecho a una buena

educacion en el transcurso de la escolaridad obligatoria.

En este contexto, se destaca la importancia de seleccionar los métodos al momento
de ensefiar, ademas de usar los recursos de la tecnologia con fines educativos, por tal motivo
como indican los estudios realizados, no hay mejoras significativas en los logros de
aprendizaje. En el caso de la ortografia, tampoco existe un incremento en el dominio
ortogréafico en los estudiantes de sexto de EGB, de tal forma que se necesita de metodologias
que ayuden en la ensefianza de la ortografia, entre esas metodologias se encuentra la

gamificacion.

Por lo tanto, la gamificacién es una técnica de aprendizaje en donde se utilizan
componentes de juegos con un objetivo educativo para buscar mejoras. Por tal motivo, es
indispensable que los estudiantes previamente se relacionen con las dinamicas de los juegos
para luego llevar a la gamificacion a la practica dentro del salon de clases, con el propdésito

de alcanzar los objetivos propuestos (Universidad Internacional de la Rioja [UNIR], 2020).

La gamificacion se presenta como una estrategia que refuerza el aprendizaje, esto se
ve reflejado en la practica que se realiza dentro del aula y bajo este concepto se envuelven
los entornos educativos, la cotidianidad que se presentan en las distintas maneras de
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ensefianza y refleja el desconocimiento de la gamificacion y el incorrecto manejo de
herramientas en el proceso de construccion ortografica, con esta técnica se permite
implementar estrategias educativas que parten desde juegos dentro del aula hasta la

realizacion de metas y objetivos.

Por otra parte, La Real Academica Espafola (RAE, 2021) define a la ortografia
como el grupo de reglas que ajustan la escritura de una lengua. Dicho de otra manera, la
ortografia es de suma relevancia puesto que permite emplear de forma acertada las letras y
los signos de puntuacion en un establecido idioma. El sistema educativo tiene como objetivo
que los estudiantes desde temprana edad empiecen a aprender sobre las reglas ortograficas
ya que es importante para comunicarse de manera escrita y correcta en su entorno, ademas

es fundamental para su desenvolvimiento académico, personal y profesional.

Sin embargo, el proceso de construccion ortografica es un desafio para los docentes
y estudiantes, puesto que existen maestros que al momento de ensefiar usan el método
tradicionalista, causando que los nifios memoricen y repitan las normas ortogréaficas en caso
de un error, lo que provoca desmotivacién y aburrimiento en los infantes, obteniendo una
escasez en el dominio ortogréfico. En otras ocasiones, los docentes desconocen de
estrategias ludicas que pueden ser implementadas en el proceso de formacion, en donde el

educando participa activamente y se fortalecen los conocimientos previamente obtenidos.

En la Unidad Educativa Arqueélogo Julio Viteri Gamboa se detecté que los
estudiantes de sexto grado de EGB cometen errores ortograficos al momento de redactar un
texto y esto es debido a la llegada de la tecnologia puesto que ésta en muchas ocasiones
corrige de manera indirecta, es decir sin que los nifios se den cuenta, pero los docentes se
percatan de estos errores al momento de revisar las tareas escritas por los estudiantes, por lo

que han buscado estrategias para poder ayudar a los educandos a que recuerden el correcto



uso de las reglas ortograficas ensefiados en grados anteriores, pero no todos logran recordar

cada una de estas reglas y aplicarlas.

La ortografia es el arte de escribir correctamente siguiendo reglas, es por esto que

Gutierréz (2020) dice que

En la ensefianza de ortografia de Educacién Basica no basta con dictados ni
repeticiones continuas, Sino que es necesario encontrar un puente entre la imagen

acustica de la palabra y su representacion grafica, al mismo tiempo que las normas
para escribir correctamente las palabras deben ser asimiladas mediante un

aprendizaje significativo, de otra manera, se olvidara facilmente. (p. 43)

Desde este punto de vista, al momento de ensefiar ortografia se debe tener en cuenta
que el estudiante no caiga en la monotonia es por esto que el docente busca formas, métodos,
estrategias ladicas para ensefiar, es aqui donde la gamificacion juega un papel fundamental
debido a que esta metodologia se basa en distintas formas de ensefianza-aprendizaje, pero
de manera divertida donde cada nifio aprenda y no se olvide facilmente las reglas

ortograficas.

Entre las causas y efectos del problema central de la presente investigacion, se puede
determinar que el modelo de ensefianza tradicionalista provoca un deficiente desarrollo en
los procesos cognitivos de los estudiantes, también el desconocimiento de la gamificacién
como estrategia ladica tiene un impacto negativo puesto que crea ambientes de monotonia,
desmotivacién y aburrimiento, y por ultimo la inadecuada metodologia en las areas de la

linglistica tiene como efecto un escaso dominio ortogréafico.

Por lo tanto, en caso de que los docentes no realicen las medidas correctivas por

medio de estrategias tecnoldgicas como la gamificacion, los estudiantes no podran aplicar
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correctamente las reglas ortograficas teniendo consecuencias en su diario vivir, puesto que
hoy en dia es fundamental que una persona pueda expresarse satisfactoriamente de manera

escrita ya sea por su trabajo, educacion o vida social.

Formulacion del problema: ;De qué manera interviene la gamificacion en la
construccidn ortografica en los estudiantes de sexto grado de EBG de la Unidad Educativa

Arquedlogo Julio Viteri Gamboa en el periodo lectivo 2021 - 20227

1.2. Objetivos
1.2.1. Objetivo General

Analizar la importancia de la gamificacion en el proceso de la construccion
ortografica a través de fuentes hermenéuticas para contribuir en el proceso de ensefianza
aprendizaje en los estudiantes de sexto afio EGB de la Unidad Educativa Arquedlogo Julio

Viteri Gamboa en el periodo lectivo 2021- 2022.

1.2.2. Objetivos Especificos
1. Describir el modelo de aprendizaje de la ortografia en los estudiantes de sexto afio

de Educacion General Basica.

2.Establecer la gamificacion como estrategia ludica por parte de los docentes y

estudiantes a través de la aplicacion de una ficha de observacion.

3. Relacionar la gamificacion y el proceso de construccion ortogréafica en los

estudiantes de sexto afio de Educacion General Bésica.

1.3. Justificacion

La presente investigacion se enfocara en abordar a la gamificacién como herramienta

esencial para el proceso de construccion ortogréafica en los estudiantes de sexto afio de EGB
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de la Unidad Educativa Arquedlogo Julio Viteri Gamboa, puesto que en la actualidad las
TICS han incrementado, pero en el ambito educativo por diversos motivos no se aprovecha
de dichos recursos para profundizar los aprendizajes en los estudiantes. Por lo general, las
metodologias usadas al momento de ensefiar ortografia estan relacionadas con un modelo
tradicionalista, en donde el estudiante conoce las reglas ortograficas por medio de la

memorizacion y repeticion causando que solo se retenga dicha informacion a corto plazo.

En efecto, aplicar las normas ortogréaficas son fundamentales en el diario vivir de una
persona, debido a que permite comunicarse de manera eficaz y sin mal interpretaciones,
ademas de distinguir las palabras y sus diversos significados, por tal motivo se necesita
trabajar con metodologias adecuadas desde un enfoque constructivista, en donde el

estudiante interviene activamente en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Existen docentes que desconocen sobre las nuevas herramientas tecnoldgicas que
pueden ser implementadas al momento de construir un nuevo conocimiento para lograr un
aprendizaje significativo, por lo que siguen impartiendo clases mondtonas creando
desinterés y desmotivacion en los estudiantes. Es importante innovar en la ensefianza de la
ortografia, por lo que la gamificacion es la metodologia més efectiva para la ensefianza de
la misma, aunque en ocasiones los docentes ain desconocen de esta estrategia ludica. Por
esta razdn, se realiza el presente trabajo investigativo, para recopilar informacion y que sea

de ayuda para el cuerpo docente de los centros educativos.

La problematica expuesta a causado que se realice la presente investigacion, la cual
servira de referente para futuras indagaciones sobre el mismo tema, puesto que no solo
impacta el desempefio académico de los estudiantes, sino que la ensefianza de la ortografia.
También aporta en el perfil de salida de los estudiantes ecuatorianos para el beneficio de la

sociedad.



En conclusion, es fundamental investigar sobre la gamificacion en el proceso de
construccion ortografico para que los estudiantes aprendan a aplicar las normas ortograficas
de manera dindmica logrando un crecimiento cognitivo, ademas el docente puede conocer
el recurso de gamificacion y aplicarlo con los estudiantes para crear un dominio ortografico.
1.4. Marco Tedrico

Antecedentes de la investigacion

Para la elaboracion de este trabajo investigativo se revisaron: articulos cientificos,
tesis, texto con informacion que sustentan la investigacion y sobre todo que esta apoyada en
diversos autores, es por esto que para (Contreras Espinasa & Eguia, 2017). La primera vez
que se utilizé el termino gamificacion fue en el afio 2008 por Berett Terrill en un blog titulado
“tomar la mecénica del juego y aplicarla a otras propiedades para aumentar el compromiso”,
pero en el afio 2010 el término se dio a conocer gracias a Nick Pelling y ya para el 2011 este
despertd la curiosidad en varios empresas pero mas aun en la educacion. La gamificacion
nace principalmente en los videojuegos y sus herramientas, esto hace que en especial los
estudiantes se motiven y despierten su curiosidad por aprender ya que al finalizar el juego
tendran una recompensa y sobre todo habran fortalecido sus conocimientos adquiridos en

las clases.

Por otro lado, las reglas ortograficas muestran cuando y como deben ser utilizadas
ya sea en grafemas o simbolos que representen lo que el lenguaje quiere decir, hay que tener

en cuenta que la ortografia suele ser habitual ya que no tiene un valor asignado.

Al mismo tiempo, otro de los antecedentes es el perfil de salida del bachillerato
ecuatoriano debido a que se manifiesta que los estudiantes deben desarrollar diferentes
capacidades y responsabilidades a lo largo de la escolaridad obligatoria, entre dichas

capacidades se encuentra la comunicacion. Es indispensable comunicarse de forma clara en
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el idioma establecido, ademas utilizar apropiadamente varios lenguajes entres los que se

encuentra el numérico, digital y corporal (Ministerio de Educacion, 2016).

En base a lo expuesto, los estudiantes ecuatorianos a lo largo de la Educacion General
Basica y el Bachillerato General Unificado desarrollan las destrezas de la comunicacion de
manera clara, por lo que se entiende que en ese lapso aprendieron el uso de las normas

ortograficas y su correcta aplicacion para redactar textos.

Por lo tanto, el curriculo de Educacion General Béasica en el Area de Lengua y
Literatura copera con el bloque de escritura para que los educandos en compafiia de sus
docentes, fomenten la capacidad de reflexionar sobre el idioma para potenciar las
habilidades en la elaboracion de textos orales y escritos, cumpliendo con los objetivos
previamente establecidos (Ministerio de Educacion, 2016). Se destaca que el bloque de
escritura se divide en produccion de textos, alfabetizacion inicial y reflexion sobre la lengua,

en este Ultimo se tratan temas sobre las reglas ortograficas.
Bases legal

Constitucidon de la Republica del Ecuador

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica publica y de
la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion indispensable para
el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad

de participar en el proceso educativo. (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2013)
Ley Organica de Educacion Intercultural

Articulo 2.- Principios.- La actividad educativa se desarrolla atendiendo a los

siguientes principios generales, que son los fundamentos filosoficos, conceptuales y
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constitucionales que sustentan, definen y rigen las decisiones y actividades en el ambito

educativo: (Asamblea Nacional, 2017)

u. Investigacion, construccién y desarrollo permanente de conocimientos.- Se
establece a la investigacion, construccion y desarrollo permanente de conocimientos como
garantia del fomento de la creatividad y de la produccién de conocimientos, promocion de
la investigacion y la experimentacion para la innovacion educativa y la formacion cientifica.

(Asamblea Nacional, 2017)

w. Calidad y calidez.- Garantiza el derecho de las personas a una educacién de
calidad y calidez, pertinente, adecuada, contextualizada, actualizada y articulada en todo el
proceso educativo, en sus sistemas, niveles, subniveles o modalidades; y que incluya
evaluaciones permanentes. Asi mismo, garantiza la concepcion del educando como el centro
del proceso educativo, con una flexibilidad y propiedad de contenidos, procesos y
metodologias que se adapte a sus necesidades y realidades fundamentales. Promueve
condiciones adecuadas de respeto, tolerancia y afecto, que generen un clima escolar propicio

en el proceso de aprendizajes. (Asamblea Nacional, 2017)

Art. 3.- Fines de la educacion.- j. La incorporacion de la comunidad educativa a la
sociedad del conocimiento en condiciones Optimas y la transformacion del Ecuador en

referente de educacion liberadora de los pueblos. (Asamblea Nacional, 2017)

Art. 42.- Nivel de educacion general basica.- La educacion general basica
desarrolla las capacidades, habilidades, destrezas y competencias de las nifias, nifios y
adolescentes desde los cinco afios de edad en adelante, para participar en forma critica,
responsable y solidaria en la vida ciudadana y continuar los estudios de bachillerato. La
educacion general basica esta compuesta por diez afios de atencion obligatoria en los que se

refuerzan, amplian y profundizan las capacidades y competencias adquiridas en la etapa

12



anterior, y se introducen las disciplinas basicas garantizando su diversidad cultural y

linglistica. (Asamblea Nacional, 2017)

Base tedrica

Definicion de Gamificacion

El téermino Gamificacion proviene de la palabra en inglés gamification, siendo
utilizada en el mundo empresarial, para luego extenderse hasta el entorno educativo, es aqui

donde se le da la mayor importancia porque se la relaciona con diferentes tipos de juegos

empleados dentro de un aula de clase (GONZALEZ ALONSO, 2017).

Es por esto que gamificar es un concepto que nace del aprendizaje que proporciona
herramientas ludicas para lograr estimular el cerebro y obtener diversion por un aprendizaje
eficaz cambiando aquella educacion en la que el docente es el protagonista. Actualmente la
gamificacion estd asimilando los elementos tanto estéticos como estratégicos de los
videojuegos para mejorar las técnicas de aprendizaje. Este planteamiento hace mas facil la
incorporacion de la gamificacién, aunque no es necesaria la existencia de tecnologia para

llevarla a cabo en las aulas de clase.

La gamificacion educativa es una orientacion basada en una combinacion de
conceptos ludicos y de aprendizaje, trata de impulsar procesos basados en la aplicacion del
juego, en este caso el uso de elementos dinamicos ayuda en el crecimiento de procesos de
ensefianza-aprendizaje, los cuales facilitan la comprension por el contenido, para potenciar
la imaginacion de los estudiantes. También se puede decir que la gamificacion se refiere a
las diversas formas de ensefiar por medio de juegos, salir de la rutina de lo tradicional y
empezar a descubrir que mediante técnicas se puede ensefiar y hacer que los estudiantes se

interesen por las clases.
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Importancia de la Gamificacion

La gamificacion es un método que emplea recursos y herramientas en el aula y que
a su vez permite a los docentes estimular a los estudiantes, de manera que adapta cada taller
y tema dependiendo las necesidades de cada uno, reforzar los conocimientos adquiridos y
captar el interés. Se encuentran de manera mas amplia en cada nivel educativo pasando por
béasica elemental hasta los Gltimos niveles educativos, esto se debe a que permite generar un

aprendizaje significativo en el alumno (UNIR, 2020).

Se puede ver que la gamificacion es un proceso en el cual se otorga ciertas
caracteristicas propias de las herramientas de juegos, su objetivo principal es hacerla méas
atractiva para conseguir una participacion eficaz de los estudiantes, es necesario para que
una actividad gamificada resulte atractiva debe ser dindmica, es decir, considerada como una
estrategia didactica y motivacional que logra una conducta determinada en el estudiante
dentro de un entorno creativo, generando un compromiso con la actividad en la que participe

y aprenda de experiencias positivas de aprendizaje.

Se ha convertido en un fundamento muy relevante a la hora de ensefiar, con este
método se da a conocer el cambio que ha tenido la educacién a lo largo de los afios de manera
que los docentes, dejan de lado el método tradicionalista para implementar técnicas de juegos
ya sean virtuales o presenciales, de esta manera se les ensefia a los estudiantes que se le
puede dar un buen uso la tecnologia y sobre todo a los videojuegos. Mantener motivados a
los a estudiantes a la hora de ensefiar es un reto que viven dia a dia los docentes, pero con la
llegada de la gamificacion a las aulas de clase esto ha cambiado en gran parte, puesto
que despierta el interés en los estudiantes para descubrir los retos que se le propongan a la

hora de aprender.
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Tipos de gamificacion

Existen dos tipos de gamificacion: superficial o de contenido y gamificacion
estructural o profunda, cada una cumplen una funcion distinta; gamificacion superficial se
enfoca a la entrega de puntos, insignias y tablas de calificaciones, cumple la funcion de
satisfacer la necesidad de competencia y a su vez ayuda a desarrollar la creatividad intrinseca
es decir realizar una actividad por gusto propio sin necesidad de esperar una recompensa. En

cambio, la gamificacion estructural comprende varios elementos de la creatividad intrinseca.

Elementos de la gamificacion

Es fundamental conocer los elementos para construir actividades gamificadas, segun
Foncubierta y Rodriguez (2015) indican que aungue se coloquen estimulos provenientes del
juego, si no existe un reto cognitivo en la tarea de aprendizaje, puede que la actividad

gamificada consiga el desinterés del usuario.

Al momento de elaborar una actividad gamificada se debe considerar diferentes
elementos debido a que el hecho de que sea una actividad relacionada con juegos no es
sinénimo de que el estudiante aprenda un contenido o esté motivado para participar, por lo
tanto, dichos elementos para construir la actividad gamificada son: dinamicas, mecanicas y

componentes.

Dinamicas: de acuerdo con Acosta et al. (2020), es el componente mas complejo de
la gamificacion, esto se debe a que todos los seres humanos presentan diferentes necesidades
y las dindmicas tratan de responder a cada una de ellas, puesto que estan relacionadas con

los deseos y motivaciones que aspira causar en los participantes.

Entre las dindmicas mas notables se encuentra:

15



Narrativas: permite situar a los jugadores en la historia, la cual se ira desarrollando

conforme avance la actividad,

Emociones: emociones que genera el juego como es el caso de felicidad, curiosidad,

tristeza, competitividad.

Progresion: es el avance del participante durante la actividad, en donde desarrolla

diferentes habilidades.

Restricciones: son las limitaciones que se encuentran dentro de la actividad, estas

restricciones pueden estar sobre diferentes aspectos como las misiones.

Relaciones: permite vinculos de compafierismo entre todos los participantes.

Mecénicas: segin Garcia et al. (2020) sostienen que son las reglas que ayudan a

alcanzar las metas y son motivadoras para los participantes.

Entre los elementos de las mecénicas mas destacadas estan:

Competicion: es posible ser realizado de forma personal o en equipo, algunos

pierden y otros ganan.

Coleccion: lograr obtener diferentes objetos de acuerdo a la constancia y

participacién de las personas.

Cooperacidn: permite trabajar en equipo para lograr algin objetivo que beneficie a

todos los miembros.

Desafios: es una misién que debe ser efectuada por los participantes, se destaca la
importancia de que dichas tareas sean en base al nivel de cada individuo puesto que si es

complejo causara estrés, en cambio si es facil provocara desinterés.
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Recompensas: si el participante cumple con puntos o logra cumplir determinadas

metas, se lo premiara con beneficios.

Prueba de error: actividad que permite al participante equivocarse y que vuelva a

intentar la actividad con la finalidad que se motive y aprenda.

Turnos: es la participacion equitativa y ordenada que tiene cada participante durante

la actividad.

Componentes: este elemento es dificil de entender por su estructura, sin embargo,
Acosta et al. (2020) manifiestan que son los medios que se emplean para esquematizar la

practica de la gamificacion.

Dentro de los componentes mas notables se encuentran:

Avatar: los participantes seleccionan una identidad visual que los representan en el

juego, esto ayuda a fomentar su autonomia y personalidad.

Puntos: indican el progreso dentro de la actividad gamificada, en ocasiones lo
pueden intercambiar por regalos o para avanzar en la actividad, por lo que provoca que el

participante se esfuerce.

Insignias: permite reconocer los logros de los participantes de acuerdo a cada desafio

superado.

Regalos: es fundamental dentro de la actividad gamificada porque motiva al

participante, ademas lo mantiene satisfecho.

Limite de tiempo: establece un limite de tiempo para cumplir con una actividad,

desafio o ganar un premio.
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Niveles: se agrupan diferentes misiones con un grado de dificultad que va
incrementado segun el participante avance, se inicia con un nivel facil, luego medio y por
ultimo dificil.

Tabla de clasificacion: ordena a los participantes segun su desenvolvimiento en el

juego, uno de sus objetivos es aumentar la competitividad entre compafieros y la

automotivacion.

Tipos de jugadores

Los estudiantes poseen diferentes caracteristicas y se relacionan de diversas maneras
con los juegos ya sea por sus intereses 0 motivaciones, por tanto, al momento de crear las
actividades gamificadas se debe considerar los diferentes tipos de jugadores. Segun Richard
Bartle en el afio 1996 clasifico a los tipos de jugadores segun la personalidad y

comportamiento del individuo, entre ellos se encuentran:

Asesinos: le gusta estar en contacto con otros jugadores, pero no para colaborar, sino

para ganar. Se afiade que no le importa destruir a su adversario con tal de tener la victoria.

Triunfadores: son personas enfocadas en el jugo, buscan alcanzar diferentes logros,
de tal manera que sobresalga en un grupo, ademas trabaja de manera individual, pero puede

ser guiado para colaborar en equipo.

Sociables: durante el juego le gusta relacionarse con otros jugadores para crear

vinculos.

Exploradores: en la interaccion con el juego, prefieren ir con tranquilidad
descubriendo diversos aspectos del mismo, debido a su personalidad se encuentran

enfocados en aprender.
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En cambio, existe otra clasificacion diferente en la que considera 4 aspectos, en los
que se encuentra: relacion, maestria, autonomia y propdsito, estos aspectos estan
estrechamente tipos de jugadores, la aportacion de la presente clasificacion es realizada por

Andrzej Marczewski:

Socializadores: motivados por la relacion. Prefieren establecer vinculos sociales con

los demas jugadores.

Espiritus libres: motivados por la autonomia. Entre sus intereses se encuentra

explorar y crear.

Filantropos: motivados por el propdsito. Ayudan a los demas sin esperar algun tipo

de recompensa.

Triunfadores: motivados por la obtencidn. Aprende cosas nuevas y quiere lograr

cumplir con todas las actividades para cumplir con el 100 % y ser el primero.

Jugadores: motivados por la recompensa. Buscan conseguir los premios del juego

por diversos medios.

Disruptores: motivados por el cambio. Interfieren en el juego de manera positiva o

negativa para producir un cambio.

Gamificacion en el aula

Al referirse a la gamificacion en el aula, primero se debe mencionar a la motivacion,
puesto que es un punto esencial que determinara la participacion del estudiante. La RAE
(2021) define a la motivacion como un grupo de elementos internos o externos que
establecen en parte las acciones de un individuo. En relacion con lo expuesto, existen dos
tipos de motivaciones, las que Garcia y Domeénech (1997), las clasifican de la siguiente

manera:
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Motivacion intrinseca: procede del propio sujeto puesto que se esfuerza por cumplir

con una actividad para su propia satisfaccion.

Motivacion extrinseca: procede de afuera para lograr conducir a una actividad.

Por lo tanto, al momento de buscar motivar al estudiante de forma intrinseca para
activar el deseo de aprender. Se intercede por establecer una relacion equitativa entre la
motivacion y el aprendizaje, debido a que la metodologia de la gamificacion proporciona

componentes técnicos como ludicos (Garcia et al., 2021).

De acuerdo con el autor, los docentes deben elegir metodologias para lograr el
aprendizaje en los estudiantes, con la finalidad que dichos aprendizajes sean significativos,
por lo que la metodologia tiene que motivar al nifio para provocar interés y despertar la
curiosidad por el contenido que su docente le esta transmitiendo, entre tantas metodologias
se encuentra la gamificacion que es una herramienta educativa y motivadora. Los autores
Garcia et al. (2018) manifiestan que jugar en el aula no es algo innovador y no puede ser
considerado como un recurso que mejorara las falencias en un disefio pedagogico, curriculos
desactualizados o las carencias que poseen los profesores desactualizados. Se destaca que

para aplicar estrategias didacticas se requiere de planificacién y constante capacitacion.

Dicho en otras palabras, la gamificacion en el aula no se trata solo de “poner a jugar”
a los estudiantes puesto que no solo se necesita diversion, sino un objetivo de aprendizaje en
particular, por lo que esta herramienta para ser aplicada en las clases tiene que ser
previamente planificada para cumplir una finalidad educativa. Ademas, la gamificacién no
cubre las falencias presentadas en el entorno escolar, es decir los docentes desactualizados

o un mal disefio pedagogico.
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En la gamificacion se aprovechan los elementos del juego para aplicarlos en
ambientes no ludicos, como es el caso de ciertos centros educativos que aun ensefian con
modelos tradicionales, segun Garcia et al. (2018) mencionan que aplicar la gamificacion en
la clase ha evidenciado que potencia la atencion del aula, el aprendizaje significativo y

fomenta las iniciativas por parte de los educandos.

Asi pues, se determina la importancia de la gamificacion en el aula, debido a que
potencia el aprendizaje y promueve la participacion del estudiante, se afiade que la
gamificacion se puede aplicar por medio de plataformas virtuales o puede ser implementada
por medio de metodologias como aprendizaje basado en proyectos, aula invertida, es decir
se la puede usar tanto en la educacion virtual como presencial, la cual funcionaré si existe
una previa planificacion, actualizacién y formacion por parte del docente y del centro

educativo.
Definicion de Ortografia

La palabra Ortografia proviene del griego orthos que quiere decir correcto, y
del término grapho, que significa escribir, asi que ortografia se define como: escribir

correctamente (De La Rosa Santillana, s.f).

La Real Academia Espafiola en su diccionario sefiala que la ortografia es el grupo de
preceptos que se acopla a la escritura segun el dialecto de cada region o pais. Estas indican
el tiempo preciso en el que deben ser utilizadas en cada una de las letras o sefiales usuales

establecidas para representar esquemas del lenguaje.

Por otro lado, la RAE tardd aproximadamente cuatro afios en decidir mostrar al

publico la edicion de ortografia espafiola, afios despues iniciando con una conferencia donde

21



se explicaba la elaboracion de sus criterios de pronunciacion, en estas publicaciones se

dieron varios cambios para mejorar y evitar ilustraciones (Portafolio, 2016).

La buena caligrafia y léxico apropiado componen tres amplios dominios que regulan
las reglas de una lengua, es por eso, cuya finalidad han sido cambiados seguidamente a

través de distintas épocas. (RAE, 2010).

Importancia de Ortografia

La ortografia es un fragmento de la gramatica que ensefia correctamente la escritura.
Cabe mencionar que cuando un individuo mantiene excelente ortografia es debido a la
practica, puesto que constantemente la ejerce teniendo como resultado un habito. Es
importante que esta se base en la comprension y recordando cada una de las reglas que le

permita mantener una redaccion de calidad.

Unade las areas de mayor importancia en la Lengua y Literatura es la buena escritura
que ayuda que el estudiante adquiera habitos de manera adecuada. El aprendizaje en las
reglas ortograficas comienza cuando los estudiantes empiezan a conocer la escritura debido
a que es un elemento esencial para poder comunicarse e incluso conocer si este cambio

servira en un futuro.

Técnicas de ensefianza de ortografia

Las técnicas de ensefianza son diversas, son recursos para aprender o recordar una
informacidn importante, es decir tiene como finalidad que el docente en conjunto con los
estudiantes participe activamente en el proceso de ensefianza aprendizaje, reflexionando
sobre los contenidos. Es importante mencionar que estas actividades son coordinadas por el
docente para llevarlas a cabo dentro de la clase. Segun Bonilla (2010), manifiesta que entre

las técnicas de ensefianza aprendizaje de la ortografia se encuentran las siguientes:
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Dictado: es usado para la valoracién de la ortografia de los estudiantes, en ocasiones

se realizan dictados aislados y desconectados.

Vocabulario: es la agrupacion de palabras de una lengua. En relacion con la
ensefianza de la ortografia, si un educando desconoce sobre una palabra presentada durante

la clase, debe consultar su significado.

Copias de palabras en forma repetida: es la técnica mas tradicional que se usa en
la ensefianza de la ortografia y los resultados que se obtienen solo es cansancio y

desmotivacién por parte de los estudiantes.

Memorizacion de normas ortograficas: las normas ortograficas son esenciales para

una correcta escritura, pero esta técnica tradicionalista no tiene buenos resultados.

Subrayar la letra o palabra dificil: es una de las técnicas mas usada y se la
considera productiva debido a que si alguien esta realizando una lectura y encuentra una

palabra que no entiende por lo tanto no comprende el texto, pero se la subraya y se la busca.

Uso de diccionario: esta técnica se inculca a los estudiantes para que conozcan el

significado de una palabra e incrementen el vocabulario.

En cambio, para Sanchez Jiménez (2009) sefiala que las técnicas que funcionan de
modelo para las principales propuestas pedagdgicas que se han incluido en los ultimos afios

en la préctica ortogréfica.

Dichas técnicas se detallan a continuacion:

Reglas: aprender reglas que tengan un enunciado sencillo, ademas que sean

inductivas para una reflexion ortografica.
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Dictado: el estudiante debe acertar a la forma correcta de las grafias, al momento de

hacer correcciones afecta la motivacion del individuo.

Analisis de errores: en diversas teorias se sustentan que diagnosticar el error
permite ayudar en el aprendizaje, sin embargo, se necesita llevar un seguimiento en el que
se determine un programa con ayudas con necesidades concretas del estudiante y el grupo,

considerando el Iéxico en el que se evidencia un alto nimero de errores.

Vocabulario: es indispensable la ensefianza del vocabulario que se usa con mayor
frecuencia en la determinada lengua, considerando las necesidades del estudiante y el grupo,

ademas del objetivo de aprendizaje.

Psicolinguistica: mantienen que los factores que participan en el aprendizaje son por
medios de los sentidos, es decir auditiva, visual y psicomotriz. Por ese motivo, se deduce

que la visualizacién facilita el aprendizaje de la ortografia reduciendo los errores.

Lectura: ayuda a reforzar la ortografia, puesto que fortalece la memoria visual y

motora.

Actividades ludicas: la ortografia para los estudiantes no es nada atractiva e incluso
suele ser aburrida, aunque es fundamental para que escriban de forma correcta, por tal motivo
se puede aplicar la ensefianza de la ortografia por medio de actividades ludicas como

crucigramas, adivinanzas, juego de letras, entre otras.

Causas de las faltas ortograficas

En el presente se encuentran diferentes metodologias para la ensefianza de la
ortografia; sin embargo, adn existen un alto nimero de faltas ortograficas en los escolares,
por tal motivo el autor Carratala (2013) indica que el caos ortografico que existe en los

centros educativos debe ser atendido de forma inmediata puesto que es de suma gravedad,
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ademas no solo es responsabilidad de las autoridades educativas, sino de toda la sociedad:

estudiantes, docentes, familias, los gobiernos, entre otros.

En relacion con la idea del autor, actualmente se puede evidenciar que existen un
numero elevado de faltas ortograficas en los estudiantes, por lo tanto, se necesita intervenir
para dar solucién al problema, pero esta accion no solo le corresponde al docente, sino a
todos los miembros del centro educativo e incluso las personas de la sociedad en general. De
la misma forma el autor manifiesta diferentes causas que han conducido al bajo nivel

ortografico, las cuales se detallan a continuacién:

Aversion por la lectura de muchos escolares: la antipatia por la lectura por parte
de los estudiantes interfiera con el contacto directo hacia las palabras, sin crear
favorablemente la competencia linguistica, puesto que la lectura no solo ayuda con la
fijacion visual de la palabra, sino que con su significado en determinado contexto. Es
importante que el docente al momento de seleccionar una lectura para sus estudiantes
considere la maduracion intelectual, ademas sus intereses caso contrario mostraran un

rechazo.

Descreédito social de la convencion de la ortogréafica: en el transcurso de los
ultimos afios la ortografia ha perdido valor, pero las faltas ortograficas han incrementado y
tanto en el entorno educativo y la sociedad no existe una preocupacién por el tema, incluso
hay docentes que deciden no prestar atencion a los errores ortograficos porque no forman
parte del area de Lengua y Literatura, por lo tanto asumen que no es su responsabilidad; sin
embargo, todos los docentes, estudiantes e incluso los medios de comunicacion deben
participar activamente para crear una conciencia ortografia de tal manera que se logre una

correcta escritura.
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Aprendizaje memorista de las reglas ortogréaficas: en la ensefianza de la
ortografia, se pretende que los nifios memoricen las reglas ortograficas por medio de la
repeticion e incluso se ayudan del dictado, pero en ese transcurso abusan de este instrumento,
el que ya no sirve para lograr un aprendizaje, sino que empieza a ser usado como un medio
para una evaluacion. Memorizar ciertas reglas no es sinonimo de que el estudiante tenga una
buena escritura, por eso el docente debe poner en practica lo aprendido y en el caso que
decida enfocarse en determinadas reglas ortograficas, éstas tienen que estar relacionadas a

un vocablo frecuente y a la edad del nifio.

Meétodos empleados por ciertos docentes: en ocasiones los docentes usan métodos
que no favorecen el aprendizaje de la ortografia e incluso pretenden corregir después los
errores, lo que entorpece el aprendizaje del estudiante, puesto que es esencial que desde un
inicio el docente aplique diversas metodologias adecuadas para que el estudiante aprenda a
escribir correctamente, esto se debe a que si desde el inicio estd mal una palabra, el cerebro
la registrara de tal manera que se hara dificil corregir. Es importante manifestar que para la
ensefianza de la ortografia se tiene que usar métodos que contengan vocablos considerando

los aspectos viso-audio-motor-gndsico.

Clasificacion de errores ortogréaficos

Entre la clasificacion de los errores ortograficos, se tiene la aportacion de Isabel de
Grompone, en el trabajo denominado “uso y ortografia” presentado en el segundo congreso
Latinoamericano de Dislexia en el afio de 1971, en donde los clasifica los errores

ortograficos en 3 niveles:

Clase primaria: estrecha relacion entre el fonema — grafema. Un ejemplo de esta
clase es sustituir la y por la i al final de una palabra. Se destaca que este tipo de
equivocaciones se presentan en los estudiantes que estan empezando a escribir.

26



Clase secundaria: no existe una conexion biunivoca entre el fonema — grafema, esto
es que cuando un estudiante transforma el fonema en diferentes grafemas, no se consideran

las reglas ortograficas.

Clase terciaria: comprende los aspectos complejos de la escritura. Por ejemplo:
omisiones, fonemas representados por méas de un grafema, palabras sin relacion biunivoca,

entre otras.

Por otro lado, el autor Dido (2001) manifiesta que existen 4 tipos de errores

ortograficos mas frecuentes, los cuales seran detallados a continuacion:

Acentuacion: es la mayor fuerza con la que se vocaliza una silaba dentro de una

palabra.

Uso de letras: se basa en conocer el uso correcto de cada letra, puesto que cada una

tiene determinados usos.

Mayusculas: son de mayor tamafio y tienen un liviano cambio en su formacién en

comparacion a las minusculas.

Signos de puntuacién: son un grupo de signos, los cuales permiten prevenir la

ambiguedad en textos y facilitar su comprension.

Modelo de Ensefanza

Para el autor Martinez Valcarcel (2004) quien manifiesta que los modelos de
ensefianza son una celeridad amplia en la que los docentes plantean el proceso de
ensefianza-aprendizaje, estos se encuentran casi enlazados y fundamentados a teorias que
permiten a los profesores ejercer su labor. Se deduce que a menudo se imparten muchas
horas de clase, durante cada una se estimula a los estudiantes con el fin de que puedan

plantear los problemas que se presentan en el dia a dia (p.1).
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Un modelo educativo implica visualizar las caracteristicas, antropologicas,
sociologicas que se desarrollan para alcanzar las metas propuestas. Es una representacion de
este proceso, es decir, muestra un cambio de cometidos resultado de experiencias

acumuladas al realizar dicha teoria (Jacqueline Mara Molina Naranjol, 2018).

Modelo Tradicional

En este modelo el principal exponente es el docente quien es el encargado de
transmitir los conocimientos, mientras que por el otro lado el estudiante esté en su obligacion
aprender de ellos, recibe los contenidos emitidos y presenta un rol pasivo. La metodologia
que emplea el docente es verbalista, es decir, el educador dicta su clase mientras los
estudiantes escuchan y logren captar hasta incluso aprenderlo de memoria ya que ofrecen un
aprendizaje que se basa en la repeticion de actividades, aunque se retrase otros temas, su fin
es lograr que el tema pueda recordarse, el ambiente de aprendizaje es riguroso, se basa en

una disciplina donde el educador es quien tiene el papel de autoridad.

Modelo Constructivista

El aprendizaje es una construccion distinta a los demas, condicionada mediante un
grupo de persona, limitandose a ser vigentes para el docente, quien dispone de un amplio
conocimiento que es transmitido a sus estudiantes. Para Granja (2015) la persona que dice
que el conocimiento se construye va a promover la participacion activa de los estudiantes,
iniciando con el didlogo para crear un ambiente colaborativo para lograr alcanzar la

construccién de conocimiento.

Enfoque Didactico

En este enfoque pedagdgico, se centra un proceso educativo en la lectura,

interpretacion, comprension y transformacion del contexto historico, social, cultural,
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politico, econdmico desde una ensefianza reflexiva y critica promoviendo acciones
participativas y democraticas centrando la transformacion de la intersubjetividad de los

involucrados y en la construccién del conocimiento (Universidad Piloto de Colombia, 2018).

Enfoque Ludico

Se entiende a las diferentes actividades didacticas, realizadas en un espacio recreativo
en el que se estimula una ensefianza en la cual se muestre mediante actividades. Es ahi que
sale una propuesta divertida donde se incorporan diversos juegos, entre otros materiales que
seran utilizados para expresar un cuento 0 una narracion. (SABER. Revista

Multidisciplinaria del Consejo de Investigacion de la Universidad de, 2011).

Enfoque cognitivo

La palabra cognitivo es definido por la RAE (2021) como perteneciente o relativo al
conocimiento. Por otro lado, para Ermet y Newby (1997) es una teoria dedicada a
conceptualizar los procesos de aprendizaje del estudiante, desde que conocen una

informacidn hasta como la procesan e interiorizan.

De acuerdo con el autor, los procesos cognitivos se centran en las actividades
mentales de los estudiantes, es decir en captar una informacion, la cual es transformada,
ensaya, almacenada y localizada, este proceso ayuda a la memoria a organizar y receptar lo
aprendido de forma significativa, por lo que es fundamental que los nuevos conocimientos

no sean solo guardados en la memoria, sino que sean aplicados en el transcurso de su vida.

La gamificacion en el proceso de ensefianza de la ortografia

A partir de definir la gamificacion, la ortografia y los diferentes elementos que los
acomparfian, estos dos términos al momento de relacionarse se convierten en una

metodologia efectiva al momento de ensefiar ortografia. Segun Davidson y Borquez (2021)
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sustentan cuando los docentes le ensefian las reglas ortograficas a sus estudiantes por medio
de metodologias actualizadas como es la gamificacion, no solo se pretende modernizar el
aprendizaje, sino que los nuevos conocimientos sean interiorizados de forma permanente en
los educandos, buscando ser aplicados en su vida por medio de la reflexién de como se debe

escribir a través de los errores y la préactica.

En relacion con el argumento del autor, la gamificacion es una herramienta que
facilita la ensefianza de las normas ortograficas, ademas de tener otros beneficios como
innovar en el proceso de ensefianza aprendizaje, visto que se busca la intervencidn activa del
estudiante para que interiorice los conocimientos, también esta herramienta permite activar
en los nifios la motivacién intrinseca, el pensamiento critico, la solucion de problemas, lo

que los anima a interesarse por el contenido facilitando su atencién.

Ademas, la implementacion de la gamificacion en relacion con la ortografia permite
que los docentes se capaciten y conozcan los intereses de sus estudiantes, también conlleva
a un crecimiento cognitivo debido a que los nifios aprenden significativamente, ademas no
solo adquieren conocimientos, sino que se vuelven responsables de su aprendizaje

fomentando la autonomia y el compafierismo.

A continuacion, se detallan siete etapas para aplicar la gamificacion en la ensefianza

de la ortografia:

Definir un objetivo claro: se debe determinar las destrezas que poseen los

estudiantes con respecto a la ortografia para determinar la actividad gamificada.

Transformar el contenido en juego: ajustar la ortografia a actividades ludicas, en
ese caso seleccionar ya un juego existente que proporcione diversion, pero gque cumpla con

un objetivo educativo.
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Proponer un reto especifico: al momento de establecer un reto a los estudiantes se
debe considerar su edad, a su vez que sea emocionante y entretenido para lograr captar su

atencion.

Establecer las normas del juego: establecer normas claras para que sean entendidas
por todos los estudiantes, para cumplir con el aprendizaje de la ortografia durante la actividad

gamificada, ademas de asegurar un ambiente armonioso entre todos los participantes.

Crear un sistema de recompensas: se considera los logros de los estudiantes en
base a la obtencidn de los conocimientos del contenido ortogréfico que se vayan adquiriendo,

de tal manera que se van a motivar y seguiran aprendiendo.

Proponer una competicion motivante: se traza una meta para que el estudiante
pueda cumplirla ya sea individual o en equipo, potenciando el comparfierismo y se sientan

felices al recibir su recompensa.

Establecer niveles de dificultad creciente: realizar actividades ludicas que mantengan
el nivel de dificultad equilibrado y vaya avanzando segun los estudiantes vayan aprendiendo

los contenidos ortograficos.

En conclusion, usar la gamificacién al momento de ensefiar la ortografia permite que
los estudiantes estén concentrados, motivados, interesados permitiendo que aprendan las
normas ortograficas de forma dindmica, dejando atras las técnicas de ensefianzas
tradicionales como la repeticion de las palabras mal escritas. Es importante resaltar que las
actividades gamificadas tienen su nivel de complejidad, por tal motivo el docente tiene que
planificar para lograr el objetivo educativo teniendo como resultado un eficiente proceso de
ensefianza aprendizaje, puesto que la ortografia es indispensable para comunicarse de forma

escrita en los diferentes contextos del ser humano.
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CAPITULO 2

2. METODOLOGIA
2.1. Disefio de la Investigacion

En la investigacion debe ser un escrito en el que se muestre todos los elementos y
datos necesarios que permitan al lector formar su opinion acerca del proyecto y sus autores,
en base al tema y viabilidad de la investigacion en cuestion. (Martinez de Sanchez, 2013,

pag. 45)

La investigacion es de caracter no experimental de corte transversal, se aplicé este
disefio debido a que las variables no se manipularon puesto que se recolectaron los resultados
obtenidos para luego ser analizado en base a la observacion realizada a los sujetos de
investigacion al momento de aplicar los instrumentos .

2.2. Enfoque de la investigacion

Los autores Sampieri et al. (2003) indican que el enfoque cualitativo sirve para

recopilar datos en una investigacion sin medicion numérica y puede o no aprobar hipétesis

€N Su proceso.

La presente investigacion estd basada en un enfoque cualitativo, este permite analizar
e interpretar datos de manera redactada y no numérica basandose en los
resultados obtenidos de las actividades, entrevistas y fichas de observacion realizadas, para
obtener este enfoque no es necesario cambiar la informacién recolectada, es
saber interpretarla de manera clara.

2.3. Método

El método utilizado es el descriptivo, puesto que forma parte del enfoque cualitativo,

el cual es usado para evaluar algunas caracteristicas de una poblacion o situacion particular,

es decir la descripcion del estado o comportamiento de determinadas variables. Se utilizan
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diferentes instrumentos para la recoleccion de informacion como: entrevistas, observacion,
documentacidn, entre otras.
2.4. Poblacion y Muestra
Acorde a la investigacion, se estimé a los estudiantes y docentes de sextos afio de
EGB de la Unidad Educativa Arquedlogo Julio Viteri Gamboa, en donde la poblacién fueron
73 estudiantes de sexto afio paralelo “A” y “B”, los cuales comprenden una edad entre 10 a

11 afios y los 2 docentes de cada sexto.

Con la autorizacion previa de las autoridades correspondientes y de los participantes
se logro aplicar los instrumentos, obteniendo una muestra de 16 estudiantes que participaron
en la actividad, 27 de sexto A y 10 de sexto B, la cual fue ejecutada de forma virtual,
afiadiendo la participacion de los dos docentes en el empleo de instrumentos para la
recoleccion de informacion.

2.5. Técnicas e instrumentos

Prueba

En este punto de la investigacién se usé la prueba como instrumento para evidenciar
los conocimientos de los estudiantes sobre las reglas ortogréficas, en donde se realizaron 8
preguntas, la cual fue aplicada por medio de la plataforma Quizizz. La prueba se usa para
comprobar los conocimientos de una persona acerca de un tema en especifico para

determinar lo que ha aprendido.

Ficha de observacion

La ficha de observacion fue otra técnica para recolectar informacion, la cual fue
previamente elaborada considerando diferentes indicadores y criterios sobre la variable de
gamificacion y su aplicacidn durante una clase de lengua vy literatura de forma virtual. El

autor José Arias (2020) manifiesta que “La ficha de observacion se utiliza cuando el
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investigador quiere medir, analizar o evaluar un objetivo en especifico; es decir, obtener
informacidn de dicho objeto. Ademas, se direcciona a medir una poblacion preestablecida,

con indicadores y criterios preestablecidos” (p. 14).
Entrevista

La entrevista fue usada como parte de las técnicas para recoger informacion durante
la investigacion, la misma posee 9 preguntas y fueron aplicadas a los dos docentes de sexto
afio de EGB de forma virtual y presencial. Segun Folgueiras Bertomeu (2016) sostiene que
la finalidad de la entrevista es conseguir informacién de forma oral sobre opiniones
personales o experiencias, se destaca que por lo menos dos personas tienen que participar en

la entrevista, puesto se establecen dos roles: entrevistador y entrevistado.
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CAPITULO 3

3. RESULTADOS (ANALISIS O PROPUESTA)
PRUEBA DE ORTOGRAFIA

Tabla 1

Pregunta 1: Me gusta el helado de chocolate, el de vainilla y el de fresa; las tortas
con crema, las marmoleadas; las galletas de avena y el pie de limon.

item 1 Opciones Frecuencia Porcentaje

Me gusta el helado
de chocolate, el de | Correcto 24 65%
vainilla 'y el de
fresa; las tortas con

crema, las | Incorrecto 13 35%
marmoleadas; las
galletas de avena y | Total 37 100%

el pie de limon.
Fuente: Elaboracién propia

Figura 1

Pregunta 1: Me gusta el helado de chocolate, el de vainilla y el de fresa;
las tortas con crema, las marmoleadas; las galletas de avenay el pie de limon.

Pregunta l

B CORRECTO
m INCORRECTO

Fuente: Prueba de ortografia
Elaborado por: Karla Llerena y Cecilia Mendoza
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Analisis: La suma de los valores 65% corresponden a la alternativa correcta y el 35
% corresponde a incorrecto, esto quiere decir que una gran parte de los estudiantes conocen

el correcto uso de los signos de puntuacion en una oracion.

Tabla 2

Pregunta 2: El punto se emplea al inicio de una oracion.

item 2 Opciones Frecuencia Porcentaje
El punto se emplea | Correcto 33 89%
al inicio de una | Incorrecto 4 11%
oracion. Total 37 100%

Fuente: Elaboracion propia

Figura 2

Pregunta 2: El punto se emplea al inicio de una oracion.

Pregunta 2

m CORRECTO
m INCORRECTO

Fuente: Prueba de ortografia
Elaborado por: Karla Llerena y Cecilia Mendoza

Analisis: Los resultados visualizados en las alternativas muestran que un 89% es

correcto y 11% es incorrecto, esto muestra que casi un 100% de los estudiantes saben dénde

va ubicado el punto en la oracién.
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Tabla 3

Pregunta 3: Auxilio, un incendio

item 3 Opciones Frecuencia Porcentaje

El signo que se

utiliza en la | Correcto 28 76%
siguiente expresion

es: Incorrecto 9 24%
Auxilio, un

incendio Total 37 100%

Fuente: Elaboracion propia
Figura 3

Pregunta 3: Auxilio, un incendio

Pregunta 3

m Correcto

M Incorrecto

Fuente: Prueba de ortografia
Elaborado por: Karla Llerena y Cecilia Mendoza

Analisis: De acuerdo con los valores establecidos en la tabla se muestra que un 76%
estuvo en lo correcto mientras que el 24% en lo incorrecto sobre cudl es el signo correcto

que debe ir en la siguiente oracion: Auxilio, un incendio.
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Tabla 4

Pregunta 4: aser

item 4 Opciones Frecuencia Porcentaje
Seleccione si la | Correcto 32 86%
palabra esta
incorrecta:
Total 37 100%
aser

Fuente: Elaboracion propia

Figura 4

Pregunta 4: aser

Pregunta 4

B CORERECTO
m INCORRECTO

Fuente: Prueba de ortografia
Elaborado por: Karla Llerena y Cecilia Mendoza

Analisis: Se observa en la tabla que un 86% de estudiantes saben que la palabra aser

esta mal escrita porque lo correcto seria hacer y el 14% se inclin6 por la respuesta erronea.
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Tabla b

Pregunta 5: yendo

Item 5 Opciones Frecuencia Porcentaje
Elige la opcion | Correcto 22 59%
correcta: Incorrecto 15 41%
Yendo Total 37 100%
Fuente: Elaboracion propia
Figura 5
Pregunta 5: yendo
Pregunta 5
M CORRECTO

Fuente: Prueba de ortografia
Elaborado por: Karla Llerena y Cecilia Mendoza

m INCORRECTO

Analisis: La alternativa pide que el estudiante seleccione si la palabra yendo esta

escrita correctamente o no, el 59% selecciond que si esta en correcta y el 41% selecciond

gue no lo esta, esto muestra que casi la mitad de los estudiantes se confunden a momento de

escribir esta palabra.
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Tabla 6

Pregunta 6: azlcar

Item 6 Opciones Frecuencia Porcentaje
Elige la opcion | Correcto 20 54%
correcta: Incorrecto 17 46%
azucar Total 37 100%

Fuente: Elaboracion propia

Figura 6

Pregunta 6: azucar

Pregunta 6

B CORRECTO
m INCORRECTO

Fuente: Prueba de ortografia
Elaborado por: Karla Llerena y Cecilia Mendoza

Anélisis: EIl 54% de los estudiantes sujetos de estudio estan en lo correcto, que a la
palabra azUcar le falta la tilde, mientras que el 46% de los estudiantes marcaron la opcion

incorrecta es decir que para ellos a la palabra no le falta nada.
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Tabla 7

Pregunta 7: Los nombres de los paises inician con...

Item 7 Opciones Frecuencia Porcentaje
Los nombres de los | Correcto 34 92%
paises inician con... | Incorrecto 3 8%
Total 37 100%
Fuente: Elaboracion propia
Figura7
Pregunta 7: Los nombres de los paises inician con...
Pregunta 7
m CORRECTO

Fuente: Prueba de ortografia
Elaborado por: Karla Llerena y Cecilia Mendoza

= INCORRECTO

Anélisis: Una gran cantidad de estudiantes 92% estan en lo correcto que los nombres

de los paises se escriben con mayuscula y el 8%dice que es incorrecto.
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Tabla 8

Pregunta 8: pa_ien_ia

Iitem 8 Opciones Frecuencia Porcentaje
Completa la palabra | Correcto 20 54%
eligiendo el literal | Incorrecto 17 46%
correcto. Total 37 100%

pa_ien_ia

Fuente: Elaboracion propia
Figura 8
Pregunta 8: pa ien ia
Pregunta 8
m CORRECTO

m INCORRECTO

Fuente: Prueba de ortografia
Elaborado por: Karla Llerena y Cecilia Mendoza

Anélisis: Se muestra en los resultados que el 54% de los estudiantes lograron
completar la palabra con las letras correctas (c- ¢) mientras que el 46% tuvo complicaciones

y marcaron el literal incorrecto.
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FICHA DE OBSERVACION

Tabla 9

Ficha de observacién

INDICADORES

NUNCA

VECES

CASI
SIEMPRE
3

SIEMPRE

4

El  docente  utiliza  actividades
gamificadas con un objetivo educativo.

El docente considera los elementos de la
gamificacion como dinamicas,
mecanicas y componentes para realizar
una actividad gamificada.

El estudiante se concentra y presta
atencion  durante la  actividad
gamificada.

El estudiante se motiva y participa
activamente durante la actividad
gamificada.

La actividad gamificada tiene relacion
con el tema de la clase.

Fuente: Clases de Lengua y Literatura de sexto afio de Educacién General Bésica de la Unidad

Educativa Arquedlogo Julio Viteri Gamboa.

Elaborado por: Karla Llerena y Cecilia Mendoza

Analisis: La ficha de observaciéon fue aplicada durante una clase de Lengua y

Literatura en los dos sextos de EGB, en donde se considerd indicadores relacionados a la

metodologia de gamificacion, en la cual se determind por medio de la observacion que en

ambas clases los docentes no aplicaron la metodologia.

En relacion a lo expuesto, se concluye que la metodologia de gamificacion no es

aplicada por desconocimiento y debido a las condiciones en las que se encuentra actualmente

la educacion, es decir en la modalidad virtual puesto que no todos los alumnos se conectan,
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ademas existe carencias en el manejo de las herramientas tecnologicas por parte de los

docentes y estudiantes.

ENTREVISTA A LOS DOCENTES

Tabla 10

1.¢ Considera importante la ensefianza de las reglas ortograficas? ¢Por qué?

Entrevistado 1 Entrevistado 2

Es importante saber las reglas ortograficas | Es muy importante, sobre todo porque los
para no cometer errores o faltas ya que | nifios tienen una mejor escritura para
nuestro idioma se da para cometer | hacerse entender y comprender, debido a
cualquier cantidad de errores. que las reglas ortograficas tienen sus

beneficios para la educacion.

Fuente: Docentes de sexto afio de Educacion General Béasica de la Unidad Educativa Arqueo6logo
Julio Viteri Gamboa.
Elaborado por: Karla Llerena y Cecilia Mendoza

Analisis: Los dos entrevistados consideran esencial la ensefianza de las reglas

ortograficas para escribir de manera correcta y poder expresarse de forma clara.

De acuerdo a la informacion recolectada, se puede concluir que la ensefianza de lo
ortografia durante la etapa de escolaridad obligatoria es fundamental puesto que es en ese
lapso de tiempo en donde los estudiantes desarrollan el dominio ortografico para lograr una

comunicacion clara y eficaz.
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Tabla 11

2. ¢ Cree usted que utilizando la técnica de ensefianza de memorizacion y repeticion,

los estudiantes aprenden el correcto uso de las reglas ortograficas? ¢Por que?

Entrevistado 1

Entrevistado 2

No, porque la actividad con la practica va
de la mano; lo memorizado con la practica

ya que con el ejercicio uno mejora.

No es la forma correcta, pero muchos
aprenden asi, no todos los estudiantes

tienen la mimas forma de aprendizaje.

Hay uno que no lo necesitan y hay otros
que lamentablemente necesitan hacerlo

para poder tener ese aprendizaje.

Fuente: Docentes de sexto afio de Educacion General Béasica de la Unidad Educativa Arquedlogo
Julio Viteri Gamboa.
Elaborado por: Karla Llerena y Cecilia Mendoza

Andlisis: La informacion proporcionada por los entrevistados sustenta que la técnica
de memorizacién y repeticion no es la mas favorable para aprender las reglas ortograficas,
pero si la utilizan para ensefiar, aunque sostienen que debe ser acompafada con la practica

para profundizar los aprendizajes.

En el analisis se puede evidenciar que ambos docentes trabajan con la técnica de
memorizacion y repeticidn, dicha técnica predomina en la ensefianza de la ortografia hace

afios hasta en la actualidad.

Tabla 12
3. ¢Con qué frecuencia encuentra errores ortograficos en las tareas de los estudiantes?

Muy frecuentemente
Frecuentemente
Ocasionalmente
Raramente

Nunca
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Entrevistado 1 Entrevistado 2

Frecuentemente Con bastante frecuencia, como ahora
tenemos el internet lo practicamos muy
poco, entonces si tenemos bastantes faltas

ortograficas.

Fuente: Docentes de sexto afio de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Arquedlogo
Julio Viteri Gamboa.
Elaborado por: Karla Llerena y Cecilia Mendoza

Analisis: De acuerdo con la informacion proporcionada, los docentes encuentran una

alta cantidad de errores ortograficos por parte de sus estudiantes.

Con la informacion expuesta, se puede concluir que los estudiantes no han
profundizado las normas ortograficas que previamente fueron ensefiadas en afios anteriores,

ademas con la educacién virtual resulta complicado realizar las respectivas correcciones.

Tabla 13
4. ¢ Conoce usted la metodologia de gamificacion?
Entrevistado 1 Entrevistado 2
No me suena, es un término nuevo. Si, es algo practico para los estudiantes.

Fuente: Docentes de sexto afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Arquedlogo
Julio Viteri Gamboa.
Elaborado por: Karla Llerena y Cecilia Mendoza

Andlisis: En la recoleccion de informacidn, uno de los entrevistados no conoce sobre

la metodologia de gamificacion, en cambio el otro si.

En relacién con lo expuesto, se puede concluir que es importante aprender sobre
nuevas metodologias para ensefiarle a los estudiantes puesto que en la educacion se presentan

diferentes cambios como es el caso de la educacion virtual. Es relevante mencionar que
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después de la respuesta a la pregunta, se explicoO en que consistia la metodologia de
gamificacion.

Tabla 14

5. ¢Ha aplicado la metodologia de la gamificacion en el aula en base a una previa
planificacion?

Entrevistado 1 Entrevistado 2

No, pero siempre hay que planificar por | No lo he puesto en practicas, pero si he
mas que sea insignificante el tema. utilizado juegos, videos, grafico, debido a
que tengo poca facilidad con los chicos ya
que no todos constan con un buen internet.
Se nos hace un poco dificil porque
tenemos chicos que son tifiosos en su
economia y otro descuidado por eso hay

que buscar el medio para llegar con ellos.

Fuente: Docentes de sexto afio de Educacion General Béasica de la Unidad Educativa Arquedlogo
Julio Viteri Gamboa.
Elaborado por: Karla Llerena y Cecilia Mendoza

Analisis: Es de suma relevancia la planificacién al momento de impartir una clase,
aunque los entrevistados manifiestan que no han planificado considerando la metodologia
de gamificacion debido a desconocimiento y carencia de medios para comunicarse con los

estudiantes.

De acuerdo con la informacién expuesta, se concluye que ambos docentes no han
involucrado la metodologia de gamificacion en sus planificaciones puesto que desconocen
de la misma, debido a que la informacion proporcionada por el segundo entrevistado no

guarda relacion con la definicién de gamificacion.
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Tabla 15
6. ¢ Cudles son las herramientas que utiliza para gamificar una actividad?

Kahoot
Cerebriti
Quizizz
Wordwall
Otra

Entrevistado 1 Entrevistado 2

Casi con la tecnologia no me llevo mucho, | No he utilizado estas herramientas
es mas prefiero que mis estudiantes | tecnoldgicas debido a que no todos los
utilicen papel y lapiz o compartir el | estudiantes cuentan con internet estable.

material que se va a utilizar en clases.

Fuente: Docentes de sexto afio de Educacién General Béasica de la Unidad Educativa Arqueblogo
Julio Viteri Gamboa.
Elaborado por: Karla Llerena y Cecilia Mendoza

Andlisis: De acuerdo con la informacion brindada por los entrevistados, uno no
utiliza ninguna herramienta gratuita de gamificacion por desconocimiento de la misma y el

otro no la aplica por la inestabilidad del internet de los estudiantes.

Con los resultados obtenidos se llega a la conclusién que mientras un entrevistado
intenta aplicar la gamificacion la falta de internet se lo impide, mientras que el otro
desconoce sobre la gamificacion y se le dificulta manejar recursos digitales. Se destaca que

la metodologia de gamificacion puede ser aplicada en la educacion virtual o presencial.
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Tabla 16

7. ¢Considera que aplicando la gamificacion se logra motivar a los estudiantes,
despertando su curiosidad y el deseo de aprender? ¢ Por qué?

Entrevistado 1 Entrevistado 2

Si, porque por lo general el estudiante estd | Si, porque es un juego para los
feliz aprendiendo y jugando. estudiantes, solo hay que empezar a

ponerlo en practica.

Fuente: Docentes de sexto afio de Educacién General Béasica de la Unidad Educativa Arqueblogo
Julio Viteri Gamboa.
Elaborado por: Karla Llerena y Cecilia Mendoza

Analisis: Con la recoleccion de informacion se puede observar que ambos
entrevistados estan de acuerdo que las actividades gamificadas motivan a los estudiantes ya

que los nifios se divierten y aprenden.

Mediante el analisis expuesto se puede evidenciar que las actividades gamificadas
mientras sean planificadas y relacionada a los objetivos educativos, crean un ambiente
positivo para el proceso de ensefianza aprendizaje, puesto que despierta el deseo de aprender

o la curiosidad por parte de los estudiantes.

Tabla 17

8. ¢Para desarrollar el dominio ortogréafico en los estudiantes, considera que la
metodologia de gamificacion es la mas favorable? ¢ Por qué?

Entrevistado 1 Entrevistado 2

Si, porque como lo dije en la pregunta | Si ayuda, por eso es de gran importancia.
anterior, los estudiantes aprenden

jugando.

Fuente: Docentes de sexto afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Arquedlogo
Julio Viteri Gamboa.
Elaborado por: Karla Llerena y Cecilia Mendoza
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Analisis: Ambos entrevistados consideraron que la metodologia de gamificacion es

favorable para el dominio ortogréafico.

De acuerdo a las respuestas recolectadas se llega a la conclusién que por medio de
las actividades gamificadas se potencia el dominio ortografico, es importante que dichas

actividades se realicen con un objetivo educativo.

Tabla 18

9.¢Considera que la participacion activa del estudiante durante la actividad
gamificada permite profundizar las reglas ortograficas logrando ser aplicadas en su diario
vivir? ¢Por que?

Entrevistado 1 Entrevistado 2

Realizando una actividad gamificada los | Si, es de gran ayuda porque dependiendo
estudiantes  inmediatamente  captan | de la actividad gamificada les puede ir
jugando y sobre todo aprenden de los | corrigiendo las faltas ortograficas y asi los
errores que cometen. estudiantes se van dando cuenta donde

cometen la falta ortogréfica.

Fuente: Docentes de sexto afio de Educacién General Béasica de la Unidad Educativa Arqueélogo
Julio Viteri Gamboa.
Elaborado por: Karla Llerena y Cecilia Mendoza

Andlisis: Los entrevistados concuerdan que el estudiante aprende mientras juega, es

por esto que consideran importante su participacion en la actividad.

En el analisis expuesto se evidencia que los entrevistados estan de acuerdo que los
estudiantes necesitan participar activamente en las actividades gamificadas para profundizar

las reglas ortograficas y que puedan ser aplicadas de forma correcta.
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Analisis general

En base a los resultados recolectados con respecto a la prueba de ortografia, se puede
percibir que la mayoria de los estudiantes acertaron a las preguntas planteadas, se destaca
que dicha prueba fue aplicada de manera virtual. Es importante mencionar que debido a la
educacion virtual y a que no todos los estudiantes tienen las herramientas para acceder a las
clases, la ortografia ha perdido relevancia e incluso durante la recoleccion de informacion

los docentes mencionaron que los estudiantes presentan con frecuencia errores ortograficos.

Por otro lado, la metodologia de gamificacion no es aplicada durante las clases de
sexto afio de EGB, puesto que en la ficha de observacién y por la informacion proporcionada
durante la entrevista por parte de los docentes, se pudo evidenciar el desconocimiento total
o parcial de dicha metodologia; sin embargo, ambos entrevistados consideraron que la
gamificacion es una herramienta beneficiosa para la ensefianza y aprendizaje de la ortografia,

puesto que posee elemento de juegos, lo que capta la atencién del estudiante.
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CONCLUSIONES

o En base a lo expuesto, se concluye que el modelo tradicional es utilizado para
el aprendizaje de la ortografia en los estudiantes de sexto afio de EGB, puesto que aln se
utiliza la memorizacién y repeticion para aprender las reglas ortogréaficas.

o Se establece que la gamificacion no es utilizada al momento de impartir las
clases; sin embargo, se tiene en cuenta que es una metodologia que, al ser disefiada con un
objetivo educativo, potencia un aprendizaje significativo en los estudiantes, puesto que
participan de manera activa despertando su interés y curiosidad.

o Por otro lado, la implementacién de la gamificacion en relacion con la
ortografia, se convierten en una metodologia efectiva para el aprendizaje de las reglas
ortograficas, debido a que busca interiorizar los conocimientos de los estudiantes de forma

permanente y significativa.

RECOMENDACIONES

o Como recomendacion final hacia los docentes, deberian ahondar més el tema
de gamificacion para dejar a un lado el tradicionalismo y la monotonia con los estudiantes.

o Motivarlos a que se capaciten y amplien sus conocimientos para luego
aplicarlos de manera efectiva dentro del aula y asi potenciar el aprendizaje de los estudiantes.

o Deben aprender a relacionar la gamificacion con las materias, en especial con
la Lengua y Literatura para ayudar a mejorar la ortografia de los estudiantes sin tener que

utilizar el metodo tradicionalista de memorizacion en las reglas ortogréficas.
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Matriz de operaciones de variables

Definicion

Indicadores

Instrumento

La
gamificacion

La  Gamificacion, favorece la
adquisicion de conocimientos y mejorar
la atencidn, ésta trata de potenciar los
procesos de ensefianza - aprendizaje
mediante la utilizacion de juegos
seleccionados por los docentes previos
a una planificacion con la finalidad de
cumplir un objetivo educativo.

1. Importancia

2. Aplicacion
de la
gamificacion en
el aula.

3. Elementos de
gamificacion.

4. Motivacién
intrinseca.

5. Enfoque
ludico.

1.Entrevista
2. Ficha de
observacion.

Ortografia

La ortografia es el conjunto de normas
que regulan la escritura de una lengua
y, por lo tanto, es la forma correcta de
escribir respetando esas pautas.

1. Importancia
de la
ortografia.

2. Técnicas de
ensefianza de la
ortografia.

3. Causas de
faltas
ortograficas.

1. Actividades
de ortografia
interactivas.

PRUEBA DE ORTOGRAFIA PARA LOS ESTUDIANTES:
https://quizizz.com/join/quiz/6212f045a6ea9f001d1886d8/start?studentShare=true
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ENTREVISTA PARA LOS DOCENTES

1. ¢Considera importante la ensefianza de las reglas ortograficas? ¢ Por qué?

2. ¢ Cree usted que, utilizando la técnica de ensefianza de memorizacion y
repeticion, los estudiantes aprenden el correcto uso de las reglas ortogréaficas? ¢Por
qué?

3. ¢ Con que frecuencia encuentra errores ortograficos en las tareas de los
estudiantes?

Muy frecuentemente

Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

Nunca

4. ¢, Conoce usted la metodologia de gamificacion?

5. ¢Ha aplicado la metodologia de la gamificacién en el aula en base a una previa
planificacion?

6. ¢, Cuales son las herramientas que utiliza para gamificar una actividad?
Kahoot
Cerebriti
Quizizz
Wordwall
Otra

7. ¢ Considera que aplicando la gamificacion se logra motivar a los estudiantes,
despertando su curiosidad y el deseo de aprender? ¢Por qué?

7. ¢ Para desarrollar el dominio ortografico en los estudiantes, considera que la
metodologia de gamificacion es la mas favorable? ¢ Por qué?

9. ¢ Considera que la participacion activa del estudiante durante la actividad

gamificada permite profundizar las reglas ortograficas logrando ser aplicadas en su
diario vivir? ¢Por qué?

63



FICHA DE OBSERVACION

DOCENTE EVALUADO

CURSO EVALUADO

TEMA DE CLASE
FECHA Ano/ Mes/ Dia/ Duracion/
OBSERVADOR
INDICADORES NUNCA [ A CASI SIEMPRE
VECES | SIEMPRE
1 2 3 4

El docente utiliza actividades
gamificadas con un objetivo educativo.

El docente considera los elementos de
la gamificacion como dinamicas,
mecanicas y componentes para realizar
una actividad gamificada.

El estudiante se concentra y presta
atencion durante la actividad
gamificada.

El estudiante se motiva y participa
activamente durante la actividad
gamificada.

La actividad gamificada tiene relacion
con el tema de la clase.
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