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Resumen

La sociedad actual demanda un cambio en el aprendizaje de los estudiantes ya que cada uno de
ellos aprende de distinta manera. Tal es el caso de la ortografia que es una destreza
indispensable para el transcurso de una comunicacion eficaz. En este proceso, el docente juega
un rol imprescindible en el proceso educativo ya que tiene el compromiso y la responsabilidad
de aplicar nuevas estrategias, técnicas y actividades ludicas, y con ello procurar fortalecer las
debilidades durante el proceso de ensefianza-aprendizaje con el fin de incentivar al educando y

asi alcanzar los diferentes estandares de aprendizaje.

La presente investigacion tuvo como objetivo general determinar la percepcién de la utilidad
de la gamificacion en el aprendizaje de la ortografia. Se trabajé con un disefio descriptivo
transversal, tipo cuantitativo, para ello se aplicé una encuesta de seleccion mudltiple. La
poblacion estuvo conformada por 76 estudiantes de ambos sexos que cursaron el grado de
quinto primaria, de igual manera a los docentes y directores de los respectivos colegios

privados de la cabecera departamental de Totonicapan.

Se concluy6 que la mayoria de los estudiantes han aprendido de forma tradicional, esto debido
al paradigma acostumbrado que se ha manejado durante afios y por ello ha impedido el cambio
de nuevas técnicas innovadoras en la mejora de la ensefianza en cuanto a la ortografia. Y por
lo mismo se recomienda que los docentes deben aplicar la gamificacion como técnica
innovadora que ayuda a los estudiantes a fortalecer sus debilidades, a tener una interaccion
entre comparfieros y docente, ya que sus actividades generan un espacio dindmico, motivacién
y deseo de construir su propio aprendizaje, para hacer énfasis en la ortografia y que tengan un

conocimiento integré y competitivo.



. INTRODUCCION

La gamificacion es una técnica de aprendizaje en la que funciona como un proceso de ensefianza
aprendizaje motivacional, para provocar comportamientos especificos en el estudiante dentro de
un ambiente que le sea atractivo y genere un compromiso con la actividad en la que participa y
que apoye al logro de experiencias positivas, para alcanzar un aprendizaje significativo. Asi
mismo la ortografia juega un papel imprescindible en la formacion del estudiante, es un conjunto
de normas que regulan la escritura y forma parte de la graméatica normativa ya que establece las
reglas para el uso correcto de las letras y los signos de puntuacion en funcion de pulir esa
comunicacion, a mantener la pureza de la lengua para asi facilitar un sistema coherente para que

se pueda entender lo que se expresa mediante la escritura.

Actualmente, existen diversas formas para ensefiar en los establecimientos educativos, pero en la
realidad no se ha tomado en cuenta la importancia del conocimiento y la aplicacion de nuevas
modalidades que contribuyan a la calidad educativa y desempefio integral del estudiante, ya que
todo proceso pedagdgico debe tener una mejora continua para poder alcanzar los indicadores
educativos en la actualidad, hoy en dia hay algunos establecimientos en la que el docente es el
unico que tiene el conocimiento suficiente y que alin manejan las clases de forma tradicional, y
por ello al educando no se le integra significativamente en el proceso de ensefianza- aprendizaje

en la que solo se le ve como un receptor de informacion.

Por esta razon es necesario mejorar el proceso de ensefianza mediante nuevas técnicas de
aprendizaje, es por ello que el objetivo general de este estudio es determinar la percepcion de la
utilidad de la gamificacion en el aprendizaje de la ortografia, ya que a través de ella se puede
obtener la motivacion, interaccién y participacion que permita al estudiante integrar la buena
ortografia y de esta manera fortalecer la habilidad de la escritura, ya que en muchas ocasiones
este es un tema que no se le presta la debida atencion, por el simple hecho que no lo ven tan
necesario para la presentacion de la vida. Asi mismo mejorar el cambio de ideas y modalidades
entre el docente y estudiante al momento de impartir un proceso pedagdgico siempre y cuando de

integrar la ortografia de una manera efectiva.



El aporte que se espera brindar con esta investigacion es para contribuir con datos estadisticos el
nivel ortografico de los estudiantes en su nivel académico a través de un caracter ladico, ya que
en muchas ocasiones la ortografia es un punto débil en los mismos. Ademas para crear una
perspectiva de como se trabajan los aspectos como la motivacion, el esfuerzo y la ensefianza en
los estudiantes de una forma ladica y ver los resultados de las capacidades y habilidades del

mismo.

Por lo relacionado anteriormente el tema es de gran impacto y algunos investigadores dan los
siguientes aportes:

Zepeda, Abascal y Ldopez (2016) en la Revista Ra Ximhai, no. 6, publicado el 23 de septiembre,
escribe el articulo: Integracion de gamificacion y aprendizaje activo en el aula, donde explica
que los docentes actualmente usan el método tradicional de ensefianza centrado en el profesor y
por ello se presentan diversas dificultades con las nuevas generaciones de estudiantes. Se
requieren nuevos métodos de aprendizaje que permitan enfocar a los estudiantes hacia actitudes
mas positivas en su aprendizaje. En este articulo se presenta una diferente perspectiva de
actividades basadas en el aprendizaje activo y la gamificacion, puede ser una alternativa para
generar una actitud positiva en los estudiantes y crear un ambiente méas agradable en el aula. Por
otra parte, la gamificacion se refiere al uso de elementos y principios de disefios de juegos para
ser usados en contextos que no son de juego con el fin de involucrar a los estudiantes de una

manera mas activa.

Por su parte, Oliva (2016) en la Revista Realidad y Reflexion, no. 44, publicado el 15 de julio,
escribe el articulo: La gamificacion como estrategia metodolégica en el contexto educativo
universitario donde explica que la naturaleza educativa busca una aproximacion interpretativa
sobre la forma de ver, entender y aplicar la gamificacion en el proceso de ensefianza dentro del
aula universitaria, se busca justificar el aporte académico de esta innovadora forma de adoptar los
elementos del juego y utilizarlos con propdsitos formativos, de igual manera persigue incidir en
forma positiva a que el estudiantado pueda lograr el cumplimiento a cabalidad de objetivos
especificos de aprendizaje, por lo cual el docente debe incentivar a los educandos a aprender por
medios gamificados, en los cuales se implemente una eficaz vinculacion de los elementos del

juego con la accion educativa. Sin duda alguna la introduccién de la gamificacion es importante



debido a que adquiere el rol de herramienta motivadora, ya que esta puede transformar la
motivacion extrinseca e intrinseca, para lograr con ello despertar la pasion del estudiante por el
aprendizaje y una gran iniciativa por aprender significativamente, asi mismo valorar el desarrollo

de una actividad gamificadora en beneficio del estudiante.

A su vez, Hernandez (2017) en la tesis de grado titulada: Implementacion de la gamificacion en
el proceso deensefianza/aprendizaje en el uso de la tecnologia a los estudiantes; tuvo como
objetivo la implementacion del uso del juego en el aula, concretamente la técnica de
gamificacion, para dar lugar a un proceso de ensefianza/aprendizaje enriquecedor y motivador
para el estudiante. En la investigacion se destaca un disefio descriptivo de tipo cuantitativo. Los
investigados fueron un total de 600 estudiantes, del Colegio Fray José Maria Arévalo, del
Municipio de la Playa de Belén, como instrumento se utilizd una encuesta, con un nivel del
6.67% de los estudiantes consideran que la metodologia pedagdgica del colegio es creativa, el
10% consideran que la metodologia es ludica y un porcentaje mayor de 83.33% la metodologia
implementada por la Institucion es mondtona. Entre las conclusiones se obtuvieron que a lo largo
del presente proyecto se logré demostrar que la metodologia de la gamificaciones indispensable
para el proceso de ensefianza/aprendizaje; ya que el estudiante al interactuar con la tecnologia y
aplicando herramientas educativas, hace que su desempefio educativo sea de mejor agrado y por
lo tanto se motive a estudiar con mas dedicacion. De manera que recomienda implementar la
metodologia de la gamificacion en todos los niveles del centro educativo, ya que es de gran
avance pedagogico para que el estudiante aprenda mejor los temas en el aula y asi obtenga

excelentes resultados académicos.

Asi mismo, Corchuelo (2018) en la Revista Electronica de Tecnologia Educativa, no. 63,
publicado el 05 de marzo, escribe el articulo: Gamificacidén en educacion superior: experiencia
innovadora para motivar estudiantes y dinamizar contenidos en el aula donde explica que la
gamificacion es una oportunidad para motivar, mejorar dindmicas de grupo, atencion, critica
reflexiva y aprendizaje significativo de los estudiantes; asi mismo la gamificacion emerge como
una herramienta de transformacién e integracion educativa de las mecanicas de juego en el aula
como estrategia para motivar el aprendizaje y potenciar el proceso de ensefianza en el salén de

clases. En este articulo se da a conocer que la gamificacion juega un papel imprescindible en la



educacién porque permite mejorar y motivar el aprendizaje al usar diferentes dindmicas para
participar activamente en clase, de este modo dinamizar el desarrollo de los contenidos teméticos
y optimizar algunas conductas negativas recurrentes en el aula, ya que el uso de la gamificacion
permite una mejora del aprendizaje en el estudiante por medio de la motivacion que desarrolla y
con ello alcanzar los fines de la educacion y obtener resultados positivos en su formacion

académica.

Segun, Diaz (2018) en la Revista Mediterranea de comunicacion, publicado el 1 de julio, escribe
el articulo: Gamificar y transformar la escuela, donde explica que en el aprendizaje al utilizar
estrategias ludicas mejora la adquisicion de competencias y estrategias deseadas para educar y
alcanzar los objetivos de aprendizaje previstos por la escuela, ya que la motivacion favorece un
aprendizaje profundo, ademas si esta es intrinseca el sujeto tendra un sentimiento de deseo que
favorecera el desempefio de cualquier actividad. Es por ello que lo ludico es una buena estrategia
de aprendizaje, los juegos oelementos Iudicos adaptados a contextos de ensefianza funcionan y
sus aplicaciones generalmente dan buenos resultados en la que acceda a los estudiantes poder

brindarles una buena educacion y les permita avanzar en su aprendizaje constructivo.

En otro estudio, Aranda y Caldera (2018) en la Revista Educarnos, no 31, publicado el 15 de
septiembre, escribe el articulo: Gamificar el aula como estrategia para fomentar habilidades
socioemocionales donde explica que la gamificacion es entendida como la aplicacion de
principios y elementos propios del juego en un ambiente de aprendizaje, con el propdésito de
influir en el comportamiento, incrementar la motivacién y favorecer la participacion de los
estudiantes, de igual manera favorecer el desarrollo de habilidades socioemocionales, las cuales
son entendidas como el conjunto de conocimientos, capacidades, habilidades y actitudes
necesarias para comprender, expresar y regular de forma apropiada los fendmenos emocionales
propios y ajenos. Concretamente, la gamificacion tiene el poder de motivar; ya que utiliza una
amplia serie de mecanismos de juego para incentivar a los estudiantes a participar y sobre todo
construir su aprendizaje no solo académico sino también personal, asi mismo el usar elementos

de juegos para promover el aprendizaje activo en los estudiantes.



De acuerdo con Ferrer (2018) en la Revista Iberoamericana de Educacién, no. 1 publicado el 05
de noviembre, escribe el articulo: La gamificacion como herramienta en el trabajo docente del
orientador: innovacion en asesoramiento vocacional desde la neurodidactica donde explica que la
innovacion en el asesoramiento vocacional es un aspecto fundamental en el desarrollo de
procesos que facilitan el trabajo docente del orientador educativo, de igual manera tiene como
proposito establecer algunas consideraciones sobre el uso de la gamificacion como estrategia
didactica de la neurotecnologia en el proceso de asesoramiento vocacional, ademas de
proporcionar informacion sobre el mundo laboral, con el fin de promover ambientes de
aprendizajes significativos que enriquezcan las capacidades cerebrales de los estudiantes. Es por
ello que en este articulo se ha generado una modificacion en la practica educativa de los
orientadores para ser profesionales dedicados a potenciar el desarrollo humano en distintas areas,
siendo una de estas la orientacion vocacional, en la cual la persona desarrolla un proyecto de
vida, basado en sus gustos, intereses, valores, expectativas y experiencias, para cristalizar y

consolidar en la medida en que se produce su desarrollo humano.

También este estudio considera importante la variable ortografia y algunos autores escribieron:

Olazébal (2008) en la Revista Educere, no. 42, publicado el 22 de mayo, escribe el articulo: El
problema de la ortografia, donde explica que la ortografia no es cuestion de reglas ni de normas,
sino de costumbres y es eso lo que tienen que entender los joévenes cuando se les ensefia a
escribir; porque su finalidad no es otra sino la de facilitar la comunicacion. Es por ello que la
ortografia posee un papel importante en la vida del estudiante ya que a través de ella se mejora la
escritura y se obtiene una buena calidad educativa. Ya que en la actualidad y debido al uso de las
nuevas tecnologias y a la poca concientizacion de la sociedad hay un uso incorrecto de la
ortografia y en ocasiones se le resta importancia; para poder acabar con esta problematica en

primer lugar se debe analizar la vitalidad de esta y que soluciones se pueden optar para mejorarla.

Posteriormente, Rios (2012) en la Revista Artes y letras, publicado el 01 de junio, escribe el
articulo: La ortografia en el aula, donde explica que el compromiso de ensefiar ortografia no debe
mirarse aislado, sino dentro de un compromiso mayor: ensefiar al nifio a escribir bien. Para
lograresta meta debe atenderse la ortografia en forma sistematica, progresiva y gradual como

también de manera informal y ocasional; en la creacion de las situaciones de aprendizaje deben



tenerse en cuenta la lectura y la expresion escrita del estudiante como centros de actividades. Por
ello es importante motivar al estudiante para que vean el beneficio de una buena ortografia y asi
se obtengan mejores resultados, de igual manera todo docente debe poseer una buena expresion
escrita, dedicado en esa area e interés por instruir a sus estudiantes y procurar darles apoyo en
esta destreza; ya que las dificultades que cada estudiante presenta en cada uno de ellos es de
forma independiente, algunos tendran mas facilidad con la ortografia que otros, ya que lo
importante es lograr determinar quienes presentan mayores dificultades en la competencia escrita
y cudles son sus mayores errores, de ahi se partiria para buscar soluciones apropiadas de acuerdo

con las necesidades de cada individuo.

De manera que Adrianzén (2014) en la tesis de grado titulada: Percepcion valorativa de la
ortografia y su incidencia en el ejercicio ortografico de los estudiantes; tuvo como objetivo
encontrar en qué fallan mas los estudiantes con respecto al tema ortogréafico, para silenciar esos
“ruidos” y lograr que se comuniquen asertiva y eficazmente. En la investigacion se destaca un
disefio descriptivo-explicativo de tipo cuantitativo. Los investigados fueron un total de 34
estudiantes, del colegio la Zanja, Cajamarca, Perd, como instrumentos utilizados fue una
evaluacion, una encuesta y un andlisis de contenido, con un nivel del 85.29% de los estudiantes
no logré registrar con correccion palabras con tilde o sin ella en un dictado.Entre las conclusiones
se obtuvieron que los estudiantes de 5° y 6° grado de educacion primaria del colegio la Zanja-
Cajamarca presentan serias dificultades en su ejercicio ortogréafico, con lo cual no son capaces de
identificar adecuadamente los errores de ortografia en los textos escritos, asi mismo una
deficiencia en la capacidad de autorreflexion o actitud metalinglistica para reflexionar sobre las
palabras mal graficadas ni del uso correcto de los signos de puntuacién mas comunes. En
definitiva, la mayor dificultad de los estudiantes se encuentra en que no han desarrollado su
conciencia ortografica. De manera que recomienda que con el ejercicio didactico y ludico que
implementen los docentes para la ensefianza del componente ortografico se debe propiciar en los
estudiantes nuevas formas de ver la ortografia y, en consecuencia, nuevas formas de asimilarla,
no como contenido memoristico y repetitivo sino con ejercitacion frecuente, con un estilo

corrector distinto al tachado o la escritura sobre la palabra.



Por su parte, Vaca (2014) en la Revista de Investigacion educativa no. 19, publicado el 01 de
abril, escribe el articulo: Serie Galileo para el Aprendizaje de la Ortografia donde explica el
enfoque adoptado para la ensefianza de la escritura de todos los nifios y jovenes lleguen a
dominar el sistema grafico y ortografico de su lengua, y para ello la didactica prevista de
otorgarle un espacio y un tiempo para su ensefianza, segun el desarrollo de proyectos y
secuencias didacticas planeadas, asi mismo de un conjunto de reflexiones y de tipos de
actividades Utiles para abordar la ensefianza de la ortografia en la escuela primaria. Lo importante
en la actualidad es que existen varias actividades o estrategias para ensefiar las reglas
ortogréficas, cuyo principal uso es la de una buena comunicacion escrita y asi corregir los errores

que los estudiantes cometen a la hora de escribir.

En otro estudio, Alvarado (2015) realiz6 una investigacion, la cual lleva como titulo: Aprendizaje
cooperativo y su incidencia en la ortografia, el objetivo de dicha investigacion fue determinar la
incidencia de la practica del aprendizaje cooperativo en la ortografia del estudiante. La muestra
estuvo conformada por 13 hombres y 12 mujeres entre las edades de 11 a 15 afios de edad,
estudiantes de primero béasico del curso de comunicacién y lenguaje (L1) del Colegio Privado
Urbano Mixto Liceo Cristiano Canaan, del municipio de Quetzaltenango. La investigacion fue
cuantitativa, como instrumentos utilizados fue una encuesta, un pre test y un post test para medir
cualidades y cantidades; el estudio fue de disefio cuasi experimental con un solo grupo al que se
le administraron las pruebas y mediciones. Como conclusiones importantes se determind que si
existe diferencias significativas cuando se compar6 la ortografia de los estudiantes antes y
después del aprendizaje cooperativo, donde se comprob6 que las técnicas del aprendizaje
cooperativo mejoraron la ortografia de los estudiantes y se observé un cambio positivo en su
actitud, al mismo tiempo fortalecio la relacion social y disminuyé el temor a la participacion de
los estudiantes. En definitiva, se recomienda que los docentes promuevan actividades que se
centren en el aprendizaje cooperativo, para fortalecer la planificacion, ejecucion y la evaluacion
de la ensefianza, por lo que conviene resaltar que es una buena alternativa para el aprendizaje de

la ortografia porque genera resultados aceptables y satisfactorios.

Segun, Barrios (2016) en la tesis de grado titulada: Influencia de la ortografia en el aprendizaje
del Idioma Espafol; tuvo como objetivo identificar el nivel ortografico que poseen los



estudiantes para contribuir a mejorar el aprendizaje. En la investigacion se destaca un disefio
descriptivo de tipo cuantitativo. Los investigados fueron un total de 142 estudiantes de tercero
basico, del Instituto Experimental Carlos Martinez Duran de la zona 12 del municipio de
Guatemala, como instrumentos se utilizaron observaciones, diagnostico y prueba escrita para
verificar los resultados obtenidos, con un nivel del 15% revelan la repercusion que tiene la
deficiencia ortografica al momento de escribir. Entre las conclusiones se obtuvieron: los
estudiantes de tercero basico poseen un nivel ortografico en su mayoria memoristico, poco
comprensivo y muy escaso en relacion a la aplicacion. Asi mismo en el nivel cognoscitivo inician
el proceso en conocer datos, en la que comprenden algunos y por ello aplican al azar, sin llegar al
analisis y la sintesis; reteniendo el conocimiento Unicamente para la evaluacion sin llegar a emitir
juicios posteriores. Como también en el nivel afectivo solo perciben pero no valoran y mucho
menos organizan. De manera que recomienda estimular el nivel cognoscitivo ortografico por
medio de procesos de pensamiento donde puedan comparar, asociar, comprender, analizar,
sintetizar pero sobre todo aplicar y constatar que existe una fijacion de contenidos y no solamente
para un momento, también de tomar en cuenta que cada estudiante posee una forma diferente de

aprender.

Asi mismo, Gonzélez (2017) en la tesis de grado titulada: Estrategia memoria visual y su
incidencia en el aprendizaje de la ortografia; tuvo como objetivo determinar la incidencia de la
estrategia memoria visual en el aprendizaje de la ortografia de los estudiantes. En la investigacion
se destaca un disefio cuasi experimental de tipo cuantitativo. Los investigados fueron un total de
20 estudiantes de la seccion A 'y 20 estudiantes de la seccion B de cuarto primaria, de la escuela
oficial urbana mixta Humberto Corzo Guzmén, de San Pedro la Laguna, Solola, como
instrumentos se utilizaron una prueba diagnodstica y una prueba final, en la que se recopild
informacién para verificar el nivel ortografico de cada estudiante como también una escala de
rango para determinar la influencia de la estrategia memoria visual, con un nivel del 5% por lo
que la estrategia memoria visual incide en el aprendizaje de la ortografia. Entre las conclusiones
se obtuvieron: la efectividad de su aplicacién y los beneficios que brinda al ser utilizada como
una herramienta didactica. De manera que recomienda reforzar la memoria visual de los
estudiantes mediante diferentes estrategias, porque gracias a ella se recuerda lo que se ha visto

con anterioridad y puede adquirirse nuevos conocimientos, y recuperarlos cuando es necesario.



También, Hernandez (2018) en la tesis de grado titulada: Mapas mentales y su incidencia en el
aprendizaje de las reglas de la ortografia acentual; tuvo como objetivo determinar la incidencia de
los mapas mentales en el aprendizaje de las reglas de la ortografia acentual. En la investigacion se
destaca un disefio experimental de tipo cuantitativo. Los investigados fueron un total de 29
estudiantes de la seccion A y 28 estudiantes de la seccion B de segundo bésico, del Colegio El
Valle de Occidente, como instrumentos utilizados fue un mapa mental y una rdbrica, con un nivel
de 73 a 75% en donde se evidencia como la seccion B de segundo a diferencia de la seccién A.
Entre las conclusiones se obtuvieron: la practica de la ortografia contribuye a mejorar el
aprendizaje y es una parte fundamental del idioma espariol. Se evidencia dentro de la escritura, ya
que ésta se encuentra presente en todas las areas de la vida y constituye la carta de presentacion
de cada estudiante. De igual manera el uso de herramientas novedosas en la ensefianza de la
ortografia es de suma importancia porque a través de ellas se logra el aprendizaje significativo.
De manera que recomienda que los docentes, al ensefiar la ortografia acentual no lo hagan de
forma tradicional, sino por medio de herramientas lidicas o novedosas y de facil manejo, con el

propdsito de atraer la atencidn del estudiante y a su vez encuentre el sentido de lo que aprende.

Se determina como un cierre de los estudios seleccionados que son los antecedentes relevantes
para esta investigacion; realizadas anteriormente y que guardan alguna vinculacién con el tema
de estudio, con el objetivo de realizar una busqueda sistematizada, registrada, analizada y
comprendida por el investigador, y en la que cumplio con los requisitos de claridad, precision y
relevancia social en la que se pudo apreciar la importancia de la gamificacién como técnica para

el aprendizaje de los estudiantes.

1.1 Gamificacion

1.1.1 Definicion

“La gamificacion es la aplicacion de recursos propios de los juegos (disefio, dindmicas,
elementos, etc.) en contextos no ludicos, con el fin de modificar los comportamientos de los
individuos, actuando sobre su motivacion, para la consecucion de objetivos concretos™. (Teixes,
2015, p.18).



“La gamificacion es la utilizacion de mecanicas basadas en juegos, estética y pensamiento lddico
para fidelizar a las personas, motivar acciones, promover el aprendizaje y resolver problemas”.

(Teixes, 2014, p. 22).

1.1.2 Motivacion
Teixes (2015) explica que la gamificacion se basa en la capacidad que los sistemas tienen para

estimular la motivacion de los participantes para que apliquen conductas o actividades precisas.

La incidencia de la motivacién en la productividad es indudable, la motivacion es el elemento

individual mas esencial en el aprendizaje y en los cambios de comportamiento.

Existen dos tipos de motivacién: extrinseca (incentivo externo) e intrinseca (satisfaccion
personal). Y la combinacion de ambos tipos puede producir un nivel mas adecuado de
motivacion, ya que ambas influyen mucho en el disefio de un sistema gamificado. Es por ello que
para obtener excelentes resultados, se debe ordenar los elementos en busca de la motivacion

intrinseca, siempre con un adecuado balance de motivacidn extrinseca.

1.1.3 Gamificacion como motor de desarrollo de la creatividad

Torres y Romero (2018) describen un aspecto ineludible que justifica el interés por incluir la
gamificacion, decir la capacidad para fortalecer el desarrollo de la creatividad de los educandos y
también de los educadores. Todos son creativos mayormente en la nifiez y adolescencia, pero no
se puede ensefiar a ser creativos a los educandos. El aprendizaje de la creatividad se alimenta de
experiencias que proporcionan emociones, sensaciones, sentimientos, expresiones personales y
colectivas, por lo tanto deben ser mediadas por la experimentacion y el goce de las actividades de

aprendizajes que permitan apropiar el conocimiento y disfrutar del propio proceso de aprendizaje.

Entonces la gamificacion adquiere un puesto preponderante, porque gamificar en el aula las
actividades y el aprendizaje conjetura el desarrollo de la creatividad en todos los sentidos. Llevar
a cabo disefios de juego en las actividades de aprendizaje beneficia la generacién de respuestas
distintas a las cotidianas porque se encuentra ante un reto desconocido, ante un problema, ante

personas distintas con las que interactdan, lo que se pretende es mejorar una situacion para dar un
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paso mas alla de lo cotidiano. Existen varios motivos que impulsan la creatividad y las dinamicas
de juego que generan un elemento fundamental para obtener respuestas creativas, y asi beneficiar
la actitud creativa y aplicar el &mbito académico en su desarrollo, en atender su manera de
percibir, pensar, hacer y dotar de sentido a todo y alcanzar que ellos mismos sean capaces de
revisar y cuestionar sus propias pautas, formas o modelos de comportamiento por medio de

métodos, situaciones y actividades que benefician.

Gamificacion y creatividad forman parte de un mismo elemento, objetivo educativo, propuesta
experiencial que puedan aprender y disfrutar y que facilite la creatividad individual y colectiva,
proporcionando asi un aprendizaje significativo, por descubrimiento, partiendo de la experiencia

y lograr un verdadero aprendizaje.

1.1.4 Valor de la gamificacion como herramienta educativa

Torres y Romero (2018) resaltan que la gamificacion empieza a tomar gran importancia, como la
técnica de aprendizaje que se traslada a la mecanica del juego con la finalidad de lograr mejores
resultados. Este aprendizaje abarca gran lugar en las metodologias de formacién debido a su
caracter ludico, que facilita la interiorizacion de conocimientos de una manera divertida, asi
mismo de obtener una experiencia positiva en el estudiante. Es una manera de aplicar
herramientas de juego que ayuden y motiven el trabajo educativo, asi mismo el aprendizaje sea
efectivo, a nivel de dedicacion, concentracion, participacion entre otros aspectos y poder

aplicarlos en las areas de conocimientos.

El objetivo es saber de experiencias de gamificacion aplicadas a distancia como una herramienta
para mejorar el acceso a la educacién, aprendizaje colaborativo y motivacion a la accion. Esto es

una manera positiva de incrementar el aprendizaje de los estudiantes.

En la educacion la gamificacion abarca un lugar importante, es utilizada como técnica para
motivar a los educandos en su proceso de aprendizaje. El juego es un activador en la atencion y
surge como alternativa para complementar los esquemas de la ensefianza tradicional. Entonces la
gamificacion dia a dia es utilizada de manera innovadora por los docentes con el objetivo de

cambiar los métodos de ensefianza y estrategias educativas. Esta herramienta apoya y motiva el
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ambito educativo dentro y fuera del saldn de clases, por lo tanto se trata de ser conscientes y el
sistematizar un procedimiento, de una nueva manera de impartir clases, guiar a los estudiantes en
la obtencién de competencias, habilidades y actitudes a través de nuevas metodologias que

brinden un aprendizaje significativo.

La gamificacion proporciona retroalimentacion adecuada a los educandos, informacion a los
docentes e implementa la relacion entre compafieros. También mejora el aprendizaje, motiva a

los mismos a participar ampliamente en el aula.

Estas nuevas propuestas ayudan a que los intereses de los estudiantes cambien, por lo que los
docentes necesitan experimentar nuevas estrategias y recursos en las clases para incrementar la
motivacién y el compromiso. Al obtener el docente estas nuevas herramientas se transforma en

un innovador y compromiso mayor con los educandos, quienes cada vez serdn mas competentes.

Las nuevas estrategias fomentan la educacion del educando, motivan la participacion constante,
permiten transformar las actividades aburridas en divertidas y finalmente simplifica las tareas

dificiles en un buen desenvolvimiento en el aprendizaje.

1.1.5 Gamificacion en el aula

Teixes (2015) puntualiza que al hablar de la aplicacion de la gamificacién en el salon de clases es
normal encontrarse con respuestas suspicaces por parte de los educadores experimentados. Segun
ellos un buen docente tiene la habilidad de motivar a sus estudiantes y de esta manera se obtiene
parte de lo que se quiere lograr cuando se aplica la gamificacién en la transmision de

conocimientos.

No todos los profesionales de la ensefianza tienen las habilidades innatas que contribuyen a
conseguir el resultado deseado en los estudiantes para lograr los objetivos educativos

establecidos.

Se describen diez ideas basicas de la gamificacidn para aplicar en las aulas:
e Hacer que los estudiantes sean disefiadores: se trata de proporcionar a los estudiantes la
habilidad de sentir como propio el disefio del aprendizaje. Un elemento positivo afiadido es el
12



trabajo colaborativo que tiene como objetivo la ejecucion de esta tarea entre todos los
miembros del grupo.

Permitir segundas y terceras opiniones: la situacion de que los estudiantes puedan gozar méas
de una oportunidad al encontrarse de un reto académico les permite experimentar de sus
errores y terminar de superar los obstaculos.

Proporcionar feedback instantaneo: para los educandos es positivo saber en todo instante el
desempefio del feedback para conocer si se avanza en una buena direccion. En los juegos
estos se da al momento. El educador debe idear los procesos para que el feedback se dé de
forma continua.

Hacer que el progreso sea visible: uno de los principales elementos de gamificacion para
poder realizar un avance son las barras de progreso.

Idear retos omisiones en lugar de deberes o proyectos escolares: para alcanzar un buen nivel
de implicacion y de motivacion, se propone cambiar algunas tareas por retos a manera de
juego. De esta forma los profesionales sustituyen el acto de trabajar en una actividad épica.
Dar a los estudiantes voz y capacidad de eleccién: en los juegos, los participantes pueden
escoger diversas opciones para alcanzar los objetivos finales, es recomendable que en el salon
de clases los estudiantes puedan establecer horarios para escalar en el curriculo escolar.
Premiar con medallas y recompensas individuales: la meta de estos elementos es identificar la
consecucion de objetivos claros, asi mismo puede funcionar para premiar el esfuerzo
realizado independientemente del resultado.

Hacer que los estudiantes disefien sistemas de habilidades y consecucion para todo el grupo:
los resultados individuales se ven retroalimentados en varias ocasiones, por medio de
reconocimiento del éxito logrado en grupo.

Implementar tecnologia educativa: se dice que la tecnologia no es importante para la
integracion de la gamificacion en las aulas, como se ha dado a conocer con los ejemplos
detallados.

Aceptar el fracaso, enfatizar la practica: la aplicacion de la gamificacion en el salon de clases
puede repercutir con efectos adicionales muy adecuados para los educandos y de esta manera
promover para que ellos puedan aprender por si mismos, tanto individual como

colectivamente.
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Entonces, lo que esta claro es que la gamificacion no debe suplantar la buena pedagogia. Es por
ello que los elementos ludicos deben ayudar a enfatizar la experiencia educativa de los

estudiantes en su totalidad.

1.1.6 Diferencia entre aprendizaje basado en juegos y gamificacion

Ordéas (2018) hace referencia que el aprendizaje basado en juegos y la gamificacién tienen una
meta que va mas alla del entretenimiento, la finalidad del aprendizaje basado en juego es jugar.
Parte de un problema real y lo aplica en el juego para que sea mas facil de entender y ser mas
divertido, pero son juegos en si mismos, es por ello se llaman juegos serios, elaborados para un

fin didactico.

La finalidad de la gamificacién en cambio no es jugar. Ya que utiliza componentes de los juegos
para aplicarlos a un problema de la vida real, es una forma de atraer la accién de incentivar un

comportamiento.

Es por ello que la gamificacion, junto con los juegos de entretenimiento, el aprendizaje basado en
juegos y el disefio inspirado en juegos elaboran un conjunto de ideas ludicas que pueden

contribuir a radicar la manera de observar las cosas y de afrontar los problemas.

1.1.7 Gamificacion como herramienta de aprendizaje

Torres y Romero (2018) explica que los modelos de ensefianza tradicional dan paso a nuevas
formas de aprendizaje, es decir que se da importancia a las tecnologias, ya que va en busca de
una transformacion en el proceso de aprendizaje como rol de educandos y educadores.

El auge de la tecnologia se ha encargado de sacar a la luz metodologias innovadoras, ya que estas
herramientas permiten la interaccion de docentes y estudiantes, debido a que la educacion va en
constante cambio y reajuste de contenidos, métodos, técnicas; es por ello que a través de la
gamificacion los educandos aprenden de forma sencilla y ladica (motivacion) y no por

obligacion.
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Gamificar una clase y emplear elementos que se encuentren en los juegos pueden ayudar para
fomentar la motivacion del estudiante. Hay estudios que sustentan que gamificar permite ganar
en atencion, interés, participacion y proactividad. Existen gamificaciones para todo tipo de temas

y asignaturas.

1.1.8 Gamificacion en la educacion y la formacion
Teixes (2015) menciona que la gamificacion en la educacion y la formacion es la aplicacion de
recursos de los juegos para cambiar los comportamientos de los estudiantes para que el resultado

de la accidn educativa sea efectivo para los mismos.

Al momento de presentarse a una actividad como estudiante las personas se pueden encontrar con
una serie de circunstancias que hacen que cueste llevarla a cabo con éxito:

e Dificultad de concentracion

¢ Nivel de conocimiento previos exigidos demasiado altos

e Entorno de estudio incomodo

¢ Influencia de factores emocionales

e Falta de motivacion por aprender

e Un sistema gamificado puede contribuir a superar todas estas barreras.

La diversion que los sistemas gamificados proporcionan, es una buena iniciativa contra la falta de
concentracion. Ademas un disefio de gamificacion bien elaborado permitird afrontar los
problemas de ciertos estudiantes que puedan presentar con los niveles de dificultad en los

inconvenientes académicos o de formacion.

1.1.9 Diferencia entre gamificacion y no gamificacion

Torres y Romero (2018) explican que la educacion, los docentes, los expertos en pedagogia y su
didactica se esfuerzan constantemente por mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje en las
clases, para sujetar la metodologia docente a las necesidades y caracteristicas de los estudiantes,
influenciados por un contexto en el que el acceso a internet y el conocimiento a través de
diferentes dispositivos y sitios web esta marcado con un antes y un después en lo que se ha

sumido hasta ahora en los paradigmas educativos.
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A partir de la basqueda constante de metodologias emergentes que ofrezcan mejoras
significativas en el aprendizaje tradicional, relacionado a la memorizacion y a la adquisicion de
contenidos de las diferentes disciplinas, y se logran puentes hacia el desarrollo de competencias y
de habilidades a aprender y al empoderamiento de los docentes y a partir de la apropiacion de las
tecnologias y recursos multimedia para convertir la informacion en conocimientos para crear en

una comunidad aprendizaje conectado, abierto y flexible como nunca antes.

En este contexto en que la gamificacion supone un aporte sustantivo a la mejora de la calidad
educativa, el contenido gamificacion se entiende como un recurso pedagdgico basado en el uso
de elementos de juego aplicados en contextos no ludicos, con el fin de optimizar las experiencias
del estudiante, después de analizar una serie de definiciones de este término adaptado al ambito
educativo, se concluye que la gamificacion permite al estudiante disfrutar de una experiencia
inmersiva, basada en la motivacion y la identificacién social, cuyos resultados consiguen que el

proceso pedagogico sea mas efectivo.

La gamificacion en el &mbito de la educacién es una metodologia de disefio de actividades de
aprendizaje, que incluye experiencias y elementos de fuego, e indagar el goce y las emociones
positivas por parte de los educandos, ademas de mejorar significativamente el aprendizaje.

Existen numerosas investigaciones que reflejan con datos cientificos que la gamificacion pese al
escaso tiempo que se lleva para aplicar en las aulas, se dice que no solo es una tendencia
educativa sino que se ha demostrado que es eficaz, interesante para muchos investigadores y
docentes que en su desarrollo e implementacion se va a mantener en el tiempo. Es importante
tener en cuenta la clave, para tener el éxito de la gamificacion, que no es otra que adaptar a las
personas y a su contexto particular los componentes comunes de los juegos con la finalidad de
motivar la realizacion de actividades y no que las personas adapten sus demandas particulares a la

vision general de un juego.

Entonces los falsos mitos que se han escuchado respecto a la gamificacion y por lo tanto siguen
encontrandose obstaculos para su implementacion masiva y efectiva en las aulas. Se describe

cuales son aquellas creencias que no corresponden con lo que se entiende por gamificacion:
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e No es jugar con juguetes. No se trata de jugar con objetos de caracter ludico, sino de aplicar
con elementos de juego para realizar experiencias placenteras en los estudiantes.

¢ No se trata de una moda, de un recurso emergente sino segun los conocimientos estudiados en
relacion a la basqueda con el término gamificacion, se evidencia que el interés es elevado.

¢ No solo se puede aplicar en educacion sino que pueda aplicarse en cualquier otra area que
tenga al sujeto como epicentro, como la psicologia los recursos humanos o el marketing.

e No hay que ser experto en tecnologia, en juegos, ni en videojuegos. El estudiante puede
ensefiar cOmo se juega, por ejemplo, a un determinado videojuego y puede ser incorporado a
una asignatura.

e No se necesitan recursos econdmicos extras para gamificar en el salén de clases, ni invertir
mucho tiempo en el disefio de un proyecto gamificado. Con creatividad una narrativa
coherente y favorecer la colaboracion y motivacion de los estudiantes es suficiente.

¢ No se utiliza la gamificacion para entretener a los estudiantes en el tiempo libre. Establecer el
tiempo de disfrute y sentir emociones placenteras solo a los tiempos de descanso en las
establecimientos educativos es limitar las posibilidades de los estudiantes de disfrutar el

aprendizaje.

1.1.10  Beneficio de la gamificacion en el aprendizaje interactivo

Marfil, Osuna y Gonzales (2018) mencionan que el aprendizaje interactivo contiene una
respuesta Optima en los Gltimos afios por parte del equipo docente que actualmente integra la
gamificacion en las primeras etapas del sistema educativo, y que se ha propuesto como objetivo
final usar teoria y mecéanica del juego para enganchar a los estudiantes, tener presente la
interactividad y acentuar la préctica educativa en las metodologias activas al ser un método que
constituye una poderosa herramienta ya que incrementan el interés y la motivacion por parte del

estudiante hacia asignaturas con mayor contenido teorico.

Se dice que el juego es un pilar en la infancia, mediante este se puede acceder al mundo interior
del estudiante y no solo propone el aprendizaje de una tarea especifica sino que promete un
aporte significativo en la educacion, crecimiento del ser humano y lo mas importante de todo
desde una perspectiva. El juego es un camino privilegiado de acceso al conocimiento y de este

debe ser considerado por el docente como el principal recurso educativo al ser un medio de
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aprendizaje y de disfrute que forma parte de la tarea escolar y tiene intencionalidad educativa,
que no se da en otros contextos, ademas de promover determinados aprendizajes, favorece la

imaginacion, creatividad y posibilita la interaccion del nifio con sus comparieros.

La incorporacién de estrategias de gamificacion en la educacion debe integrar las caracteristicas
de los videojuegos que impulsan a jugar y a seguir la dinAmica para incentivar a los estudiantes a
realizar acciones que les lleven a aprender y a persistir implicados en su proceso de aprendizaje.
La idea es incorporar elementos de los juegos que cambien la conducta de los estudiantes e

intensifiquen su interaccion con el entorno del aprendizaje.

El estudiante como jugador de la experiencia ludica, desarrolla en el propio aula su capacidad
para gestionar diferentes roles de jugadores, variar aplicaciones para poder enriquecer las
diferentes propuestas como précticas que pueden acercarse a lo que verdaderamente es la

gamificacion.

La simple utilizacion del juego como recurso didactico sin tener en cuenta las relaciones
interactivas y la participacion en la construccion colectiva del conocimiento, no es realmente
gamificada y cuestionada la posicién que en los sistemas educativos, se logran la incorporacion
de estos simuladores de juego en las distintas practicas pedagdgicas que actualmente se
enriquecen con conceptos como el de la gamificacién. Desde este punto donde se otorga un

importante protagonismo del estudiante.

La gamificacion hace referencia a la opcion de implementar disefios de juegos, programas de
fidelidad ante determinado reto y planteamiento de una economia conductual para impulsar la
implicacion de las personas participantes en la experiencia ludica, en espacios educativos 0 no
desde los ambitos formales e informales. Se valora la gamificacion en contextos escolares como
la utilizacion de mecéanicas basadas en juegos, estéticas y pensamientos ludicos para fidelizar a

las personas, motivar acciones, promover el aprendizaje y resolver problemas.

Este planteamiento educativo tiene un factor fundamental que determina el desarrollo 6ptimo del
mismo como es la motivacion del estudiante que sigue los &mbitos para concretar el primer paso,
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entendido como la exigencia de progresar y conseguir el éxito como si de una mecanica de juego

se trata, dispone la competencia con sus comparieros.

1.2 Ortografia

1.1.11  Definicion
“La ortografia es la parte de la gramatica que norma y regula como escribir correctamente un
idioma, mediante el adecuado empleo de las letras y los signos auxiliares de la escritura”.

(Hernéndez, 2017, p. 10).

El término ortografia designa asimismo la disciplina linguistica de caracter aplicado que se ocupa
de describir y explicar cuales son los elementos constitutivos de la escritura de una lengua y las
convenciones normativas de su uso en cada caso, asi como los principios y criterios que guian

tanto la fijacion de las reglas como sus modificaciones. (Real Academia Espafiola, 2010, p. 17).

1.1.12  Causas de las faltas de ortografia
Catarrald (2014) describe las posibles causas que ocasionan deficiencias ortogréaficas las cuales

son:

A. Auversion por la lectura de muchos escolares: aversion por la lectura de varios estudiantes les
impide el contacto directo con las palabras. Al educador le corresponde la grata tarea de
desarrollar en los escolares una actitud favorable hacia la lectura que sin duda ha de contribuir
a su formacién integral, lectura que de otro modo servira para incrementar la competencia
linglistica de dichos estudiantes, pues no solo permite la fijacién visual de la ortografia de las
palabras sino también la asimilacion de su significado contextual. De esta manera la lectura se
conforma en el mejor de los caminos para escribir las palabras con exactitud grafica que el
uso correcto que la lengua exige, asi como para identificar el 1éxico en profundidad y en

consecuencia emplear las palabras cada vez con mayor propiedad y precision.

B. Descrédito social de la convencion ortografica: la convencion ortografica permite dar

prestigio de la misma medida en que se han agrandado las faltas de ortografia en personas de
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la méas variada extraccion social; indiferencia de amplios sectores del profesorado frente a los
errores ortograficos que comenten los educandos en sus escritos, dirigido a los estudiantes
para quienes los errores ortograficos carecen de menor importancia, es mas si producen en
areas y materias que nada tienen que ver en el lenguaje y finalmente, apatia frecuente de los
medios de comunicacion con su parte de responsabilidad en la degradacion de la lengua.

Responsabilidad de todos es tratar de recuperar el prestigio de la exactitud gréfica, integrar en
jévenes una conciencia ortografica que se convierta en una actitud favorable hacia la correcta

escritura.

C. Aprendizaje memorista de las reglas ortograficas: los contenidos de la ensefianza de la
ortografia ha insistido en el aprendizaje memorista de reglas ortograficas de aplicacion casi
nula, asi como en la realizacién de dictados que mas que un instrumento al servicio del
aprendizaje ortografico solo ha servido para determinar el nimero de palabras erréneamente
escritas. Los contenidos de la ensefianza de la ortografia han contemplado en efecto, mas el
aprendizaje memorista de unas reglas ortograficas de limitado campo de aplicacion de
conocimiento directo de las palabras del vocabulario cotidiano. Muchos educandos se han
complacido en el uso y abuso del dictado, concebido no como un instrumento al servicio del
aprendizaje ortografico en particular y de la mejora de las capacidades comunicativas de
comprension y expresion en general, sino como un mero procedimiento de evaluacion del
rendimiento ortografico alcanzado para controlar el numero de palabras escritas

erréneamente.

1.1.13  Importancia de la ortografia

Herndndez (2017) plantea que en lo escrito de alguna manera se refleja la personalidad,
conocimientos, sentimientos, deseos e intereses, y es muy ineludible, no solo lo que se expresa
sino la manera en la que se hace. Esto se obtiene por medio del estudio sistematizado de la
ortografia. Se debe intentar que la creacion maravillosa que se refiere a la palabra escrita brille

con todo su esplendor por medio del empleo correcto de los signos que la representan.
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Al aprender ortografia no se debe desperdiciar el interés debido al hecho de no poder dominar el
contenido rapidamente, por lo que hay que entender que es vital la practica cotidiana y el

esfuerzo contindo para lograr resultados satisfactorios, en este tema tan valioso como la escritura.

La ortografia es importante en la escritura asi como de la lectura, puesto que para interpretar lo
escrito es necesario conocer el codigo ortografico. EI conocimiento y el dominio de la ortografia
suelen ser importantes para afirmar la correcta comunicacion escrita entre los hablantes de una
sola lengua al garantizar la adecuada creacion e interpretacion de textos escritos. No es un simple
adorno sin condicién indispensable para el desarrollo de la persona, como individuo y ser
sujetado en la sociedad, en la medida en la que la escritura es hoy fundamental como soporte del
conocimiento y como instrumento de comunicacion. La ortografia ocupa un lugar indispensable
en el sistema educativo, puesto que es indisociable en la adquisicidn de las destrezas basicas de la

lectura y escritura, necesarias en la formacion elemental de todo ciudadano.

La ortografia es sin duda un bien social ya que mediante su concurso, las lenguas logran la
maxima expresion de una unidad que se da por encima de todas las variaciones geograficas,
sociales y situacionales. Gracias a la existencia de una ortografia comin se lee los textos de
autores de diferentes areas geograficas como si tuvieran una sola voz. La unidad ortografia
conforma pues al soporte mas visible del sentimiento de comunidad linguistica y linglistica entre
paises que se expresan en una misma lengua y en dimensiones que no son dificiles de imaginar,

facilita las relaciones sociales, politicas y econdmicas.

1.1.14  Reglas ortograficas

Real Academia Espafiola (2010) puntualiza que la ortografia es un conjunto de convenciones que
fijan las pautas de la correcta escritura de una lengua en la que tienen un caracter importante
normativo. Se especifica en reglas que deben ser respetadas por todos los hablantes que deseen
escribir con correccion y su incumplimiento da espacio a lo que se conoce como faltas de

ortografia.

Las reglas ortograficas pueden ser generales o particulares. Las primeras aquejan a todo un

ambito de la escritura, mientras que las segundas afectan a la escritura de palabras especificas.
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Las reglas generales suelen formar parte del ndcleo constitutivo de cada uno de los subsistemas
ortogréficos.

La forma escrita de cada término de vocabulario de una lengua es el resultado de un largo
proceso histérico, la forma como se ha de escribir constituye, la mayoria de los casos una regla
particular de tipo que se escribe. Estas reglas particulares no se formulan normalmente en las
ortografias, sino de manera implicita en los diccionarios. Es decir en cada una de las entradas del
diccionario que cada comunidad lingistica establece como referente de autoridad para su norma
escrita, aparte de las informaciones de caracter etimolégico, gramatical y sistematico, existe una

regla ortografica no explicita que sefiala en la propia forma gramatica del lema.

La aplicacion de estas reglas particulares plantea dudas a los hablantes, especialmente cuando
existe mas de una posibilidad gréafica para representar un determinado fonema. Por ello la
didactica de la ortografia ha buscado irregularidades en la escritura de las palabras con el fin de
poder ofrecer a los usuarios pautas que los ayuden a resolver esas dudas y vacilaciones. Estas
pautas, aunque tengan apariencia de reglas, y se hayan denominado tradicionalmente, son meras

notas orientadoras, con periodicidad llenas de excepciones.

1.1.15 Funciones de la ortografia
Real Academia Espafiola (2010) indica la funcion esencial de la ortografia es garantizar y
facilitar la comunicacion escrita entre los usuarios de una lengua mediante el establecimiento de

un cédigo comun para la representacion gréfica.

En las lenguas de escritura alfabética basadas en la utilizacion de signos graficos para representar
las unidades fdnicas de la cadena hablada, la ortografia cumple con un papel esencial como factor
de unidad puesto que establece una representacion grafica uniforme y comdn por encima de
numerosas variantes de pronunciacion existente, debido a factores geogréaficos socioculturales e

incluso individuales.

La influencia que la representacion escrita tiene sobre la pronunciaciéon de los hablantes cultos

actua de cause que evita una evolucion descontrolada y fragmentaria de la lengua, especialmente
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en aquellas como el espafiol en que la solidaridad entre grafia y pronunciacion es més fuerte. Los
hablantes alfabetizados ven la lengua escrita, el modelo de correccion y tienden a pronunciar las
palabras con relacion a su forma gréfica, de manera que la existencia de una ortografia comun en
todo su &mbito dota de cierta estabilidad al componente fonico de la lengua, disminuye el ritmo

de sus cambios en el plano oral y evitar que lleguen a quebrar su unidad esencial.

1.1.16  Analisis ortogréafico
Mateo (2017) determina que el objetivo de desordenar las frases y palabras para explicar el uso
de las letras y los demas signos de la escritura en este analisis se deben indicar:

e Asignacion de las letras de dudosa escritura y la razon del uso de las mayusculas. Es
ineludible ver la palabra, con sus caracteristicas ortograficas convenientes destacadas, para
lograr la fijacion de su imagen visual, lograr la comprensién de su significado y alcanzar su
correcta escritura.

e Pronunciar clara y pausadamente cada palabra después de haberla escuchado pronunciar, para
lograr una perfecta imagen articularia y auditiva de la misma.

e Escribir la palabra una vez que ha sido vista, entendido su significado escuchado y
pronunciado para obtener la fijacién de una correcta imagen a ella.

e Integrar la palabra en una oracion para concretar su significado contextual.

e El uso de los acentos, la posicion variable y el valor instintivo del acento en espafiol se pone
de manifestd en varios grupos de palabras que por inclusion u omision varia el sentido de las
mismas.

e Los signos de puntuacion facilitan la comprension de lo que se escribe y se lee. Se permite
dar la entonacion adecuada de la lectura. Las frases y oraciones pueden modificar el
significado y sentido con el solo cambio de estos signos.

1.1.17  Ortografia literal

Renau (2010) puntualiza que una letra es un signo escrito que representa un sonido de la lengua,
en la mayoria de los idiomas existen diferencias entre la pronunciacion de las palabras y el modo
de escribirlas, la lengua espafiola es uno de los idiomas del mundo que refleja de manera mas

concreta la pronunciacién en la escritura.
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Asi mismo, las reglas ortogréficas que regulan la escritura de las letras de una palabra se pueden

aplicar también a palabras de la misma familia.

Se puede mencionar los siguientes:

Usodeb,vyw
Uso de h
Usodegy]
Usodei,y
Usodey, Il
Usodez,cys
Usodec, kyq
Uso de x
Usodemyn
Usoderyrr
Usoded,tyz
Usodepyb

1.1.18  Ortografia acentual

Renau (2010) establece que es una de las varias lenguas acentuales que hay. Una lengua acentual

es aquella en, que al pronunciar las palabras, ciertas silabas se pronuncian con mas intensidad y

duracién que otras, y también con una ligera elevacion del tono de voz.

A.

Tipos de palabras segun la acentuacion:

Agudas: es la palabra en la cual el acento recae sobre la Gltima silaba.

Graves: es la palabra en la que el acento recae en la penultima silaba.

Esdrujulas: es la palabra en la que recae el acento sobre la silaba antepenultima
Sobresdrujulas: es la palabra que la que el acento recae en la preantepenaltima.

Diptongos: es la combinacion de dos vocales contiguas pronunciadas en una misma silaba.
Triptongos: es la combinacion de tres vocales contiguas enunciadas en una misma silaba.

Hiatos: es la pronunciacion en silabas distintas de vocales contiguas de la misma palabra.
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Tonica: es la silaba en la que recae el acento prosodico.

Atona: silaba en la que no recae el acento prosddico.

1.1.19  Ortografia puntual

Renau (2010) afirma que los signos ortogréficos se aplican en la escritura, junto con las letras y

los numeros. Son indispensables para escribir correctamente frases y palabras y estan respaldados

por las reglas de ortografia.

A

Los signos de puntuacion son:

Punto: es el signo de puntuacion que simboliza las pausas mas extensas al momento de hablar
y sirve para sefialar el fin del enunciado. Luego del punto se escribe siempre con mayuscula.
Coma: se utiliza para marcar graficamente pausas breves dentro de un enunciado.

Punto y coma: sirve para marcar una pausa mayor que la coma y menor que el punto, es decir
que se utiliza para separar dos enunciados que recogen mas relacion ente si que los separados
mediante punto.

Dos puntos: sirven para sefialar una pausa realizada al hablar aproximadamente igual de
extensa que el punto. Es decir la funcidn de los dos puntos es distinta: se da énfasis en lo que
sigue y crea una expectativa.

Luego de dos puntos se escribe generalmente minlscula, aunque en algunos casos es
obligatoria la mayuscula.

Puntos suspensivos: se utiliza para marcar una pausa larga echa para hablar, se utilizan para
dejar el discurso en suspenso porque se sobrentiende lo omitido, porque se desea crear
expectacion.

Signos de interrogacion: sirven para indicar que un enunciado es una interrogacion directa.
Signos de exclamacion: también son conocidos como signos de admiracién se utilizan para
marcar el inicio y el final de un enunciado exclamativo, que puede expresar desde una simple
elevacion del tono de voz hasta una emocion intensa.

Paréntesis: se utiliza para introducir en el texto una aclaracién mas o menos incidental, sobre

todo cuando es larga o tiene signos de puntuacion.
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e Corchetes: especificamente se utilizan en los respectivos casos puede ser un una cita literal,
datos, aclaraciones o cualquier otro tipo de informacion por parte de quien transcribe dicha
cita.

e Raya: se utiliza para insertar informacion dentro de un enunciado, de la misma forma realiza
la misma funcion que el paréntesis.

e Comillas: tienen usos bastantes variados, se aplican para encerrar citas, titulos, significados

de una palabra, etc. y en ocasiones pueden ser dobles.

B. Los signos auxiliares son:

e Apostrofo: es como la comilla simple de cierre.

e Asterisco: sirve como llamada para una nota, se coloca detras en el texto de la palabra a la
cual la nota hace referencia.

e Barra: se utiliza para sefialar la relacion entre dos conceptos, realiza una funcién parecida a la
del guion.

e Diéresis: se aplica para marcar en la construccion de la letra u en su pronunciacion.

e Guion: es uno de los signos ortogréaficos auxiliares mas utilizados. Se utiliza sobre todo para

separar las palabras al final del renglén y para relacionar dos palabras entre si.

1.1.20 Etapas en el aprendizaje ortografico

Gabarré (2011) describe la ensefianza de la ortografia debe hacerse siguiendo las siguientes

etapas, tales como muchos teéricos de la ortografia confirman con los estudios:

A. Periodo preortogréafico: cuando se aprende a leer y a escribir la mayoria de los estudiantes
tienen que decodificar fonicamente las palabras para transcribirlas, es por ello que no se

deben de dejar trabajos ortograficos concretos hasta que lean y escriban con fluidez.

B. Periodo de aprendizaje de la estrategia ortografica visual: este periodo no debe iniciarse hasta
que el manejo de la escritura sea claro y fluido, cuando el estudiante escriba agilmente, sin
descifrar fonéticamente las palabras al escribirlas. Casi todos los educandos estan preparados
para esta fase a los ocho afios de edad. Lo importante de esta etapa es aprender a ensefiar el

gesto mental que hacen las personas con una excelente ortografia de modo que lo hagan
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inconscientemente. Una vez que el estudiante haya logrado esto puede pasar a la siguiente
etapa.

Incorporacion del vocabulario basico y de las normas ortograficas fundamentales: se da
aproximadamente hasta los doce afios de edad, lo mas esencial es que el estudiante domine el
vocabulario que mas se utilice, se debe priorizar las palabras que ademés de usarse mucho,
suelen concentrar el mayor numero de faltas ortogréaficas; es lo que se llama vocabulario
cacogréafico. Si ademas es posible personalizar el estudio del vocabulario en funcién de las
faltas que hagan cada estudiante entonces los resultados todavia seran mejor.

Hay que tener presente que para esta parte del proceso sea Util, se debe ayudar al estudiante a
fortalecer el gesto mental de la palabras al momento de incorporar el vocabulario basico. De
esta manera al estudiar el vocabulario se refuerza el gesto mental de las palabras y viceversa.
Este momento es cuando se debe abarcar de forma sistematica las normas ortograficas mas
importantes y generales, que sean facilmente generalizadas y que no impliquen un andlisis
linguistico que requiera una elevada abstraccion intelectual, como por ejemplo la normativa

general del uso de mayuscula o de la acentuacion basica.

. Trabajo ortografico sistemético y de profundizacion: aproximadamente a partir de los doce
afios, se puede empezar a plantear un trabajo de profundizacion. Este momento sera el
indicado para estudiar las normativas ortograficas que requieren de abstraccién intelectual.
Logicamente se pretende ensefiar estas normativas cuando la capacidad cognitiva no esta lo

suficientemente desarrollada.
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Il. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La ortografia es el conjunto de normas que regulan la escritura de una lengua y, por lo tanto, es la
forma correcta de escribir y respetar esas pautas; Lamentablemente uno de los mayores
obstaculos con los que se enfrentan los docentes a la hora de ensefiar la ortografia es la apatia de
los estudiantes, el desinterés que demuestran al momento de escribir, también no se debe de

obviar la falta de interés del educador a la hora de ensefiar las reglas ortograficas.

Lo anterior, dificulta que la comunicacion se realice de una manera eficaz; sin embargo, este
problema es muy frecuente y lleva al educando a cometer errores ortograficos que muchos
presentan al escribir o al leer algun escrito, como también por la practica de dicho proceso sea
rutinario, mecanico, memoristico y monotono, de ese modo la ortografia pierde su valor y esto
desencadena una serie de dificultades que le impiden al estudiante expresar sus sentimientos y
pensamientos de manera fluida, de igual manera restringe efectuar un buen trabajo debido al

conocimiento escaso que se tiene de no saber las reglas ortogréaficas.

Por estas razones, los docentes deben tener la iniciativa de mejorar la calidad de la ensefianza-
aprendizaje de la ortografia, de romper con esquemas tradicionales, que provocan desinterés en

los estudiantes hacia el curso, y por consiguiente, no mejoran el nivel de aprendizaje del mismo.

De acuerdo al problema descrito se plantea la siguiente interrogante: ¢ Cual es la percepcién de la
utilidad de la gamificacion en el aprendizaje de la ortografia?

2.1. Objetivos
2.1.1 Objetivo general
Determinar la percepcion de la utilidad de la gamificacion en el aprendizaje de la ortografia por

los estudiantes de quinto primaria de los colegios privados de la cabecera departamental de

Totonicapan.
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2.1.2 Objetivos especificos

e Determinar la aplicacion de las reglas ortogréficas tanto puntual, acentual y literal; por los
estudiantes de quinto primaria.

o Establecer el interés y el deseo del aprendizaje de las reglas ortogréaficas de los estudiantes de
quinto primaria de los colegios privados de la cabecera departamental de Totonicapan.

e Determinar la utilidad de la gamificacion en el aprendizaje de la ortografia.

e Proponer a los docentes la implementacion de la gamificacion en la ensefianza de la
ortografia.

e Analizar las ventajas y desventajas del uso de la gamificacion en el aprendizaje de la

ortografia.

2.2. Variables de estudio
Gamificacion: Variable independiente
Aprendizaje de la ortografia: Variable dependiente

2.3. Definicion de variables

2.3.1 Definicién conceptual

Gamificacion:

“La gamificacion es la utilizacion de mecanicas basadas en juegos, estética y pensamiento ludico
para fidelizar a las personas, motivar acciones, promover el aprendizaje y resolver problemas”
(Teixes, 2014, p. 22).

Ortografia:

“La ortografia es la parte de la gramatica que norma y regula coémo escribir correctamente un
idioma, mediante el adecuado empleo de las letras y los signos auxiliares de la escritura”
(Hernandez, 2017, p. 10).
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2.3.2 Definicion operacional

Variables

Indicadores

Instrumento

Respondiente

Tipo de pregunta

Gamificacion

Actividades ludicas

Participacion activa
de los integrantes del

grupo

Los estudiantes sean
disefiadores

Permitir segundas y
terceras opiniones
Proporcionar
feedback instantaneo
Hacer que el
progreso sea visible
Idear retos omisiones
en lugar de deberes o
proyectos escolares
Dar a los estudiantes
voz y capacidad de
eleccién

Disefiar sistemas de
habilidades y
consecucion para
todo el grupo
Implementar
tecnologia educativa
Aceptar el fracaso,
enfatizar la practica

Encuesta

Estudiante

Ortografia

Conoce las normas
ortograficas:
acentual literal y
puntual.

Aplica correctamente
las reglas

ortogréficas

Escritura correcta

Encuesta

Estudiante

Cuantitativo

Fuente: Elaboracién propia 2020
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2.4. Alcances y limites

El estudio se realiz6 con estudiantes de quinto primaria, de los colegios privados de la cabecera
departamental de Totonicapan, quienes oscilan entre 10 y 11 afios de edad. Asi mismo se aplico
a docentes y directores de los respectivos establecimientos educativos. Dado que el alcance es
descriptivo es Util en tanto sirve para analizar como es y como se percibe a la luz de los

estudiantes.

Se limitard a estudiar y describir como se da la utilidad de la gamificacion en la ortografia de los

estudiantes.

2.5. Aporte
La gamificacion es una herramienta innovadora y benéfica para todos los habitantes del pais de
Guatemala, es por ello que serd de mucha influencia para que se pueda aplicar en cualquier

ambito de la vida, de una forma mas practica y activa.

A la sociedad, esta investigacion proporcionard informacion importante para dar a conocer y
ejecutar la metodologia que seré de gran utilidad, la cual dejaré huella en diferentes sectores de la

sociedad.

A la comunidad, se trata de una nueva y poderosa estrategia para influir y motivar a grupos de
personas dentro de un proceso educativo.

A la Universidad Rafael Landivar proporcionar un aporte significativo en el enriquecimiento de

nuevas investigaciones con el objetivo de brindar nuevos conocimientos educativos.
A los establecimientos educativos, para la implementacion de la gamificacién en el sistema, ya

que aumenta el atractivo de los proceso de aprendizaje, la innovacion, la diversion, la

productividad, la capacidad de retener conceptos y la adquisicion de habilidades.
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A la Facultad de Humanidades de la Universidad Rafael Landivar para estimular el desempefio
de los estudiantes en la blasqueda de otras variables que puedan generar grandes cambios y

aplicar nuevos campos de estudio para adquirir habitos y alcanzar objetivos.

Es imprescindible el aporte de esta investigacion que proporcionara a los profesionales, ya que
pasardn a ser unos buenos disefiadores de actividades ludicas sin que dejen de lado su finalidad

didactica, de tal manera determinar la efectividad de la gamificacidn, como fuente innovadora.
A los futuros profesionales hacer valer esta herramienta, ya que es una propuesta innovadora en

la que permite facilitar el proceso de aprendizaje y a la adquisicién de grandes beneficios y

certezas al verificar la efectividad de la estrategia.

32



I1l. METODO

3.1. Sujetos

Esta investigacion se llevo a cabo con estudiantes de quinto primaria, de un total de 300
educandos, con una muestra de 76 estudiantes (34 nifios y 42 nifias), en la que se realiz6 en los
colegios privados de la cabecera departamental de Totonicapan, quienes oscilan entre 10 y 11
afios. Se eligio a un grupo determinado de estudiantes por cuanto son los que viven las
experiencias curriculares en el aula, tales como las estrategias de aprendizaje, contenidos,
actividades y procesos evaluativos y més aln la necesidad de plantear las competencias en
términos de las capacidades a las que deben apuntar todas las acciones de ensefianza-aprendizaje,
quienes provienen en su mayoria de familias de un nivel socioeconémico medio y medio alto. El
idioma que manejan es el espafiol, provienen del area urbana y rural del departamento, poseen
diferentes costumbres, valores y culturas, en el aula el codigo de comunicacion que se emplea es

el espariol.

También dicha investigacion se encuesto a los docentes de grado, en un total de 7 profesores (5
mujeres y 2 hombres), de los respectivos colegios de la cabecera departamental de Totonicapan,
quienes oscilan entre 25 a 40 afios de edad, todos son provenientes del casco urbano del
departamento, cuentan con un grado de Profesorado de Ensefianza Media y el resto estd en
proceso de formacidn universitaria, el idioma que manejan es el espafiol y por consiguiente son
los que han tenido experiencia laboral acerca de las metodologias o estrategias en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la ortografia.

Y por dltimo, también se encuesto6 a las directoras, todas ellas de sexo femenino, quienes oscilan
entre 35 a 50 afios de edad, son provenientes del casco urbano de la cabecera y todas tienen el
grado de Licenciatura en diversas disciplinas pedagogicas y administrativas, de la jornada

matutina y con ciertos afios de experiencia laboral.

3.2. Instrumentos
Para realizar esta investigacion se elaboraron cuatro cuestionarios (ver anexos). El primer

instrumento es sobre la ortografia en donde tiene como finalidad la aplicacion de las reglas
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ortogréficas y consta de tres series y cada una de ellas con 10 items. La primera es para
determinar el nivel de aprendizaje de la ortografia acentual, la segunda sobre la ortografia puntual

y la tercera sobre la ortografia literal y se caracterizan por ser de seleccion multiple.

El segundo instrumento toma en cuenta sobre la gamificacion en el aula y para alcanzar los
indicadores, se basé en las ideas bésicas de la gamificacion para aplicar en las aulas, segun el
autor Teixes (2015) son quince interrogantes de seleccion multiple. Se aplico a estudiantes de

quinto primaria de los colegios privados de la cabecera departamental de Totonicapan.

El tercer y cuarto instrumento también toma en cuenta la gamificacion y el aprendizaje de la
ortografia, consta de 10 interrogantes de seleccion mdltiple. El respectivo instrumento se aplico a

docentes y directores.

Segin Herndndez, Fernandez y Baptista (2014) el cuestionario es un instrumento de
investigacion, el cual “consiste en un conjunto de preguntas respecto de una o mas variables a
medir”. En el caso particular de este trabajo, el elemento de estudio es la gamificacion y el

aprendizaje de la ortografia.

El instrumento de evaluacion ha sido aplicado con anterioridad, como también ha sido verificado
y analizado detenidamente por sujetos capacitados, por lo que se puede decir que es valido y

confiable.

3.3. Procedimientos

El procedimiento es el siguiente:

e Seleccién del tema:
La seleccion del tema se basa en la vitalidad que tiene la gamificacion, como herramienta
para un aprendizaje significativo, en el tema de reglas ortogréaficas, ya que en la actualidad el

estudiante necesita aprender de manera creativa e innovadora.
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Elaboracion del perfil:
Se analizé con posibles temas para lograr la preparacion de un tema especifico en la cual este
fue elaborado con el fin de dar a conocer la importancia, los objetivos de investigacion,

justificacion y fundamentacion tedrica previo a su aprobacion.

Antecedentes:

Estos son imprescindibles en la investigacion, por lo que permitieron un acercamiento al tema
investigado, en la cual se consultaron estudios nacionales e internacionales relacionados con
el tema de este trabajo, por otro lado, es darles el respaldo a otros investigadores sobre el

trabajo realizado.

Marco tedrico:

Descripcion detallada de las variables que se utilizaron en la investigacion, en la cual se
investigo de libros actualizados de autores que han estudiado, comentado y escrito sobre cada
una de las variables expuestas, este proporciond un conocimiento amplio de la teoria que dio

sentido a la investigacion.

Introduccion:
Se incluyé como surgié el tema de investigacién o la problematica, el propdsito y hacia dénde
se dirige la misma, asi como también una breve explicacion de las variables de la

investigacion, para dar a conocer el aporte de este trabajo.

Planteamiento del problema:
Da a conocer de donde surge la necesidad de realizar esta investigacion como la
problematica, objetivos, alcances, limites y los aportes a los diferentes grupos, para describir

de manera concisa el problema a abordarse.

Método:
Se especifica a los sujetos, el instrumento que se realizd, procedimientos, el tipo de
investigacion, disefio y la metodologia a trabajar dentro del proceso investigativo de modo

ordenado y sistematico para llegar a los resultados esperados.
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e Resultados:
Se realizo por medio de férmulas estadisticas que reflejaron los resultados obtenidos durante

la ejecucion de la investigacion

e Discusion de resultados:
Surgio a través de la interpretacion de las evidencias encontradas en la tabulacion de datos,

en la cual se describe el significado de los hallazgos.

e Conclusiones y recomendaciones:
Se dieron a través del analisis de la discusion de los resultados obtenidos de la investigacion
realizada, para enfatizar los puntos claves del desarrollo del estudio.

e Referencias:
La lista de todos los documentos y fuentes consultadas como citas de referencia utilizadas

durante el proceso de investigacion con la finalidad de tener un respaldo teérico.

e Anexos:

Incluye el instrumento de evaluacion que se utilizo en la ejecucion del estudio.

3.4. Tipo de investigacion, disefio y metodologia estadistica

e Tipo de investigacion

La respectiva investigacion se realizé segun la estructura del enfoque cuantitativo, “el enfoque
cuantitativo que representa, un conjunto de procesos, es secuencial y probatorio. Ya que parte de
una idea, luego acatandose y, una vez definida, se derivan objetivos y pregunta de investigacion,
se revisa la literatura y se construye un marco o una perspectiva tedrica”; Hernandez, Fernandez
y Baptista (2014). Los datos son producto de mediciones y se representan a traves de cantidades y

se analizan estadisticamente.

e Disefio
El disefio de esta investigacion es descriptivo, Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) como: lo

definen “buscan especificar propiedades, caracteristicas y rasgos importantes de cualquier
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fenomeno que se analice. Describe tendencias de un grupo o poblacion”. Asi mismo, esta
investigacion fue de disefio no experimental puesto que no requirié la manipulacion de las
variables, limitandose a observar el fendmeno tal cual es para posteriormente analizarlo, y
transversal, es decir, “los disefos de investigacion transeccional o transversal recolectan datos en
un solo momento, en un tiempo Unico. Su propdsito es describir variables y analizar su incidencia

e interrelacion en un momento dado”.

e Metodologia estadistica

Para el analisis se utilizaron medidas de tendencia central, las cuales son valores medios o
centrales de una distribucion que sirven para ubicarla dentro de una escala de medicion,
Hernandez, Ferndndez y Baptista (2014). Para comprobar estos resultados se realizard los
siguientes pasos:

Media: promedio aritmético de una distribucion.
X xxf

n

X =

Mediana: valor que divide por la mitad la distribucion.
X = X1+n/2

Moda: categoria o puntuacién que se presenta con mayor frecuencia.

Moda = Lir + (m) TC

Desviacién estandar: promedio de desviacién de las puntuaciones con respecto a la media que se
expresa en las unidades originales de medicion de la distribucion.

Sf X (x = %)?

n—1

Frecuencia: es un conjunto de puntuaciones ordenadas en sus respectivas categorias; pueden

presentarse en forma de histogramas o gréaficas de otro tipo.
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IV. PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

A continuacion, se presentan los cuadros y graficas de los resultados obtenidos.

Resultado de Estudiantes

Cuadro nim. 1

Preguntas de la encuesta a

estudiantes Siempre A veces Nunca
Frecuenc | Porcenta | Frecuenc | Porcenta | Frecuenc | Porcenta
ia je ia je ia je

Frecuencia al resolver ejercicios 24 31.6% 47 61.8% 5 6.6%
Aplicacion de reglas ortogréaficas 33 43.4% 41 53.9% 2 2.7%
Dificultad al momento de aprender 9 11.8% 55 72.4% 12 15.8%
Conoce sus principales faltas

ortograficas 15 19.7% 55 72.4% 6 7.9%
Las clases son entretenidas cuando

juega 45 59.2% 24 31.6% 7 9.2%

Fuente: elaboracion propia, 2020
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Gréaficanim. 1

Las clases son entretenidas cuando
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80
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Fuente: elaboracion propia, con base al trabajo de campo 2020.

Interpretacion: con base a la gréafica se deduce que el 72. 4% de los estudiantes encuestados a
veces conocen sus principales faltas ortograficas y en igual porcentaje se les dificulta al momento
de aprender. Asi mismo, el 59.2% indicd que siempre las clases de ortografia le resultan mas
entretenidas cuando juega, sin embargo, el 6.6% demostrd que nunca practican ejercicios para

mejorar la ortografia, como también el 2.7% menciond que al momento de su escritura no aplica

las reglas ortogréficas.
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Cuadro niim. 2

Pregunta de la
encuesta a

estudiantes Muy satisfactorio Satisfactorio Poco satisfactorio

Frecuencia | Porcentaje |Frecuencia |Porcentaje |Frecuencia |Porcentaje

Satisfaccion del
aprendizaje de la
ortografia 31 40.8% 38 50% 7 9.2%

Fuente: elaboracion propia, 2020

Grafica nim. 2
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Fuente: elaboracion propia, con base al trabajo de campo 2020.
Interpretacion: con base a lo observado en la gréfica, el 50% los estudiantes tienen un nivel

satisfactorio en el aprendizaje de la ortografia y el 9.2% se encuentran en el rango de poco
satisfactorio.
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Cuadro nim. 3

Pregunta de la
encuesta a

estudiantes Acentual

Literal Puntual

Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje
Dificultad al

aprender cada

regla ortografica 43 56.6%

19 25% 14 18.4%
Fuente: Elaboracion propia, 2020

Gréafica nim. 3
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Fuente: elaboracion propia, con base al trabajo de campo 2020.

Interpretacion: con base a lo observado en la gréfica, se evidencia una predominancia del 56.6%
en la opcidn de respuesta de la regla ortografica acentual, lo cual indica que a los estudiantes se
les dificulta mas aprender, sin embargo, el 18.4% en la regla ortogréfica puntual.
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Cuadro nim. 4

Preguntas de la
encuesta a
estudiantes Si Tal vez No
Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje
Implementacion de
nuevas actividades 61 80.3% 15 19.7% 0 0%
Se aprende mas a
través de juegos la
ortografia 49 64.5% 19 25% 8 10.5%
Fuente: elaboracién propia, 2020
Gréfica num. 4
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Fuente: elaboracidn propia, con base al trabajo de campo 2020.

Interpretacion: de acuerdo a la grafica se evidencia que el 80.3% de los estudiantes si les gustaria

la implementacion de nuevas actividades en la ensefianza de la ortografia. Por lo tanto, el 10.5%

consideran que no se aprende mas a través de juegos cada una de las reglas ortograficas.
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Cuadro nim. 5

Preguntas de la encuesta a
estudiantes Siempre A veces Nunca
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje Frecuencia | Porcentaje

Trabajo en equipo 26 34.2% 46 60.5% 4 5.3%
Concursos o retos en el aula

sobre ortografia 8 10.5% 49 64.5% 19 25%
Participacion en clase de

ortografia 29 38.2% 44 57.9% 3 3.9%
El docente corrige por faltas

ortogréaficas 63 82.9% 13 17.1% 0 0%
El docente anima a

esforzarse por aprender mas 61 80.3% 14 18.4% 1 1.3%

Fuente: elaboracién propia, 2020
Gréfica nam. 5
El docente anima a esforzarse por |
aprender mas )
El docente corrige por faltas
ortogréaficas
Participacion en clase de ortografia Nunca
Concursos o retos en el aula sobre | H A veces
ortografia = Siempre
Trabajo en equipo
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Fuente: elaboracidn propia, con base al trabajo de campo 2020.

Interpretacion: con base a la gréfica se deduce que el 82.9 % de los estudiantes encuestados
siempre, reciben retroalimentacion. Asi mismo, el 38.2% participa cuando hay clases de
ortografia. Por otro lado, el 64.5% indicO que a veces se realizan concursos o retos en el aula
sobre el mismo, de igual rango el 60.5% aprenden mas trabajando en equipo, sin embargo, el
1.3% estan en el rango de que nunca el docente felicita por cada actividad o trabajo realizado y de

aprender correctamente las reglas ortograficas.
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Cuadro nim. 6

Pregunta de la
encuesta a
estudiantes A través de juegos Dictados Memorizacion
Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje
Enseflanza de la
ortografia 6 7.9% 55 72.4% 15 19.7%
Fuente: elaboracion propia, 2020
Grafica nim. 6
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Fuente: elaboracion propia, con base al trabajo de campo 2020.

Interpretacion: de acuerdo a la gréfica se evidencia que el 72.4% de los estudiantes encuestados

les han ensefiado la ortografia por medio de dictados, en cambio, el 7.9% lo han realizado a

través de juegos.
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Cuadro nim. 7

Acentual Puntual Literal
Pregunta | Frecuencia | Porcentaje | Pregunta | Frecuencia | Porcentaje | Pregunta | Frecuencia | Porcentaje
1 49 71% 1 63 91% 1 60 86%
2 27 39% 2 54 78% 2 61 88%
3 38 55% 3 50 73% 3 51 74%
4 38 55% 4 66 96% 4 32 46%
5 47 68% 5 51 74% 5 35 51%
6 52 75% 6 63 91% 6 35 51%
7 56 82% 7 58 84% 7 56 81%
8 51 74% 8 58 84% 8 64 93%
9 18 25% 9 52 75% 9 56 81%
10 20 29% 10 30 44% 10 62 90%
PROMEDIO 57% 79% 74%
Fuente: elaboracién propia, 2020
Gréaficanum. 7
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Interpretacion: con base a lo observado en la gréfica, se evidencia una predominancia del 79% en
la regla ortografica puntual, ya que refleja una mayor puntuacién, en la que los estudiantes tienen
un mejor aprendizaje y dominio. Por otro lado, se observa con un 74% en la regla ortografica
literal, lo cual indica el conocimiento que tienen sobre la respectiva regla. Y con un 57% de los

Fuente: elaboracion propia, con base al trabajo de campo 2020.

estudiantes encuestados reflejaron el manejo de la regla ortografica acentual.
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Resultado de Docentes

Cuadro nim. 8

Preguntas de la

encuesta a docentes Siempre A veces Nunca
Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje

Aplica el trabajo

colaborativo 5 71.4% 2 28.6% 0 0%

Realiza talleres

ortograficos 4 57.1% 2 28.6% 1 14.3%

Proporciona feedback 3 42.9% 4 57.1% 0 0%

Aplicacion de

estrategias

metodologicas 5 71.4% 2 28.6% 0 0%

La mala ortografia se

da por falta de

estrategias 1 14.3% 5 71.4% 1 14.3%

Fuente: elaboracion propia, 2020
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Gréafica nim. 8
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Fuente: elaboracidn propia, con base al trabajo de campo 2020.

Interpretacion: con base a lo observado en la grafica se evidencia una predominancia del 71.4%
de los docentes encuestados siempre aplican el trabajo colaborativo y en igual porcentaje indico
que utilizan estrategias metodoldgicas para lograr captar la atencion e interés del estudiante en el
proceso del aprendizaje de la ortografia. Por otro lado, el 28.6% a veces realizan talleres
ortogréficos para reforzar la ortografia de los educandos, de igual rango el 57.1% indicé que
proporcionan feedback de forma continua. Y también que la mala ortografia nunca se da por la

falta de estrategias adecuadas con un 14.3%.
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Cuadro nim. 9

Pregunta de la
encuesta a

docentes Buena Regular Mala

Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje

Ortografia  de
los estudiantes 2 28.6% 5 71.4% 0 0%

Fuente: elaboracion propia, 2020

Gréaficanim. 9
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Fuente: elaboracion propia, con base al trabajo de campo 2020.
Interpretacion: de acuerdo a la grafica se evidencia una predominancia del 71.4% de los docentes

encuestados mencionan que la ortografia de los estudiantes es regular. Por otro lado, el 28.6%

estan en el rango de buena.
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Cuadro niim. 10

Preguntas de la encuesta
a docentes Siempre A veces Nunca
Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje
Evaluaciéon y avances de
las reglas ortograficas 6 85.7% 1 14.3% 0%
Uso de la tecnologia para
el fortalecimiento 2 28.6% 5 71.4% 0%
Los estudiantes procuran y
corrigen sus errores 6 85.7% 1 14.3% 0%
Actividades ludicas, tanto
individuales como
grupales 3 42.9% 4 57.1% 0%
Fuente: elaboracion propia, 2020
Grafica num. 10
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Fuente: elaboracidn propia, con base al trabajo de campo 2020.




Interpretacion: con base a lo observado en la grafica, se evidencia una predominancia del 85.7%
de los docentes encuestados, quienes mencionan que siempre evalGan después que los estudiantes
hayan ejercitado para verificar los avances y en igual porcentaje procuran que aprendan y corrijan
sus errores ortograficos. Por otro lado, se observa en los porcentajes de la respuesta que a veces
realizan alguna actividad por medio de la tecnologia para fortalecer el aprendizaje de la ortografia
en los educandos con un 71.4%, de igual rango con un 57.1% efectlan actividades ludicas, tanto

individuales como grupales, para la ensefianza de la misma.

50



Resultado de Directores

Cuadro niim. 11

Preguntas de la
encuesta a directores Siempre A veces Nunca
Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje
El docente aplica el
trabajo colaborativo 4 100% 0 0% 0 0%
Realizan talleres
ortograficos 2 50% 2 50% 0 0%
Proporcionan feedback
de forma continua 2 50% 2 50% 0 0%
Aplican estrategias
metodologicas 1 25% 3 75% 0 0%
La mala ortografia se
da por falta de
estrategias 1 25% 3 75% 0 0%
Fuente: elaboracion propia, 2020
Grafica num. 11
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Fuente: elaboracidn propia, con base al trabajo de campo 2020.
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Interpretacion: con base a lo observado en la grafica, se evidencia el 100% de los directores
encuestados mencionan que siempre los docentes aplican el trabajo colaborativo en la ensefianza
de la ortografia. De igual rango, el 50% realizan talleres ortograficos para reforzar la ortografia, y
en igual porcentaje, proporcionan feedback de forma continua. Por otro lado se observa con un
75% que a veces los educadores aplican estrategias metodologicas para captar la atencion e
interés del estudiante, y en igual porcentaje, creen que la mala ortografia se da por la falta de

estrategias adecuadas.
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Cuadro niim. 12

Preguntas de la encuesta a
directores Siempre A veces Nunca
Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje | Frecuencia | Porcentaje

Una buena ortografia le

servird al estudiante 4 100% 0 0% 0%
Evallan para verificar los

avances 2 50% 1 25% 25%
Realizan actividad por medio

de la tecnologia 1 25% 3 75% 0%
Procuran que los estudiantes

aprendan 'y corrijan sus

errores 3 75% 1 25% 0%
Realizan actividades ludicas,

tanto  individuales como

grupales 3 75% 0 0% 25%
Fuente: elaboracion propia, 2020

Gréfica nam. 12
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Fuente: elaboracidn propia, con base al trabajo de campo 2020.
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Interpretacion: de acuerdo a lo observado en la gréfica, se evidencia una predominancia del 100%
de los directores encuestados, lo cual indica que siempre una buena ensefianza ortogréfica, le
servira al estudiante en la vida, como también el 50% del mismo rango evalUan para verificar los
avances de las reglas ortograficas. Por otro lado, se observa el porcentaje de la respuesta que a
veces realizan una actividad por medio de la tecnologia con un 75%, y con un 25% procuran que

los estudiantes aprendan y corrijan sus errores ortograficos.
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V. DISCUSION DE RESULTADOS

La ortografia es el conjunto de normas que regulan la escritura, ya que forma parte de la
gramatica en la que establece las reglas para el uso correcto de las letras y de los signos de
puntuacion, para poder ser comprendidos e interpretados correctamente. De modo que es
necesario que los docentes fortalezcan la ortografia de los estudiantes, mediante ejercicios o
actividades que reflejen una fuente de superacion, motivacién y autocorreccion, ya que es
importante para ellos tener una buena expresion escrita, tanto en su presente académico como en
su futuro laboral. De tal manera, es ineludible la implementacion de nuevas estrategias o técnicas
para la ensefianza-aprendizaje de dicho tema, ya que en muchas ocasiones se convierte en algo
rutinario, repetitivo, monétono, tedioso; e incluso hoy en dia se sigue la ensefianza a través de
una memorizacion. Es urgente fomentar la ortografia a través de actividades ludicas, en utilizar
técnicas grupales, cooperativas e individuales con el fin de que el aprendizaje de la ortografia les
resulte mas atractivo, significativo, muestren mas interés y al mismo tiempo sea una via para
adquirir los conocimientos esperados en la etapa educativa, que de acuerdo con Zepeda, Abascal
y Lépez (2016) estd demostrado que la gamificacion, es una alternativa para generar una actitud
positiva en los estudiantes y crear un ambiente méas agradable en el aula, y asi se vaya mermando
paulatinamente los errores ortograficos. Ante tal situacién, se plante6 el siguiente objetivo:
Determinar la percepcion de la utilidad de la gamificacion en el aprendizaje de la ortografia por
los estudiantes de quinto primaria de los colegios privados de la cabecera departamental de

Totonicapan.

Los resultados con base al objetivo general son los siguientes.

El estudio realizado demuestra que segun la grafica numero 3, se evidencia una predominancia
del 56.6%, lo cual indica que a los estudiantes se les dificulta mas aprender la regla ortogréafica
acentual y el 18.4% la puntual. Por su parte, Renau (2010) establece que es una de las varias
lenguas acentuales que hay. Una lengua acentual es aquella en que, al pronunciar las palabras,
ciertas silabas se pronuncian con mas intensidad y duracion que otras, y también con una ligera
elevacion del tono de voz. Por lo anterior, se recomienda proporcionarles nuevos métodos y
técnicas para incorporar y diferenciar las diversas palabras segun la fuerza de voz y asi el

estudiante podra reproducirlas correctamente de forma automatica.
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Segun, Rios (2012) el compromiso de ensefiar ortografia no debe mirarse aislado, sino dentro de
un compromiso mayor: ensefiar al nifio a escribir bien. Para lograr esta meta debe atenderse la
ortografia en forma sistematica, progresiva y gradual como también de manera informal y
ocasional. En la creacion de las situaciones de aprendizaje deben tenerse en cuenta la lectura y la
expresion escrita del estudiante como centros de actividades. Por ello es importante motivar al
estudiante para que vea el beneficio de una buena ortografia y asi se obtengan mejores resultados.
Todo docente debe poseer una buena expresion escrita, dedicado en esa area e interés por instruir
a sus estudiantes y procurar darles apoyo en esta destreza; ya que las dificultades que cada
estudiante presenta en cada uno de ellos es de forma independiente, algunos tendran mas
facilidad con la ortografia que otros. Lo importante es lograr determinar quienes presentan
mayores dificultades en la competencia escrita y cuales son sus mayores errores, de ahi se partiria

para buscar soluciones apropiadas de acuerdo con las necesidades de cada individuo.

Se es consciente de la realidad educativa en la que se vive, en la cual se observa la vigencia del
método tradicional en las aulas y porgque no decirlo en la ensefianza de la ortografia. De acuerdo a
la grafica numero 4, a los estudiantes si les gustaria la implementacion de nuevas actividades en
la ensefianza de la ortografia con un 80.3%. Segun Diaz (2018) explica que al utilizar estrategias
ludicas mejora la adquisicion de competencias y estrategias deseadas para educar y alcanzar los
objetivos de aprendizaje previstos por la escuela, ya que la motivacion favorece un aprendizaje
profundo, ademas si esta es intrinseca el sujeto tendra un sentimiento de deseo que favorecera el
desempefio de cualquier actividad y les permita avanzar en su aprendizaje constructivo. De tal
manera, es importante proporcionar mas alternativas o actividades de ensefianza a los estudiantes
con el fin de erradicar los errores ortograficos y de escribir las palabras aprendidas de una manera

correcta.

El aprendizaje de la ortografia es parte fundamental en la formacion del estudiante, ya que
permite abrir un camino hacia un mundo diferente que con ella puede desempefiar distintos textos
que lo beneficien por redactarlos de una manera adecuada; en la que el alumnado sea capaz de
razonar, reflexionar y argumentar de forma adecuada y correcta un escrito por ello es importante
que tenga los conocimientos basicos del uso adecuado de las palabras ya sea utilizar y adecuar las
reglas ortogréficas.
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En este sentido tiene mucho que ver la forma en la que los docentes ensefian la ortografia, segin
las respuestas de los escolares se puede observar en la grafica nimero 6, que el 72.4% de los
estudiantes encuestados les han ensefiado la ortografia por medio de dictados, sin embargo el
19.7% a traves de la memorizacion, en cambio, el 7.9% lo han realizado a través de juegos.
Catarrald (2014) describe las posibles causas que ocasionan las deficiencias ortogréficas, cabe
mencionar: el aprendizaje memorista de las reglas ortogréficas, la aplicacion casi nula, asi como
la realizacion de dictados que mas que un instrumento al servicio del aprendizaje ortogréafico solo
ha servido para determinar el nUmero de palabras erréneamente escritas como un limitado campo
de aplicacion de conocimiento directo de las palabras del vocabulario cotidiano. Marfil, Osuna y
Gonzéles (2018) mencionan que el juego es un camino privilegiado de acceso al conocimiento y
de este debe ser considerado por el docente como el principal recurso educativo al ser un medio
de aprendizaje y de disfrute que forma parte de la tarea escolar y tiene intencionalidad educativa,
que no se da en otros contextos, ademas de promover determinados aprendizajes, favorece la
imaginacion, creatividad y posibilita la interaccion del nifio con sus compafieros. Por lo anterior
se recomienda como educadores la aplicacion de métodos, estrategias, actividades y técnicas
didacticas activas; es importante ser constante, el ser flexibles o tener un conocimiento sélido al

momento de como aplicarlas, con el fin de motivar a los estudiantes.

Durante el desarrollo de esta investigacion se pudo verificar la ejercitacion sobre el uso adecuado
de las reglas ortograficas, porque segun la grafica nimero 7, el resultado demuestra una
predominancia en el dominio de la regla ortogréfica puntual con el 79%, ya que refleja una mayor
puntuacién, en la cual los estudiantes tienen un mejor aprendizaje. Por otro lado se observa con
un 74% en la regla ortografica literal, lo cual indica el conocimiento que tienen sobre dicha regla.
Y con un 57% de los estudiantes encuestados reflejaron la correcta aplicacion de la regla
ortografica acentual. Hernandez (2017) plantea que en lo escrito de alguna manera se refleja la
personalidad, conocimientos, sentimientos, deseos e intereses; porque al aprender ortografia no se
debe desperdiciar el interés debido al hecho de no poder dominar el contenido rapidamente, por
lo que hay que entender que es vital la practica cotidiana y el esfuerzo continto para lograr
resultados satisfactorios, en este tema tan valioso como la escritura. Es por ello que se debe
intentar que la creacion maravillosa que se refiere a la palabra escrita brille con todo su esplendor

por medio del empleo correcto de los signos que la representan. Con los datos anteriormente
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expuestos determina que la ensefianza de la ortografia es un reto para todo educador, no es dificil,
siempre y cuando se empleen metodologias concretas y adecuadas, ya que la ortografia retne un
conglomerado de reglas y normas escritas, es por ello que es de suma importancia garantizar el

aprendizaje significativo para alcanzar una buena redaccidn en sus escritos y en su léxico.

De acuerdo a la investigacion, también se aplicd una encuesta dirigida para los docentes y
directores de los respectivos colegios en la que se basé en las ideas basicas de la gamificacion
para aplicar en las aulas. En la grafica numero 8, se evidencio en los resultados de la respuesta ya
que el 71.4% de los docentes encuestados siempre aplican el trabajo colaborativo y en igual
porcentaje indico que utilizan estrategias metodoldgicas para lograr captar la atencién e interés
del estudiante en el proceso del aprendizaje de la ortografia. Asi mismo, en la grafica nimero 10
con un 85.7% de los docentes encuestados mencionan que siempre evallan después que los
estudiantes han ejercitado para verificar los avances. Por otro lado, se observa en los porcentajes
de la respuesta que a veces realizan alguna actividad por medio de la tecnologia para fortalecer el
aprendizaje de la ortografia en los educandos con un 71.4%, de igual rango con un 57.1%
efectlan actividades lldicas, tanto individuales como grupales, para la ensefianza de la misma.
Segun en la grafica nimero 11 con un 75% de los directores encuestados mencionan que a veces
los educadores aplican estrategias metodoldgicas para captar la atencidn e interés del estudiante,
y en igual porcentaje, creen que la mala ortografia se da por la falta de estrategias adecuadas. Y
por ultimo en la grafica nimero 12 se evidencia una predominancia del 100% de los directores
encuestados, lo cual indica que siempre una buena ensefianza ortografica, le servira al estudiante
en la vida, y con un 25% procuran que los estudiantes aprendan y corrijan sus errores
ortograficos. Todo esto con el objetivo de determinar la utilidad de la gamificacién en el
aprendizaje de la ortografia. Segun Torres y Romero (2018) resaltan que la gamificacién abarca
un lugar importante, es utilizada como técnica para motivar a los educandos en su proceso de
aprendizaje, en la cual proporciona una retroalimentacion adecuada y es aplicada de manera
innovadora por los docentes con el objetivo de cambiar los métodos de ensefianza y estrategias
educativas. Esta herramienta apoya y motiva el ambito educativo dentro y fuera del salén de
clases, por lo tanto se trata de ser conscientes y el sistematizar un procedimiento, de una nueva
manera de impartir clases, guiar a los estudiantes en la obtencion de competencias, habilidades y

actitudes a través de nuevas metodologias que brinden un aprendizaje significativo.
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Por ultimo, se puntualiza que la gamificacion es una excelente técnica innovadora de aprendizaje
que traslada la mecénica de los juegos al &mbito educativo-profesional con el fin de conseguir
mejores resultados, ya sea para absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad
y generar una experiencia positiva en el estudiante. Por su parte, Corchuelo (2018) explica que la
gamificacion es una oportunidad para motivar, mejorar dindmicas de grupo, atencion, critica
reflexiva y aprendizaje significativo de los estudiantes; asi mismo la gamificacion emerge como
una herramienta de transformacion e integracion educativa de las mecanicas de juego en el aula
como estrategia para motivar el aprendizaje y potenciar el proceso de ensefianza en el salon de
clases. Como también cabe destacar la relevancia del aprendizaje de la ortografia en el dia a dia,
por lo que hay que hacer énfasis, ya que si una palabra se escribe de manera incorrecta puede
transmitir un mensaje erréneo y como consecuencia impedir la comunicacion. Puesto que la Real
Academia Espafiola (2010) puntualiza que la ortografia es un conjunto de convenciones que fijan
las pautas de la correcta escritura de una lengua en la que tienen un caracter importante
normativo. Se especifica en reglas que deben ser respetadas por todos los hablantes que deseen
escribir con correccion y su incumplimiento da espacio a lo que se conoce como faltas de

ortografia.

Desde el punto de vista, para que este objetivo se cumpla se debe trabajar mediante actividades

ludicas y mostrar una actitud positiva hacia la expresion escrita.
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VI. CONCLUSIONES

La ensefianza de la ortografia de los estudiantes se basa mas a través de la memorizacion y
dictados que por medio de actividades activas o metodologias ludicas.

Los estudiantes de quinto primaria tienen un mayor dominio en la regla ortografica puntual, y

también se evidencid cierta dificultad en la regla acentual.

Por parte de los estudiantes hay cierta debilidad en el deseo de aprender las reglas
ortograficas, en la que surgen por diversas limitantes a la hora de la ensefianza-aprendizaje,

como la falta de interés, motivacién o aplicacion de métodos tradicionales.

La mayoria de los estudiantes han aprendido de forma tradicional, esto debido al paradigma
acostumbrado que se ha manejado durante afios y por ello ha impedido el cambio de nuevas

técnicas innovadoras en la mejora de la ensefianza en cuanto a la ortografia.

El papel del docente es vital en la ensefianza de la ortografia, asi como la responsabilidad de
dirigir situaciones que favorezcan el aprendizaje de los estudiantes, es evidente que el
educador necesita buscar nuevos métodos y proponer nuevas estrategias que se acoplen a la

realidad y a las necesidades ortograficas del alumnado.

La gamificacién es una técnica innovadora, siempre y cuando su aplicacion sea la correcta,
porque permite el incremento de la motivacion, interaccion y el deseo de superacién y
aprendizaje de mejorar el nivel ortogréafico de los estudiantes y al ser aplicado, puede ser una

fuente significativa.

60



VIl. RECOMENDACIONES

Los docentes, al ensefiar las reglas ortograficas deben realizarlo por medio de técnicas o
estrategias innovadoras, ya que con ello permitiran al estudiante tener un aprendizaje

constructivo, atraer su interés o atencion.

Los docentes deben fomentar en los estudiantes la practica constante de ejercicios, adecuar
actividades ludicas a que los motive a aprender para reforzar cada una de las reglas
ortogréficas y evaluar constantemente el progreso de cada uno y con ello contribuir a la

calidad en sus escritos.

Los estudiantes practiquen nuevas estrategias o herramientas novedosas para el aprendizaje

de la ortografia, con la finalidad de mejorar el interés y motivacion de dicho proceso.

Los docentes deben aplicar la gamificacibn como técnica innovadora que ayuda a los
estudiantes a fortalecer sus debilidades, a tener una interaccion entre compafieros y docente,
ya que sus actividades generan un espacio dindmico, motivacion y deseo de construir su
propio aprendizaje, para hacer énfasis en la ortografia y que tengan un conocimiento integré y

competitivo.

Todo educador tiene que buscar nuevos recursos metodoldgicos que se adapten a las
necesidades ortogréficas del estudiante, ya que es su compromiso facilitar y acompafiar al
alumnado en facilitar su proceso de adquisicion de nuevos conocimientos y con ello ejecutar

un papel eficaz y eficiente que favorezca la calidad del aprendizaje.

A los docentes y directores de los establecimientos educativos despertar el interés de la
importancia de la implementacion de la gamificacion en el aprendizaje de la ortografia dentro
del aula y la perfeccion de la escritura de los estudiantes a traves de la correcta aplicacion de
la misma. De igual manera la constante actualizacion de los docentes por medio de talleres y

capacitaciones relacionadas a la temética anteriormente mencionada.
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ANEXOS

Universidad Rafael Landivar
Facultad de Humanidades

Campus de Quetzaltenango

Anexo nim. 1
ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES
INSTRUCCIONES: lea cuidosamente las siguientes preguntas y seleccione la respuesta de

acuerdo a su experiencia. Este cuestionario se realiza con fines de investigacion.

1. ¢Con qué frecuencia realiza ejercicios practicos para mejorar la ortografia?

Siempre A veces Nunca

2. ¢Queé nivel de satisfaccion tiene para usted el aprendizaje de la ortografia?
Muy satisfactorio
Satisfactorio

Poco satisfactorio

3. ¢Cuando escribe aplica las reglas ortogréaficas?

Siempre A veces Nunca

4. ¢Considera que el aprendizaje de la ortografia es muy dificil?
Siempre A veces Nunca

5. ¢Cual de las tres ortografias se le dificulta mas aprender?
Acentual (tildes y acentos)
Literal (consonantes)

Puntual (signos de puntuacion)

6. ¢Sabe cudles son sus principales faltas ortograficas?
Siempre A veces Nunca
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

¢Le gustaria que su profesor implementara nuevas actividades en la ensefianza de la
ortografia?

Si tal vez No

¢ Considera que a través de juegos se aprende més cada una de las reglas ortogréaficas?
Si tal vez No

¢Las clases de ortografia le resultan mas entretenidas cuando juega?

Siempre A veces Nunca

¢Usted aprende mas trabajando en equipo?

Siempre A veces Nunca

¢Realizan concursos o retos en el aula sobre la ortografia?

Siempre A veces Nunca

¢ Todos los estudiantes participan cuando hay clases de ortografia?
Siempre A veces Nunca

Cuando usted escribe una palabra con falta de ortografia, ¢su docente lo corrige?

Siempre A veces Nunca

Su docente felicita por cada actividad o trabajo realizado y ello le anima a esforzarse
por aprender correctamente las reglas ortograficas.

Siempre A veces Nunca

¢A usted como le han ensefiado la ortografia?
A través de juegos
Dictados

Memorizacion
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Universidad Rafael Landivar
Facultad de Humanidades

Campus de Quetzaltenango

Anexo nim. 2

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES

Esta evaluacion tiene fines educativos, en la que se quiere averiguar para un proyecto de

investigacion, en la cual no tendré punteo.

| Serie

INSTRUCCIONES: lea detenidamente los siguientes ejercicios y seleccione la correcta.

1. Una de las siguientes palabras es aguda
Coche
Fajin
Cantaro

Mesa

2. El golpe de voz en las palabras sobreesdrdjulas recae sobre..
La dltima silaba
La penultima silaba
La antepenultima silaba

Antes de la antependltima silaba

3. ¢Cudles son las clases de acento ortografico?
Aguda, grave, esdrujula y sobreesdrijula
Prosodico o fonético y ortografico
Normativo, diacritico y enfatico
Diptongos y triptongos

68



Las palabras esdrujulas siempre se tildan
Nunca
A veces

Siempre

¢ Cual de las siguientes palabras es aguda?
Espejo

Esdfago

Pantalon

Ejemplos

¢Cual de las siguientes palabras es esdrujula?
Grafico

Tijeras

Reloj

Cocina

¢Qué palabra le hace falta la tilde?
Fraternidad

Nacion

Zapato

Silla

¢Queé palabra no lleva tilde?
Colégio

Administracion

Lapiz

Teléfono
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9. Lasilaba donde recae mayor fuerza de voz se llama. ..
Atonas
Tdnica

Acento

10. Es el acento grafico que permite distinguir palabras con idéntica escritura, pero que tienen
diferente significado y pertenecen a categorias gramaticales distintas.
Diacritico
Enfatico
Normativo

Ortografico
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Il Serie

Instrucciones: seleccione la puntuacion correspondiente para cada oracion.

1. Se consumié mucho arroz__ maiz y frijol.
Dos puntos
Coma

2. Come__ mAs no en exceso.
Punto y coma

Guion

3. El éxito sera alcanzado solo si estudia diariamente__
Puntos suspensivos

Punto

4. _ Cuéntos hermanos tienes
Signos de interrogacion
Comillas

5. Lasefiora Martinez dijo__ “jA ver qué dice ahora usted!
Punto y coma
Dos puntos

6. __ Qué hermosa mafiana__
Comillas

Signos de admiracion
7. Nosé No sé como decirselo

Puntos suspensivos

Raya
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8. Este verano iré a Berlin __Alemania__
Signos de admiracion

Paréntesis

9. _ Eshoradeiradormir__, habia dicho su madre
Comillas

Signos de interrogacion
10. Ayer vino a visitarme un amigo “chino__ estadounidense”.

Guion

Coma
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111 Serie

Instrucciones: seleccione la regla ortogréfica usando la consonante adecuada en las siguientes

oraciones.

1. El afio en que naci fue ____isiesto
B
\%

2. El equipo amarillo ven__i6 al rojo
S
C

3. La__ebraes un animal muy hermoso
C
Z

4. Haciatiempo quenoi___ asal cine
Vv
B

5. Ayer Antonio le__¢ la Biblia en la misa
LL
Y

6. Hoydiri___iunaorquesta
J
G

7. Comenzé aser___ir por laizquierda
\Y/
B
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8. Ele__ ército de Guatemala es muy organizado
G
J

9. Lae__aporacion es un proceso natural durante el ciclo de agua
B
\%

10. He comprado tres bombi___as en la tienda

Y
LL
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Universidad Rafael Landivar
Facultad de Humanidades

Campus de Quetzaltenango

Anexo nim. 3
ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES

INSTRUCCIONES: lea cuidosamente las siguientes preguntas y seleccione la respuesta de

acuerdo a su experiencia. Este cuestionario se realiza con fines de investigacion.

1. ¢Aplica el trabajo colaborativo en la ensefianza de la ortografia?

Siempre A veces Nunca

2. ¢Realiza talleres ortograficos u otra actividad que refuerce la ortografia de sus
estudiantes dentro del aula?
Siempre A veces Nunca

3. ¢Proporciona feedback de forma continua al ensefiar cada regla ortografica?

Siempre A veces Nunca

4. ¢Utiliza estrategias metodoldgicas para lograr captar la atencion y el interés del
estudiante en el proceso del aprendizaje de la ortogréafica?
Siempre A veces Nunca

5. ¢Cree usted que la mala ortografia se da por la falta de estrategias adecuadas?

Siempre A veces Nunca

6. ¢COmo es la ortografia de sus estudiantes?

Buena Regular Mala
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7. ¢Evalla después de que sus estudiantes han ejercitado suficiente, para verificar los
avances de las reglas ortogréficas?

Siempre A veces Nunca

8. ¢Realiza alguna actividad por medio de la tecnologia para fortalecer el aprendizaje de
la ortografia en sus estudiantes?

Siempre A veces Nunca

9. ¢Procura que sus estudiantes aprendan y corrijan sus errores ortograficos?

Siempre A veces Nunca

10. ¢Realiza actividades ludicas, tanto individuales como grupales, para la ensefianza de la
ortografia?

Siempre A veces Nunca
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Universidad Rafael Landivar
Facultad de Humanidades

Campus de Quetzaltenango

Anexo nim. 4
ENCUESTA DIRIGIDA A DIRECTORES

INSTRUCCIONES: lea cuidosamente las siguientes preguntas y seleccione la respuesta de

acuerdo a su experiencia. Este cuestionario se realiza con fines de investigacion.

1. ¢Sus docentes aplican el trabajo colaborativo en la ensefianza de la ortografia?

Siempre A veces Nunca

2. ¢Sus docentes realizan talleres ortograficos u otra actividad que refuerce la ortografia
de los estudiantes dentro del aula?

Siempre A veces Nunca

3. ¢Sus docentes proporcionan feedback de forma continua al ensefiar cada regla
ortogréfica?
Siempre A veces Nunca

4. ¢Sus docentes aplican estrategias metodoldgicas para lograr captar la atencion y el
interés del estudiante en el proceso del aprendizaje de la ortografica?
Siempre A veces Nunca

5. ¢Cree usted que la mala ortografia se da por la falta de estrategias adecuadas?

Siempre A veces Nunca

6. ¢Cree usted que una buena ensefianza ortografica, le servira al estudiante en la vida?

Siempre A veces Nunca
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7. ¢Sus docentes evalian para verificar los avances de las reglas ortogréaficas?

Siempre A veces Nunca

8. ¢Sus docentes realizan alguna actividad por medio de la tecnologia para fortalecer el
aprendizaje de la ortografia de los estudiantes?
Siempre A veces Nunca

9. ¢Sus docentes procuran que los estudiantes aprendan y corrijan sus errores
ortogréficos?
Siempre A veces Nunca

10. ¢Los docentes realizan actividades ludicas, tanto individuales como grupales, para la

ensefianza de la ortografia?

Siempre A veces Nunca
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