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Resumen Ejecutivo

En el proceso de ensefianza-aprendizaje, existen algunos tropiezos tanto para estudiantes como
para maestros, debido a la utilizacién de metodologias que muchas veces ya no resultan
funcionales para los estudiantes, dificultando asi los procesos y la calidad educativa. Para
realizar el trabajo se tom6 como punto de partida la situacidn actual de los nifios del nivel basico
medio, quienes han presentado dificultades en el aprendizaje de ortografia. También se han
tomado en cuenta las necesidades de los maestros para realizar una clase mas dindmica e
interactiva. La metodologia usada consistio en el desarrollo de varias etapas: Levantamiento de
informacion de campo; andlisis de conceptos por medio de autores relevantes; andlisis, resultado

y conclusiones; enmarcado en una metodologia general, descriptiva.

La propuesta se basa en el rescate de juegos tradicionales ecuatorianos por medio de los cuales
se permitan enseflar ortograffa de una manera diferente y divertida pero con cambios
significativos, pretendiendo asi que los estudiantes tomen conciencia de sus raices y al mismo
tiempo logren el aprendizaje deseado. El resultado final es un aporte de actividades que facilitan
la comprensién y el buen uso de la ortografia e invitando a los nifios a mejorar su aprendizaje de

manera innovadora.
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Resumen

La educacién es el motor que desarrolla la vida de los seres humanos, en cada una de las
circunstancias que conllevan superaciéon y autonomia. La propuesta de estudio pretende cubrir
en parte, las deficiencias ortograficas en los nifios. Las dificultades para aprender ortografia se
deben en gran parte a la utilizacién de metodologias que no despiertan el interés en los
estudiantes. Se tom6 como punto de partida el diagndstico a los nifios de nivel medio del Centro
Educativo Abel Sanchez de San José de Poal6, cantéon Pillaro, provincia de Tungurahua para
conocer su situacion actual, con respecto al aprendizaje de la ortografia. Tras haber conocido las
situaciones de conflicto, se pretende realizar por medio de la propuesta, un aporte para la
ensefianza - aprendizaje en ortografia para escolares de nivel basico medio, a fin de tratar en
forma preventiva, correctiva y constructiva, las dificultades mas comunes y, tomando en cuenta
que el saber ortografico se adquiere de forma secuencial, al desarrollar patrones perceptivos,
visuales, auditivos, de memoria y otras habilidades cognitivas. En este entorno, se fundamenta la
necesidad de disefiar actividades lddicas innovadoras, mediante la fusién de juegos tradicionales
con aspectos culturales que motiven, interioricen, dinamicen, pero sobretodo, faciliten la
ensefianza de la ortografia. Todo esto en busca de la calidad educativa y por ende los éxitos
personales a futuro. La metodologia usada consisti6 en el desarrollo de varias etapas:
Levantamiento de informacidn de campo; analisis de conceptos por medio de autores relevantes;
analisis, resultado y conclusiones; enmarcado en una metodologia general, descriptiva. El
resultado final es un aporte de actividades ludicas que facilita la comprension y el uso de la
ortografia, rescatando y aplicando juegos tradicionales ecuatorianos, enmarcados en las reglas
ortogréficas, disefiadas para utilizar en el aula y en los exteriores. Existe el convencimiento que
estas actividades produciran cambios significativos en la enseflanza ortografica y podran ser

referencia para profesores e investigadores.

Palabras claves: educacién, desarrollo, metodologia, comprensién, aprender, ortografia,

innovadores juegos, faciliten ensefianza.
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Abstract

Education is the engine that develops the life of human beings in every circumstance involving
overcoming and autonomy. The study proposal intends to partly cover the spelling deficiencies of
children. The difficulties of learning spelling are caused mostly by the use of methodologies that
do not awaken students’ interest. This thesis began with the diagnosis of middle school children
from Abel Sanchez School located in San José de Poal6 in the city of Pillaro, province of
Tungurahua in order to get to know their current situation concerning the learning of spelling.
After getting to know the conflict situations, the intention of the proposal is to create a support
for the teaching and learning of spelling for middle school students in order to deal with the most
common difficulties in a preventative, corrective and constructive way, taking into consideration
that the knowledge of spelling is acquired sequentially upon developing perceptual, visual,
hearing, memory patterns as well as other cognitive skills. With this background the need is
established to design innovative ludic activities by mixing traditional games with cultural aspects
that motivate, internalize, invigorate, but above all, facilitate the teaching of spelling. All of this in
search of educational quality and therefore future personal successes. The methodology used
consisted of the development of several steps: collection of field information, analysis of concepts
by means of relevant authors, analysis, results and conclusions, framed within a general
descriptive methodology. The end result is a contribution of ludic activities that facilitate the
comprehension and use of spelling by rescuing and applying traditional Ecuadorian games
framed within spelling rules and designed for use both in and out of the classroom. It is believed
that these activities will cause significant changes in the teaching of spelling and may be a

reference for other teachers and researchers.

Keywords: education, development, methodology, comprehension, learning, spelling, innovative

games, facilitate education.
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Capitulo 1

Introduccion

El tema del presente trabajo investigativo es: “Disefio de actividades lddicas para la
ensefianza - aprendizaje de ortografia en nivel basico medio basado en juegos tradicionales
ecuatorianos”, el mismo que se ha llevado a cabo a través de un andlisis sobre las dificultades que

han presentado los estudiantes de quinto afio de educacion basica de la Escuela Abel Sanchez.

El objetivo que se propone es el estimular la utilizacion de actividades ludicas en el aula
como una herramienta de aprendizaje, que facilite las actividades escolares y que tanto maestros
como estudiantes no encuentren dificultades en cuanto a la ensefianza-aprendizaje de la

ortografia se refiere.

1.1. Presentacion del trabajo

La investigacién se ha basado en las dificultades de aprendizaje de ortografia en los
nifios de los quintos afios de educacion basica, entendiéndose que es una parte fundamental de
su formacién académica, ya que de la forma de escribir se puede hacer una clara deduccién de
la formacién profesional.

Ante las necesidades presentadas por los estudiantes y los maestros en cuanto se refiere
al aprendizaje y ensefianza de la ortografia respectivamente, se realizé la adaptacion de
algunos juegos tradicionales que nos han servido como base para aplicar la propuesta que
posteriormente arrojo resultados alentadores en cuanto al desarrollo de la investigacién se
refiere

Se pretende, ademas, dar una directriz en cuanto a la manera de implementar nuevas
formas de ensefianza utilizando juegos tradicionales de nuestro pais, contribuyendo asi a

rescatar nuestra identidad por medio de ellos.



1.2. Descripcion del documento

El presente trabajo se ha dividido en capitulos para su mejor comprension, de esta manera: en
el Capitulo 1, describe la introduccion y la descripcion breve del documento, en el Capitulo 2 se

trata el planteamiento de la propuesta.

El capitulo 3 trata todo lo referente al marco tedrico, el cual también se encuentra dividido en
secciones pedagobgicas, juegos tradicionales, actividades, ejemplos y ejercicios de aplicaciéon que

serviran para aclarar de mejor manera la problemaética planteada.

La Metodologia se encuentra en el capitulo 4, donde se abordan los métodos y técnicas de la
investigacion, se levant6 informacion en este caso particular en base de 80 nifios de 5to afio y 12

maestros.

En el capitulo 5, se disefi6 actividades ludicas basadas en juegos tradicionales como: La
rayuela de fonemas parecidos, la perinola de la acentuacion, par y non de la ortografia, entre

otros.
En el capitulo 6, se encuentran las Conclusiones y Recomendaciones.

Para finalizar el trabajo y complementarlo se encuentran el apéndice A, B donde se puede revisar

los instrumentos de investigacion (encuestas), que fueron aplicados a maestros y estudiantes.



Capitulo 2

Planteamiento de la Propuesta de Trabajo

2.1. Informacion técnica basica

Tema: Disefio de actividades lidicas para la ensefianza - aprendizaje de ortografia en

nivel basico medio basado en juegos tradicionales ecuatorianos.
Tipo de trabajo: Tesis

Clasificacion técnica del trabajo: Desarrollo

Lineas de Investigacion, Innovacion y Desarrollo

Principal: Pedagogia, Andragogia, Didactica y/o Curriculo

Secundaria: Identidad, cultura y/o lenguaje

2.2. Descripcion del problema.

La escritura de la lengua castellana por si misma es compleja; exige el aprendizaje de
normas y reglas convencionales de dificil asimilacién. Algunas de ellas se las aprende
facilmente por la exigencia de su uso, otras no muy usadas se las puede aprender pero se

olvida con facilidad.

Seguramente en mas de una oportunidad se ha planteado interrogantes que se refieren a
los propésitos mas importantes de la educacién; sin lugar a duda existe variedad de
respuestas, alguna de las cuales tendran como preocupaciéon comun la necesidad de que los

estudiantes comprendan lo que se ensefia.

Gran parte de establecimientos educativos priorizan estrategias que desarrollan
conocimientos momentaneos, dando como resultado estudiantes memoristas he
improductivos, varias de ellas utilizadas al inicio del aprendizaje de los nifios: La escritura en
[3] expresa su debida importancia en la construccion del conocimiento. El inicio del proceso

de la escritura cursiva, por ejemplo, conlleva dificultades en los rasgos lectores, y por ende en



la identificacién de letras en la escritura y ortografia. La mala posicion al escribir es otro factor

que afecta el asociar el conocimiento y el aprendizaje.

Actualmente, varias escuelas de educacion basica experimentan un proceso de
transformaciéon educativa y académica, tratando de adoptar de manera progresiva el
protagonismo de los educandos y permitiéndoles ser parte activa del conocimiento, con la
aplicacion de una metodologia educativa ligada a la adopciéon de auto relacién. Los juegos
didacticos y las actividades ludicas son enfocados en [8] a despertar el interés y la

participacién en los actores del proceso educativo.

La formacion y actitudes de los docentes repercuten positiva o negativamente el desarrollo
intelectual de los dicentes, puesto que todo ser humano interioriza un conocimiento de una
forma particular; asi en [4], en la teoria de las inteligencias multiples “no es vista como algo
unitario, que agrupa diferentes capacidades especificas con distinto nivel de generalidad, sino
como un conjunto de, distinciones e independencias”. Se considera la inteligencia como una
potencialidad combinada que puede desarrollarse y crecer (o decrecer) a lo largo de la vida del
individuo. Se la define en [4] como “la capacidad de resolver problemas o elaborar productos
que sean valiosos en una o mds culturas” y de manera mas efectiva si el conocimiento esta

ligado al interés del educando.

En este sentido, se ha observado que a pesar de fructiferos aprendizajes de ortografia [10],
en la mayoria de estudiantes se evidencia el desgano y desmotivacién por aprender a escribir
correctamente. Y en verdad les cuesta hacerlo. Por esta razdn se propone una alternativa de

aprendizaje basada en juegos tradicionales.
2.3. Preguntas basicas.
¢(Cémo aparece el problema que se pretende solucionar?

e Por los deficientes resultados de los estudiantes y la baja auto estima para aprender
ortografia de forma tradicional.

e Lasactividades que se aplican en clase no relacionan conocimientos y la vida cotidiana.

e Las metodologias, técnicas y actividades utilizadas por los docentes para ensefar

ortografia, en ocasiones, son tediosas y aburridas.
(Por qué se origina? No aplica.
¢Qué lo origina? La falta de entusiasmo, interés y conciencia de los estudiantes por aprender

ortografia y la deficiente creatividad en los docentes para motivar el aprendizaje, ademas se da

importancia al tema sé6lo cuando existe la necesidad.



¢(Cuando se origina? No aplica.

¢(Dénde se origina? No aplica.

;Donde se detecta? En el trabajo diario con los estudiantes. Se evidencian escritos sencillos con

faltas ortograficas, redactadas por estudiantes e incluso profesionales.
2.4. Formulacion de meta.

Meta: Mejorar el autoestima de los estudiantes y facilitar el trabajo de los maestros,

suministrando herramientas que motiven el aprendizaje de ortografia con resultados 6ptimos.

2.5. Objetivos.

Objetivo General.

e Disefiar actividades ludicas para la ensefianza- aprendizaje de la ortografia en el nivel

basico medio basado en juegos tradicionales ecuatorianos.
Objetivos Especificos.

e Analizar la situacién actual de los estudiantes de nivel basico medio en el aprendizaje de
ortografia.

e Realizar una investigacion bibliografica de estrategias que faciliten la ensefianza a través
de juegos tradicionales ecuatorianos.

e Construir los elementos de las actividades ladicas.
2.6. Delimitacion funcional

Pregunta 1. ;Qué sera capaz de hacer el producto final del proyecto de titulacion?

e Lo principal de las actividades lddicas basadas en juegos tradicionales ecuatorianos sera
facilitar el aprendizaje ortografico y rescatar algunas tradiciones del pais.

e A través de los juegos se lograra que los estudiantes sean capaces de asimilar reglas
ortograficas y consigan la utilidad de conocer las mismas a la hora de escribir.

e Al ser capaces de escribir sin faltas ortograficas se elevara la autoestima de los

estudiantes.

Pregunta 2. ;Qué no sera capaz de hacer el producto final del proyecto de titulacion?

No se podra abarcar todas las reglas de ortografia a través de juegos, por lo extenso del

material, sin embargo, tratara de incluir las principales.



Capitulo 3

Marco Teodrico

3.1. Definiciones y conceptos.

Introduccién

La ortografia se ocupa del uso correcto de las letras, de los signos y de las palabras en la
escritura. En las palabras de [16] la ortografia es la escritura obligada, es decir la determinada
forma, aceptada por la comunidad de los hablantes en la que siempre debe escribirse una
palabra.

Es verdad que se puede vivir sin saber leer y escribir, al igual que es posible el leer y
escribir de maneras inadecuadas. Sin embargo no hay que olvidar que la lengua es el
instrumento que los hombres necesitamos para comunicarnos y para una persona es muy

importante saber si un uso grafico es correcto o incorrecto, sobretodo hoy en dia.

3.2.1. Ortografia

La ortografia es parte de las reglas y normas que rigen un sistema de escritura habitual en una
lengua estandar, para ello [11] menciona que la ortografia es la forma de escribir correctamente
las letras y signos de una lengua. Es la estructura fundamental para que una sociedad se
comunique de manera audiovisual, de acuerdo a un conjunto normativo de simbolos escritos que
le permiten identidad y perdurabilidad.

Por otro lado, para [12] la ortografia como parte de la gramatica, es uno de las principales
ramas que abarca la “profesion de primeras letras” y es imposible sin su ensefianza saber escribir
con acierto y propiedad. En el mismo sentido la definicién de ortografia segin [13] es “parte de la
gramdtica que ensefia a escribir correctamente por el acertado empleo de las letras y de los signos
auxiliares de la escritura”.(p. 12). En conclusion, se podria decir que la ortografia es parte del

sistema de escritura que ensefia la escritura correcta de las palabras.

3.2.2. Actividades ludicas

Las actividades ludicas de acuerdo a los manifestado por [14] se presentan en el marco de

las consideraciones docentes como una situacién privilegiada del aprendizaje, pero encuentra



limitaciones en los formatos que caracterizan la actividad escolar y en las condiciones de trabajo

que en ella se ponderan.

Las actividades ladicas y de simulacion

El juego es siempre un actividad que nos permite ir conociendo los objetos y las diferentes
relaciones entre los estudiante ya que son capaces de asumir la funcién de otro personaje. Con el
juego el estudiante puede aprender a controlar sus impulsos y deseos por medio del

cumplimiento de reglas.

De acuerdo con [15] los juegos, las canciones, el teatro y la danza han sido transmitidos de
generacion en generacion como parte de un medio para inculcar y perpetuar las creencias y
valores en las nuevas generaciones, ya que se ha comprobado que las actividades ludicas
promueven en todo sujeto su capacidad de imaginacion, en especial si estos se encuentran en
edad adulta. Por lo expresado, es necesario que el educador recurra a espacios y momentos
adecuados durante las horas clase para llevar a cabo actividades que despierten el interés de los
estudiantes por medio del juego, contribuyendo de esta forma al aprendizaje recreativo y a la

aplicacién de normas que desarrollen las normas, los valores y la conducta social.

Segun el punto de vista de [15], los profesores y otras personas inmersas en la educacién y
la asistencia de los niflos pequefios deben abordar estas preguntas, analizando eficaz y
profundamente sus propias ideas respecto del juego, el papel y rango que le asignan.

Después de la investigacidn se puede decir que el juego es una forma eficaz para ensefiar
siempre y cuando se adopte a lo que busque inculcar, teniendo en cuenta el interés del
estudiante. Por consiguiente el juego es una forma eficaz para ensefiar, pero siempre y cuando se

lo adopte a lo que se busque incluir, teniendo encuentra el interés del estudiante.

3.1.3 Tipos de juegos ludicos.

En la actualidad se pueden identificar una serie de actividades ludicas que involucran juegos
de movimiento, de busqueda, de habilidades sociales, de estrategias, de imaginacién, de
expresion corporal entre otros. Sin embargo, para lograr un mejor entendimiento se ha
procedido a clasificar los juegos en dos grandes grupos, a) libres o imaginativo, y b) regulados o
sistematicos, los cuales contribuyen a desarrollar la espontaneidad, el aprendizaje y la

comprension a través de actividades interesantes y emotivas para los estudiantes.

Los juegos segun [18] otorgan la oportunidad de que estos se lleven a cabo dentro de un

contexto de practica controlada como de préctica libre lo cual los hace versatiles al momento de
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su aplicacién debido a que se ajustan a las necesidades del educador y los estudiantes,

contribuyendo de este modo al desarrollo de conocimientos lingii{sticos y socioculturales.

Las estrategias de aprendizaje permiten que estudiantes con mayor o menor capacidad
intelectual puedan lograr por igual un mismo objetivo. La tarea del profesor es en la medida de lo
posible, hacer que todos ellos desarrollen sus propias estrategias y obtengan un mayor y mejor

rendimiento durante el proceso.

Entre los juegos tenemos el juego de observacion y menoria que es el con ponente lidico que
se puede aprovechar como fuente de recursos estratégicos en cuanto que ofrece numerosas
ventajas de ensefianza aprendizaje, puede servimos de estrategia afectiva puesto que permite
una comunicacion real dentro del aula. El juego de deduccion y légica es una estrategia cognitiva
porque en [29] el juego habra que deducir. Inferir, formular hipétesis; y de estrategia de
memorizacion cuando el juego consista en repetir una estructura o en sistemas de memorizacion
cuando el juego consista en repetir una estructura o en sistemas memorizacion, es un juego de

creatividad con operaciones matematicas.

El juego con palabras es el que ofrece al estudiante la posibilidad de convertirse en un ser
activo de practicar la lengua en situaciones reales, y ser creativo con la lengua y de sentirse en un
ambiente comodo y enriquecedor que le proporciona confianza para expresarse.Los tipos de
juegos resultan indispensables para poner en marcha el cambio metodoldgico que se empez6 a
desarrollar en los afios 80; ademads favorecen la autonomia del alumno haciendo responsable y
dirigiéndose a si mismo en su propio proceso, evaluandose y reflexionando sobre su forma de
aprender. Cuando mayor sea su competencia mayor sera su competencia comunicativa, que es al

fin y al cabo el objeto tltimo que se pretende conseguir. Ante ello Labrador [17] menciona que:

“EIMCER[Marco Comiin Europeo de Referencia para las Lenguas: aprendizaje, ensefianza,
evaluacién] en su capitulo 7 detalla la funcion que cumplen las tareas en el aprendizaje y la
ensefianza de idiomas y destaca dos apartados: los usos lidicos de la lengua y los usos
estéticos de la lengua. Asimismo indica que el uso de la lengua para fines liidicos a menudo
desempeiia un papel importante en el aprendizaje y en el desarrollo de la misma, pero se

limita al dmbito educativo.” (p. 76).

Dentro de este marco referencial también se puede nombrar a los juegos de fantasia, en los
cuales se destaca el binomio fantdstico, la piedra en el estanque, entre otros juegos e historias
que se adecuan a las necesidades del docente. De igual manera el juego de palabras puede ser
tomado como parte del proceso de aprendizaje lingiiistico ya que dentro de este apartado se
encuentran presentes elementos como la motivacién, la imaginacion, la creatividad, la necesidad

de competencia, entre otros.



Finalmente segin [29] tanto el lenguaje como el proceso del habla contribuyen con la
expresion de formas de comportamiento facilmente observables, esto debido a que la mayor
parte de los recursos fonéticos y gramaticales son recursos que se emplean en los estudiantes al

momento de desarrollar un proceso de aprendizaje significativo y motivador.

La dramatizacion y el teatro.

Considerando que los nifios son entes en gran parte practicos y activos durante el proceso de
ensefiar aprendizaje es importante utilizar la dramatizacién como un mecanismo o estrategia
didactica ya que permite fortalecer la expresion oral de los estudiantes ayudando a fortalecer un
dialogo entre dos o mas personas creando una comunicaciéon real y asi de esta manera tener un
aprendizaje significativo por medio de actitudes que se debe tomar de cada personaje de la obra

y asi de esta manera ayudada a la expresion oral

Ante ello [17] expresa que la dramatizacion puede ser considerada como parte de las
actividades ludicas que pueden ser desarrollas dentro del aula de clase a causa de que esta no
solo fomenta la expresidn lingiiistica, sino que también contribuye con la expresién corporal, la
expresion plastica y la expresion ritmico - musical, por lo tanto, la finalidad de esta técnica se
basa en lograr la expresion total del estudiante. Por otro lado este tipo de actividad otorga la
capacidad de que el estudiante se enfrente ante realidades desconocidas para él, motivandolo a
planificar e interpretar situaciones y personajes insospechados que contribuiran con el

desarrollo de su espontaneidad.

En el mismo sentido, se podria afirmar ampliamente que el teatro eleva los niveles de interés
en los estudiantes para que logren desarrollar su expresion oral y por ende la escrita, ya que
pueden llegar a sentirse motivados por redactar ciertas situaciones y experiencias que
posteriormente podran poner en escena a través del proceso de la dramatizaciéon. De igual
manera es importante recordar que el teatro tiene sus bases en la dramatizacién y por
consiguiente también contribuye a que se despierten sentimientos, experiencias vividas, con este
tipo de ejercicios queremos desarrollar en el alumno los valores que desarrollariamos en el

estudiantes.

A través del empleo de esta técnica serd posible desarrollar en los estudiantes la capacidad
para comunicarse siempre y cuando ésta sea aplicada de forma recurrente, ya que el estudiante
incrementard sus niveles de expresiéon corporal a través de ciertas herramientas como:

marionetas, titeres, juegos, siluetas, entre otros.



Las dramatizaciones, como ya se habia dicho anteriormente, podran ser llevadas a cabo a
través de textos previamente redactados o a través de textos elaborados por los propios
estudiantes desarrollando de esta manera un proceso de aprendizaje significativo dentro del

aula, llevando a cabo situaciones que previamente no habia imagina interpretar.

3.1.4 Enseianza.

Hablar de ensefianza es hablar de desarrollo integral del ser humano continuamente
psicomotriz y afectivamente, para lograr lo antes mencionado es necesario tener el conocimiento

por eso [21] expresa que:

“La ensefianza es el proceso mediante el cual se comunican o transmiten conocimientos
especiales o generales sobre una materia. Este concepto es mds restringido que el de
educacién, ya que ésta tiene por objeto la formacién integral de la persona humana,
mientras que la ensefianza se limita a transmitir, por medios diversos, determinados
conocimientos. En este sentido la educacion comprende la ensefianza propiamente

dicha” (p. 23).

Ante ello se podria manifestar que los métodos de ensefianza se encuentran fundamentados
sobre la teoria del proceso de aprendizaje y ante ello uno de los retos mas importantes para la
pedagogia moderna ha sido la de estudiar de manera experimental la eficiencia de dichos
métodos a medida que se ha ido construyendo su formulaciéon teérica. De igual manera, se podria
decir que dentro de este campo pedagogico sobresale la teoria psicoldgica, en la cual se hace un
especial énfasis al proceso de ensefianza - aprendizaje la cual se halla representada por un reflejo

condicionado entre la relacion existente de respuesta - estimulo.

Por lo tanto, se podria decir que el docente a cargo es el encargado de dar lugar a dicho
estimulo con el propdsito de obtener la respuesta en el individuo durante su proceso de
aprendizaje. Segin investigaciones llevadas a cabo por [30] este tipo de teoria da lugar a la
formulacién del principio de la motivacién, el cual resulta ser parte de un proceso basico de todo
proceso de ensefianza que consiste en estimular a un sujeto para que logre colocar a maximo sus
potenciales; de igual manera el estudio de la motivacién forma parte de los factores organicos de
toda conducta y por lo tanto, no solo resulta ser un deber, sino que también resulta ser parte de

la condiciéon humana lo cual facilita a los medios de ensefanza.
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Por lo tanto, la tendencia actual de la ensefianza se encuentra orientada hacia la disminucién
de la teoria y el incremento de la practica. Dentro de este campo existen varias herramientas y
métodos a considerarse como los audiovisuales, salas de clase adecuadas, area de lectura, area de
juegos, entre otros, con el fin de lograr una contribucién en la autonomia del aprendizaje del
individuo. De igual manera se podria decir que el empleo de los multimedios también representa
una forma adecuada dentro del proceso de aprendizaje, sin embargo este tipo de herramienta

posee niveles de costo mas levados, por lo que requiere ser previamente consensuada.

3.1.5 Aprendizaje

El aprendizaje nos permite adquirir conocimientos y que esta beneficie el aprendizaje de los
estudiantes en la cual lo demuestran con su conducta es por eso [21], los cuales esta constituido
por principios, teorias los que nos permiten comprende el aprendizaje humano y asi de esta

manera adecuar estrategias para ensefiar a los estudiantes durante sus diferentes etapas

“El aprendizaje es importante para la supervivencia del organismo. El ser humano
puede aprender de la experiencia. Los animales mds simples pueden aprender
asociaciones simples. Los animales mds complejos pueden aprender asociaciones mds

complejas, en especial las que provocan resultados positivos.”(p. 54).

Como podemos observar el [23] “El aprendizaje tiene un cardcter adaptativo. No todos los
organismos tienen la misma capacidad de aprendizaje, esta depende de nuestra genética y nuestro
entorno. El aprendizaje por asociacion es el aprendizaje mds comun.” (p. 32). Considero que es muy
importante conocer las teorias del aprendizaje y como se lleva a cabo este ya que existen tantas
formas de pensar como individuos y a veces es complicado encontrar la manera adecuada de
transmitir los conocimientos a los demds y una buena manera de hacerlo es conociendo el
cerebro, sus partes y cada una de sus funciones para de esta manera comprender como recibe y
procesa la informacion, y asi entender los procesos del cerebro y poder maximizar el aprendizaje

en los alumnos e involucrarlos en el conocimiento.

3.1.5.1 Tipos de aprendizaje

Las habilidades, destrezas, conocimientos, conductas, valores es el resultado de estudio, los

mismos que se pueden ser analizado desde diferentes tipos de aprendizaje con el cual se puede
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relacionar con la ensefianza - aprendizaje ya que es un proceso que el ser humano adquiere
mediante situaciones que se nos presenta; es decir el aprendizaje va con la persona es por eso

que se puede dar a conocer en [24] las siguientes tipos de aprendizaje.

La Exposicion nos sirve para conocer como aprenden los estudiantes de acuerdo a la
metodologia de ensefianza aplicar al momento de aprender para ajustar la metodologia de
ensefianza a las caracteristicas de cada grupo. Un estudiante tiene preferencia por el canal visual
cuando confia en el sentido de la vista por encima de los otros y es por este canal por donde

adquiere mas facilmente un conocimiento.

La lluvia de ideas favorece la interaccién en el grupo en la cual promueven la participacién y

la creatividad de los integrantes del grupo.

El Aprendizaje basado en problemas, favorece el desarrollo de habilidades para el analisis y
sintesis de informacion. Permite el desarrollo de actitudes positivas ante problemas. Desarrolla
habilidades cognitivas y de socializacion. En la estrategia de juego de roles abre perspectivas de
acercamiento a la realidad. Desinhibe. Motiva. Fomenta la creatividad. En los foros de discusion
da a conocer a un grupo diferentes orientaciones con respecto a un tema. El Método de proyectos
se convierte en incentivo Motiva a aprender. Estimula el desarrollo de habilidades para resolver
situaciones reales. Elaboracidén de mapas conceptuales se considera una metodologia interesante.
Motiva a aprender los conceptos de una forma diferente. Permite la retroalimentacién cognitiva.

Desarrolla la habilidad para analisis y sintesis.

Todos estos métodos ayudan a reforzar aprendizajes por lo cual es muy importante que
después del juego empleado para ensefiar ortografia se refuerce aplicando estas formas.

El aprendizaje es una de las funciones mentales mas importantes como ya lo mencionamos,
cabe recalcar que no en todos los contextos se aprenda de la misma manera, es decir un ejemplo
claro seria la ensefianza en el colegio, cuyo aprendizaje se enfoca a la formacién personal, en
cambio la universidad esta enfocada a la formacién meramente profesional. En fin sea cual sea el
tipo de aprendizaje este siempre sera de vital importancia ya que nos ensefia a reconocer que
somos capaces de hacer lo que antes no podiamos hacer aprender a aprender, y ello es una de las

actividades mas importantes que podemos realizar en nuestra vida

3.1.6. Pedagogia

La pedagogia como teoria y practica en la ensefianza aprendizaje en la cual propone

principios, métodos, medios con el objeto de facilitar el aprendizaje de los estudiantes ya que
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toda persona dedicada a la ensefianza, a la formacién, debe poseer bases pedagdégicas que

garanticen la eficacia de su obligacién como docente.

Segun los estudios de [20], “se puede definir a la pedagogia como una actividad humana,
sistemdtica, que orienta las acciones educativas y de formacién, se plantean los principios, métodos,
prdcticas, maneras de pensar y modelos que son sus elementos constitutivos.” (p. 12). Por lo tanto,
la pedagogia tiene por objeto, el aspecto sistematico de la actividad humana conductora de las
acciones educativas y de formacion, como lo manifiesta [20], quien dice que como toda actividad
humana, tiene sus principios y sus métodos; define una funcién humana, describe una conducta
especifica, socialmente construida, principalmente en la escuela y en las instituciones

formadoras.

Finalmente se podria decir que la pedagogia participa en los cambios y evoluciones a las
que estamos asistiendo; sin embargo, la pedagogia tiene también su propia historia y su propia

cultura: de las practicas, de las maneras de pensar y la sus propios modelos.

Estrategia Didactica

La técnica didactica no posee suficiente valor por si misma ya que esta debe ser manejada y
organizada como parte de una estrategia de aprendizaje dirigido hacia el desarrollo de los
estudiantes. A continuacién segin [23] se daran a conocer las estrategias didacticas desde la
perspectiva de diferentes autores.

“La estrategia diddctica son procedimientos flexibles que pueden incluir técnicas u

operaciones especificas. Su uso implica que el aprendiz tome decisiones y las seleccione

de forma inteligente de entre un conjunto de alternativas posibles, dependiendo de las

tareas cognitivas que le planteen, de la complejidad del contenido, situacién académica

en que se ubica y su autoconocimiento como aprendiz. Su empleo debe realizarse en

forma flexible y adaptativa en funcion de condiciones y contextos y la aplicacion es

intencionada, consciente y controlada. Las estrategias requieren de la aplicacion de
conocimientos metacognitivos, de lo contrario se confundirdn con simples técnicas para

aprender”. (p. 32).

Para definir la didactica se mencionara el punto de vista de quien se refiere a todos los actos

favorecedores del aprendizaje. Existen tres estrategias didacticas importantes: a) los métodos
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didacticos, b) organizacién racional y c) practica de los medios, técnicas y procedimientos de
ensefianza para dirigir el aprendizaje de los estudiantes hacia los resultados deseados.La técnica
de ensefianza, son los instrumentos que se pueden usar a lo largo del recorrido propio de cada

método.

Procedimientos didacticos, que se refieren a cada actividad que se realiza para llevar a cabo
el conocimiento y la manera de ponerlos en practica segtin el entorno. El uso de estrategias esta
influido por factores motivacionales-afectivos de indole interna por ejemplo, metas de
aprendizaje, procesos de atribucién, expectativas de control y autoeficacia, entre otros y externa

situaciones de evaluacidn, experiencias de aprendizaje, entre otros.

De igual manera a continuacién se dard a conocer las estrategias de aprendizaje que han

sido divididas previamente en tres bloques conforme al tipo de aprendizaje requerido.

Revision y recirculacion de la informacién contribuye al aprendizaje asociativo para lograr
la reproduccién eficaz de un material que de forma regular es parte de una informacién verbal.
Por otro lado, la elaboracién forma parte de una estrategia dirigida a la construcciéon de
significados por medio del empleo de metaforas o analogias. Dentro del desarrollo de esta técnica
se encuentra la elaboracién de palabras clave, imagenes, rimas, abreviaturas, cddigos, analogias

entre otras actividades que involucre la interpretacion de textos.

Por otro lado se podria decir que la organizaciéon utiliza estructuras cognitivas mas
complejas a través del empleo de relaciones de significados. De igual manera es importante que
la estrategia didactica empleada dote a los estudiantes de motivacion, informacién y orientacién
adecuada para llevar a cabo sus aprendizajes otorgando informacién adecuada proveniente de
libros, sitios Web, articulos cientificos, entre otros. Por otro lado resulta importante el
considerar un adecuado tratamiento de los errores adquiridos para que estos sean tomados

como puntos de partida de nuevos aprendizajes.

Finalmente se podria decir que dentro del proceso de organizacién se deben emplear
categorias de redes de conceptos, redes semanticas, estructuras textuales adecuadas, entre otros.
De igual manera se debe considerar que la estrategia didactica que el docente pretende aplicar
debe estar relacionada con una serie de actividades que contemplen la interaccién de los

estudiantes durante el proceso de aprendizaje con determinados contenidos.

3.1.7. Juegos.

El juego es de mucha importancia ya que es el medio que forma parte del aprendizaje en el

cual se relaciona con diferentes materias de estudio entre ellas las matematicas, lengua y
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literatura, entre otras, ademas los juegos recoge, agrupa en beneficio al aprendizaje de los

estudiantes.

En [20] se define al juego como una actividad libre, separada, incierta, improductiva, reglada
y ficticia. Jugar requiere poner en practica procedimientos. Estos tienen que escogerse y ponerse

a prueba en el curso del desarrollo del juego

Objetivos del juego.

El objetivo general de los juegos en el salén de clases es obtener la integraciéon de todo el
alumnado ya que asi de esta forma se podra experimentar la socializacién del grupo es por eso
que en [17], es ayudar en el proceso de aprendizaje de un estudiante de una forma divertida. Los
juegos proveen una variedad de maneras de impartir conocimiento a través de actividades
creativas, interactivas e interesantes. Los juegos del salén de clases pueden ayudar a los
estudiantes con una materia en especifico o a desarrollar habilidades importantes esenciales

para la vida y el aprendizaje como el trabajo en equipo y el pensamiento critico.

3.1.8. Juegos Tradicionales.

Los juegos tradicionales por lo comun no estan escritos en ningtn libro especial, ni tampoco
en revistas, ni se pueden comprar en ninguna bazar o en una jugueteria (lo que podemos
comprar sera algunos elementos o materiales que necesitemos para dicho juego y nada mas)

como manifiesta [20].

Los juegos tradicionales aparecen en diferentes momentos o épocas del afio (Navidad,
Semana Santa, vacaciones, o Fiestas Tradicionales de nuestra tierra), que desaparecen por un

periodo y vuelven a surgir.
“Los juegos tradicionales traen consigo aspectos culturales de comportamiento y

aprendizaje de valores, tareas cotidianas, normas y hdbitos. Estas actividades nos

permiten rememorar eventos histéricos de hace muchos afios o siglos y conocer
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costumbres y tradiciones de los pueblos, y que estos han sido transmitido de forma oral

de generacién en generacién, se debe explotar los juegos tradicionales”(p. 1).

Por lo tanto, se podria decir que los juegos tradicionales son aquellos que forman

parte de los aspectos culturales de cierta regiéon, mismos que se van trasmitiendo de

generacion en generacion hasta lograr su permanencia en el tiempo, o hasta que finalmente

se pierdan a causa de factores indeterminados.

3.1.9. Tipos de juegos.

Hay diferentes juegos en los se manifiestan de una actividad fisica mas o menos

reglamentada para la su ejecucidn es necesario la creaciéon de una estrategia para el dicho juego

que se emplea en el aprendizaje se obtenga resultados eficaces y ayude al estudiante en su

ensefianza - aprendizaje ya que segun [30] existen los siguientes tipos de juegos:

“Juegos de ejercicio: son los que pueden adaptarse a alguna forma de ejercicios

gimnasticos: por ejemplo Sim6n Dice, Adivina quién es el director.

Los juegos activos: son aquellos que implican gran actividad muscular: por ejemplo la

cadena, relevos.

Juegos de opcidn: requieren gran actividad muscular y no se pueden jugar entre mas de dos

jugadores, ejemplo: pato, pato, oca.

Juegos inactivos: generalmente se juega sentados o de pie, formando circulo y se practican

en el aula. Ejemplo: El perro y el hueso, pobre gatito.”

Si logramos una buena coordinacién de todos los tipos de juegos lograremos activar a los

estudiantes y motivarlos para inducirles al conocimiento.

Juegos de lengua de caracter social:

Orales

Escritos ( juegos de deletro)

Audiovisuales (el bingo a través de la implementacion de imagenes visuales)
Juego de tablero y cartas (Pictionary)

Caras y gestos

Juegos de actividades individuales:

Crucigramas, sopa de letras, adivinanzas
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e Juegos de television y radio (cifras y letras, pasapalabra...), desde nuestro punto de vista

no son individuales.

Juegos de palabras
e Anuncios publicitarios (parame la mano)
e Titulares de los periddicos (

e Busqueda (Sopa de letras)

En cuanto a los usos estéticos de la lengua hay que tener en cuenta la indicaciéon del MCER
en [29] en la que manifiesta que: “Los usos imaginativos y artisticos de la lengua son importantes
tanto en el campo educativo como en si mismos. Las actividades estéticas pueden ser de expresion,
de comprension, interactivas o de mediacidn, y pueden ser orales o escritas” (p. 15). Por lo tanto, el
implementar técnicas que incluyan recursos imaginativos y artisticos mejora el desempefio del
aprendizaje de los estudiantes y es ahi donde estas técnicas elevan de manera considerable sus
niveles de importancia. A continuacidn se daran a conocer las actividades que envuelven a la

presente técnica segun [29].

e Cantar canciones provenientes de diferentes géneros musicales

e Contary escribir historias.

e Redactar textos imaginativos

e Emplear recursos como audiovisuales, historietas, cuentos, imagenes, entre otros.

e Representacion de obras de teatro a través de guiones escritos por los propios

estudiantes

Por lo tanto, cuando el docente logre llevar a cabo una buena coordinacién de todos los tipos
de elementos de ensefianza - aprendizaje se logrard motivar en los estudiantes el interés por
realizar actividades antes no practicadas. Por otro lado, en cuanto a los usos estéticos el MCER

[17] aclara que:

“Aunque es un resumen de lo que tradicionalmente ha sido muy importante, y puede
parecer superficial, no se pretende que sea asi. Porque las literaturas nacionales y
regionales contribuyen a la herencia cultural europea, que el Consejo de Europa considera
«un patrimonio comtun valioso que hay que proteger y desarrollar». Los estudios literarios
cumplen muchos mds fines educativos, intelectuales, morales, emocionales, lingiiisticos y
culturales que los puramente estéticos. Los usuarios del Marco de referencia determinardn
qué usos lidicos y estéticos de la lengua tendrd que aprender el alumno, como se le

capacitard para ellos o qué se le exigird al respecto” (p. 77)

17



En el mismo sentido otro tipo de clasificaciones emplean al medio utilizado sea este radio,
cine, informatica entre otros, al igual que hace referencia al nivel de competencia a los objetivos
propuestos, los métodos de juego empleados, y las destrezas. A continuacion se dara a conocer la

clasificacién en cuanto al momento de su utilizacion.

Juegos de iniciacion

Juegos exploratorios de nivel

Juegos de introduccidn o revisién de un contenido

e Juegos complementarios de la U. D.

Juegos de evaluacion

Por lo tanto, al momento de dar inicio a una clase en la que los estudiantes atin no han
interactuado entre ellos se pueden llevar a cabo actividades relacionadas con la busqueda de
datos para llenar una ficha, llevar a cabo la redaccién de una historia para luego exponerla,

describir a su compafiero, adivinar el personaje, entre otros.

De igual manera para llevar a cabo un proceso de revisiéon gramatical o de vocabulario se
podrian llevar a cabo actividades relacionadas con: la lectura, la exposiciéon de temas de interés,

la descripcion de un lugar, entre otros.

Por otro lado, para lograr el proceso de aprendizaje de los estudiantes, es importante el
implementar un proceso de repeticion con el propdsito de interiorizar los conocimientos
anteriormente adquiridos y por lo tanto, para que este proceso no resulte molesto, sera
importante el evitar repeticiones mecanicas a través de la aplicaciéon de actividades ludicas,
reforzando de esta forma a las actividades llevadas a cabo con anterioridad. Entre dichas

actividades se pueden implementar juegos de adivinacion, de completacion de frases, entre otros.

En cuanto a los juegos de evaluacion se refiere, se puede llevar a cabo dindmicas relacionada
con juegos informaticos que contribuyan con la interaccién y la atencién del estudiante, sin
embargo se podria decir que todos los juegos pueden ser empleados para evaluar al estudiante
en un momento determinado, sin embargo elegir el juego adecuado es trascendental para dirigir
la evaluacién del conocimiento hacia el drea deseada, sea esta vocabulario, estructuras

gramaticales, fonética, fluidez verbal, entre otros.
En cuanto a los juegos para aprender se refiere [31] manifiesta que este tipo de juego debe

tener un objetivo especifico implicito o explicito para lograr el nivel de aprendizaje deseado, ante

ello manifiesta que:
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“En la ensefianza formal, en la escuela, es un método de ensefianza, una forma
estructurada para instruir o ensefiar los contenidos escolares. El juego simbdlico, es
un juego que espontdneamente realizan los nifios sin un objetivo educativo, pero
podemos transformar en educativo en el momento que lo diseiamos para que
ejerciten o aprendan contenidos educativos y académicos. Los microjuegos que
presentamos en esta pdgina, son actividades lildicas con el objetivo de estimular el
desarrollo evolutivo del nifio preescolar, en ese sentido son juegos diddcticos, pensados

para ensefiar o estimular aspectos del desarrollo evolutivo”. (p. 20).

Por lo tanto, el juego educativo se encuentra disefiado y pensado para que los nifios logren
interiorizar algo especifico a través de un objetivo externo contemplando cierta meta de
aprendizaje. Es por ello que al momento de lograr la identificaciéon de un objetivo educativo, un
objetivo de aprendizaje pasara a ser trabajo o tarea escolar. En consecuencia se podria decir que
el juego educativo forma parte extrema del juego espontdneo en los nifios ya que el mismo sigue
una secuencia y se encuentra enmarcado dentro de objetivos especificos que exigen que el

estudiante cumpla con ciertos requerimientos para interiorizar el aprendizaje.

Por otro lado, el juego de diversion segtin [22] forma parte esencial de la vida del nifio y por
lo tanto, cultivarlo y motivarlo resulta primordial durante su desarrollo. Es importante conocer
que el nifio juego por necesidad ya que necesita despejarse de la energia que lo envuelve y
caracteriza. De igual manera el nifio juega porque su naturaleza asi lo requiere, sin embardo
durante este proceso también es importante que el docente exija ciertos niveles de disciplina,

comportamiento y buenos tratos hacia el resto de sus compaifieros.

Finalmente, lluego de investigado sobre los diferentes tipos de juegos el estudiante de esta
manera podra aprender a trabajar en equipo ya que con la colaboracién de los compaiieros el
estudiante podra relacionarse con los demas y a si buscar formas de aprender con el fin del
beneficio de los demas ya que es propio hacer labor conjunta. Aprendera a aceptar la derrota con

deportividad, con caballerosidad, creando en él estimulos de superacion.

Importancia de los juegos tradicionales.

En cuanto a la importancia de los juegos tradicionales se refiere [20] menciona que este tipo
de actividades contribuyen a los estudiantes a desarrollar sus capacidades y destrezas. A
continuacién segin [20] se dara algunas de las razones por las cuales los juegos tradicionales son

considerados como importantes.

e Favorece al compaferismo
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e Facilita la integracién a través de actividades recreacionales que generalmente se llevan
a cabo al aire libre.

e Fortalecen la comunicacion y el lenguaje}

e Contribuyen ala curiosidad y al interés por el lugar en el cual viven

e Promueven el altruismo y el desarrollo de la autoestima

e Promueven la comunicacién

e Los estudiantes aprenden el valor de ganar y perder

Por todo lo anteriormente dicho, por otras caracteristicas que no se han dado a conocer en el
presente escrito, se considera que los juegos tradicionales formar parte de una tradiciéon

relevante de buenas costumbre que inculca la participacion y el dinamismo en grupo.

3.1.10. Reglas ortograficas.

Uno de los propositos de la ensefianza de la lengua es fortalecer las destrezas lingiiisticas
basicas: hablar, escuchar, leer y escribir, de forma correcta. Se tiene claro que si falta el
aprendizaje de la lengua, fallaran los demas aprendizajes. ;Como se aprende biologia, historia,
fisica y demas asignaturas? En buena medida, leyendo. Muchas veces escribiendo y hablando. No
habra profesor que no solicite leer y escribir resimenes, trabajos monograficos, ensayos, etc. A
continuacién se dara a conocer una lista de reglas ortograficas llevada a cabo por[10] la misma

que contendra las reglas mas importantes que permiten escribir correctamente y evitar errores:

UsodelaB

a) Los infinitivos de los verbos terminados en bir y todos los tiempos de estos verbos.
Se exceptiian los verbos hervir, servir, vivir y los derivados de estos.
Ejemplo: obvio, concebir, escribir, cohibir.

b)  Seescriben con B las palabras que empiezan con al.
Ejemplo: alba almibar alfabeto albaiiil

c¢) Usaremos la B, siempre, antes de una L o una R (Nabliis, broca)

d) Escribiremos siempre con B las particulas Bi, Bis, o Biz.

e) Emplearemos siempre la B en las palabras cuyos comienzos deriven de Bibli (de Biblién:
libro, en griego), como biblioteca, biblioteconomia, etcétera.

f)  Siempre que una palabra termine en Ble o en Bilidad, esa ultima particula la escribiéremos
con B (cuestionable, habilidad).

g) Siempre que una palabra termine en Bundo o Bunda, la escribiremos con B (tremebundo,

abunda).
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h)

J)

k)

Todas las terminaciones del pretérito imperfecto de la primera conjugacion de indicativo
(Aba, Abas, Aba, Abamos, Abais, Aban) se escriben con B, siempre (buscaban, jugaban,
medraban).

La regla anterior es también aplicable a un verbo de la tercera conjuntacion, como Ir (ibais,
iban, ibas...)

Determinadas particulas, como Abs, Ob, Obs y Sub, siempre se escriben con B (absoluto,
obtuso, obsceno, subterrdneo).

Se escriben con B todas las terminaciones de verbos de la primera conjugacién cuyo infinitivo
finalizaba en Bir (concebir, percibir). Cuidado con confundir aqui la B y la V: no utilizaremos

la B con los verbos de esa misma conjugacion que terminen en Vir (hervir, vivir, servir).

)  Las particulas que significan bondad, como Bene y Bien, siempre van con B (benefactor,
bienhechor).
UsodelaC

a) Losverbos terminados en cer, menos ser, cosery toser.

Ejemplos: hacer, mecer, obedecer, cocer.

b) Las palabras terminadas en encia y ancia. Menos ansia.

Ejemplos: conciencia tendencia infancia paciencia

c) Elplural de las palabras terminadas en Z, que cambian la Z en Cy se afiade la silaba es.

Ejemplos: avestruz avestruces
lapiz ldpices
antifaz antifaces
cruz cruces
albornoz albornoces

d)

Delante de la vocal e, en los tiempos de verbos que lleven Z en el infinitivo.

Ejemplos: cazar cacemos
izar icé
rezar recen
realizar realicemos
tropezar tropiecen
gozar gocemos

Las terminaciones cito - cita; cillo - cilla; cico - cica; cecito - cecita;cecillo - cecilla.
Ejemplos: piedrecita, lucecilla, pastorcico, piececito, hombrecillo.
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Excepciones: Cuando provienen de otras palabras que llevan S.
De pulso  pulsito
De condesa condesita

De manso mansito

f] Las terminaciones ancia - encia.
Ejemplos: fragancia clemencia
Paciencia vagancia.
g)  Las terminaciones icia - icio - icie.
Ejemplos: calvicie, delicia, vicio, molicie, noticia, adventicio.

Excepcion:  alisios.

h)  Las palabras terminadas en  cién, menos las comprendidas en las Reglas

12, 13 y 14 delaletra S.
Ejemplos: combinacién, modificacién, satisfaccion, nacién, condicién, invitacién, porcidn,

revelacion, dedicacion, etc.

i) Los comienzos cerc - circ.

Ejemplos: cercenar, circular, circunferencia, cerciorar, cerca, circo, circunstancia.

J) Los verbos terminados en  cer - ceder - cender; cir - cibir - cidir - cindir.
Ejemplos: hacer, conceder, descender, producir, recibir, decidir, prescindir.
Excepciones: ser, presidir, toser, asir, residir, y otros.
Las terminaciones cismo - cida.
Ejemplos: catolicismo, suicida, homicida, exorcismo.

Excepciones: preciosismo, francesismo, nerviosismo, marxismo, paroxismo.
k)  Lasterminaciones cero - cera.
Ejemplos: lapicero, crucero, pecera, acero, etc.,, con algunas excepciones, como: grosero,

manisero, pulsera, pordiosero, misero.

) Laterminacién cidad, cuando proviene de palabras que terminenen Z.

Ejemplos. De feliz felicidad
De precoz precocidad
De tenaz tenacidad
De capaz capacidad
UsodelaZ
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El sonido z se escribe z cuando aparece ante a,o,u y al final de la silaba.

Ejemplo: zapatero, zopenco, zulil y faz.
Hay excepciones en palabras de origen extranjero (zepelin, neozelandés y las
onomatopeyas (zis-zas, zig-zag).

Se escriben con Z, las palabras terminadas en anza/o y azgo.
Excepciones: gansa/o, mansa/o.
Ejemplos: adivinanza, mudanza, panza, hallazgo, danza, alabanza, almirantazgo.

Se escriben con Z, las terminaciones ez, eza, az, oz, de los nombres abstractos.
Ejemplos: belleza, voraz, pereza, fugaz, rigidez, atroz, palidez, paz, torpeza, rapaz,
timidez, eficaz.

Se escriben con Z, las terminaciones azo, aza que denotan aumento, golpe.
Ejemplos: manaza, carrazo, ojazos, codazo, puertazo, mujeraza

Se escriben con Z, las terminaciones iz, ez, 0z, az, de los nombres patronimicos.
Ejemplos: Rodriguez, Ruiz, Sdnchez, Muiioz, Ramirez, Ortiz, Villalaz.

Se escriben con Z, las terminaciones zuela, zuelo, que denotan disminucién o
desprecio.
Ejemplos: mujerzuela, ladronzuelo, portezuela, jovenzuelo.

Se escriben con Z, algunos verbos en infinitivo terminados en zar y sus
conjugaciones delante de las vocales a, o.
Ejemplos: analizar - analizo / a, paralizar - paralizo / a, aterrorizar - aterrorizo /
a, canalizar - canalizo / a.

Se escriben con Z, las palabras terminadas en izo, iza.
Ejemplos: mestiza, cobrizo, plomizo, movediza, enfermiza.

REGLAS DELUSODELAZ

Regla 1
Los sustantivos y los adjetivos que terminan en azy oz .
Ejemplo. Audaz, eficaz, voz, paz.
Regia 2
La mayor parte de las palabras terminadas en anza,
Ejemplo. venganza, adivinanza, esperanza
Regla 3
Los aumentativos que expresan idea de golpe, si terminan en azoy aza.

Ejemplo: martillazo

Regla 4
Los sustantivos abstractos y otras palabras terminadas en ez y eza. excepto :cortes  envés,

interés.
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Regla 5

Las palabras terminadas en izo,iza,izar

Ejem:rizo.
Regla 6

Las terminaciones zuelo ,zuela excepto condesuela y mocosuelo.
Regla 7

Regla has palabras agudas terminadas en zon excepto: arteson, camison, blasén.

Después de haber investigado las reglas ortograficas de algunas letras, se puede afirmar que
las faltas de ortografia es una cuestidn que preocupa a todos los docentes de ensefianza vy,
especialmente, a los que impartimos la asignatura de Lengua Castellana y Literatura. Con los
métodos pedagogicos actuales es dificil encontrar una respuesta para explicar el gran nimero de

errores ortograficos cometidos por los escolares cuando intentan expresarse por escrito.

Esta situacién, tan normal en nuestras aulas, viene a poner de manifiesto carencias mas
estructurales que coyunturales en el proceso de enseflanza aprendizaje, desde los primeros
niveles de escolarizacion. El caos ortografico que existe actualmente en el ambito escolar
requiere una inmediata toma de conciencia exacta de la gravedad de un problema cuya solucién

no es so6lo competencia de la autoridad educativa.

No obstante, aunque como venimos diciendo, la ortografia se encuentra en una situacién de
menosprecio, no todos los &mbitos que abarca son tratados por igual; es decir, normalmente nos
centramos en mejorar los habitos ortograficos relacionados con la correcta escritura de las
grafias, mientras que nos olvidamos de aspectos tan importantes como el correcto uso de la

ortografia.

3.1.11. Importancia de la ortografia.

Dentro de la educacion el docente debe tener siempre presente la importancia que tiene la
ortografia en la ensefianza - aprendizaje ya que este se la desarrolla con reglas y estrategias de
comprensidn asi el estudiante ademas el dominio y manejo adecuado de la Ortografia es muy
importante como lo manifiesta [19], quien opina al respecto que su dominio es trascendental
porque:

e  Muestra nuestro orden mental
e Otorga caracter profesional a nuestro trabajo

e Muestra el trato que damos a los demas.

e Sirve como ejemplo para los demas
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e Brinda seguridad

e La ortografia es el primer sintoma de cultura. Una persona de mala ortografia no es de
fiar.

e La UNESCO cuyo fin es estudiar las caidas y fines de las culturas humanas dice que
siempre aparecen errores de ortografia como preambulo a la caida y desapariciéon de
grandes civilizaciones.

e Labuena ortografia abre las puertas.

Como podemos apreciar la ortografia de cada ser humano muestra la personalidad, su

profesionalismo y muchos aspectos mas de las personas.

3.3. Estado del Arte

Cada ser humano para desenvolverse eficazmente en sus labores profesionales debe saber
escribir correctamente en[33],manifiesta hay divertidas alternativas para aprender y practicar
la ortografia asi tenemos la poesia, fabulas, crucigramas, cruza letras, sopas de letras, las
mismas que facilitan los aprendizajes de reglas ortograficas, a sabiendas que una regla se
aprende memo ricamente. La forma como se ensefia hace que el contenido sea ttil y practico

en el diario vivir.

La aportacion de esta publicacidn da la pauta para que nuestra investigaciéon toma el rumbo

correcto y se identifica la operatividad en el trabajo.

Las poblaciones son el reflejo de sus estudios y una manera de manifestar el nivel de los
mismos es mediante la forma de comunicarse por medio de las letras para [34], el modelado,
percepcion, la representacion o evocaciéon son las formas mas comunes para ensefar la
utilidad de las letras en un dialogo con efectividad, pero el mejor canal para captar la ortografia

es el visual.

Como se pudo apreciar en esta investigacion lo fundamental es trabajar con ejemplos
practicos tanto como modelado, representaciones que permitan asimilar percepciones y
visualizar palabras con facilidad. Con lo expuesto en este trabajo se puede corroborar que la

investigacion esta enrumbada adecuadamente a su propdsito.

Los juegos se convierten en herramientas que posibilitan el desarrollo de un conjunto de
circunstancias y técnicas légicamente coordinadas que si son utilizadas correctamente llegan a
ser una forma de ensefiar en [6], para dirigir el aprendizaje del estudiante hacia determinados
objetivos. A través de los juegos se plantearan metas dentro del aprendizaje de la ortografia,

asi éste, no sera tedioso ni mondtono.

25



Pues como podemos apreciar en el estudio realizado el planteamiento de metas mediante
juegos facilita los aprendizajes, por consiguiente esta investigacién consolida nuestra

propuesta.

A partir de [6] se sefala que la mayoria los juegos tradicionales ecuatorianos como el
trompo, la rayuela, entre otros, implican una planificacién previa intrinseca: tienen un objetivo,
reglas, tiempos, etc. que permiten la interaccion, diversion sana, pero también miden destrezas
y aptitudes. En este sentido se desarrollaran estrategias que permitan la ensefianza de reglas
ortograficas de manera sencilla, pero que genere un efecto profundo en la conciencia de los

estudiantes

Tomando en cuenta lo argumentado en seis se puede evidenciar que los juegos como el
trompo, la rayuela y otros ensefian involuntariamente reglas, turnos y convivencia, por esta
razén nos atrevemos a decir que si son canalizados con intencionalidad educativa y mas

especificamente en ortografia lograran el aprendizaje significativo y funcional esperado.

En base a [2] se puede argumentar que el uso de juegos como principal herramienta para la
enseflanza en los niflos de edad escolar, ayuda a la asimilacién, refuerzo y operatividad de las
destrezas y habilidades mientras ellos se divierten. Categorizando por edad y materia, estos
juegos pueden ser ensefiados con un propésito especifico curricular, unidad de estudio o por

simple diversion.

Este estudio menciona como argumento principal al juego como medio de ensefianza lo que
denota que un juego planificado para impartir un conocimiento predispone al estudiante y

despierta el interés para aprender.

Segln la investigacion de [11], afirman que la ortografia “es un dmbito social’. Asi, en
tiempos pasados, se distingue una clase sociolingiiistica culta, de la que se espera una
correccién y precision en la escritura, y una clase mas débil culturalmente, que no alcanzaba
dicha correccién. Esta situacién ha cambiado y ya no se distinguen estas dos clases. El
contenido de la ortografia no es solo la correcta escritura de los grafemas, sino de las silabas
que constituyen las palabras y los textos con su correspondiente puntuaciéon y estructura.
También afirma que la ensefianza de la mencionada época consistia en la memorizacién de
reglas ortograficas lo cual da como conclusiéon que para dicha época la ensefianza estaba
acorde, pero que para la actualidad es necesario buscar nuevos mecanismos para facilitar los

aprendizajes.

Los esquemas mentales de las personas son dificiles de cambiar es por tal motivo que los
seres humanos nos resistimos a los cambios en [9] manifiesta: la preparacién docente ain es
insuficiente para que puedan realizar transformaciones en el proceso pedagdégico en torno a

una metodologia innovadora, en la que se considere la utilizacién de juegos y herramientas
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educativas lddicas. El1 mismo que propone alternativas innovadoras como las mencionadas
anteriormente ya que en sus estudios realizados las actividades lidicas dinamizan y facilitan
los aprendizajes en las distintas areas. Tomando en cuenta que la mayoria de docentes, en
cierta edad, se resisten al cambio de paradigmas tradicionales. Por esta razén se plantea
ensefiar ortografia de manera eficiente, utilizando recursos lidicos, innovadores, en armonia
con juegos propios de las tradiciones ecuatorianas. De esta manera se preserva parte de la
cultura tradicional y se aprovecha la didactica del juego para ensefiar ortografia, y ponerla en

practica, utilizando las mismas estrategias ludicas.

La influencia que tienen los juegos recreativos en [7] y [8], son herramientas ladicas
encaminadas adecuadamente como recursos didacticos que revelan la capacidad de generar
en el estudiante una respuesta positiva, ante circunstancias que no causas interés como son
los contenidos de estudio por ende dicho estudio menciona que al alternar situaciones de
estudio y juegos recreativos facilitan la concentraciéon de tal forma que logran afianzar los
contenidos con mayor facilidad, siempre y cuando sea enfocado segun la edad de los
estudiantes. La correcta utilizacién de juegos didacticos, permiten generar procesos de

aprendizaje.

Por lo mencionado en siete y ocho se puede concluir que nuestro trabajo esta bien

encaminado puesto que nuestro fin es nuevas formas de ensefiar ortografia.

Si recordamos nuestra infancia podremos siempre la relacionaremos con algo triste o alegre
en [14] se identifica que los juegos educativos tienen la caracteristica de ofrecer al nifio un
objeto susceptible de relacién al desarrollo de ciertas funciones mentales. Los juegos son una
etapa que se inscriben en el conjunto de los procedimientos de la pedagogia activa. Utilizados
como medio de demostracidn, constituirdn una leccién, aunque ilustrada, tan inadecuada
como todas las lecciones de educacidn clasica. Los juegos educativos representan un peldafio
importante del conocimiento. El trabajo en mencién pone como manifiesto la relaciéon entre
dos cosas en este caso juego y estudio y propone que si relacionamos estas actividades en el

proceso ensefianza- aprendizaje se logra mayor productividad en los estudiantes.

Se puede identificar que en este estudio adentran las operaciones intelectuales como la

codificacion y la decodificaciéon que no es mas que la relacién objeto y sujeto.

La practica consiste en elevar un mayor nimero de ejercicios de la forma mas variada
posible y de distintos grados de dificultad, a fin que en cada paso se elijan los mas adecuados.
En algunos de estos ejercicios [12], van unidos lo ortografico con lo 1éxico. Se considera que el
conocimiento de vocabulario es indispensable para poseer un dominio de la ortografia, por lo

que es conveniente trabajar con un buen diccionario en cada actividad que se realice.
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En [13] “el uso de las distintas letras que pueden generar un conflicto entre ellas generan una
falta ortogrdfica, mismas que afean un escrito, pero sobre todo nos descubre tan
descarnadamente a una persona como la repeticion de faltas ortogrdficas, lo que repercute en la
imagen que transmite de una cultura mediocre, que sin duda, no siempre corresponde con la
realidad”. Entonces, la falta de habito de escritura y lectura genera faltas ortograficas

reiteradas.

Los grafemas de dificil ensefianza y comprensién como: Ch, H, N, Q, Z, W, K, entre otras, se
tornaran mas factibles de aprender con la utilizacién de juegos y rondas tradicionales
ecuatorianas, debido a que dentro de los dialectos se las utilizan considerablemente. Con
respecto a este punto, se mencionan trabajos realizados con anterioridad en [12], los mismos

que serviran de base en la presente investigacion.
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Capitulo 4

Metodologia
4.1. Diagndstico

El enfoque de esta investigaciéon se fundamenta en los lineamientos de la investigacién-
descriptiva, conocida también como investigacion participante, misma que se deriva del
paradigma cualitativo, por medio de la cual se analizaron los principales aspectos que
dificultan el aprendizaje de ortografia. Luego de la observacion realizada, también se aplicaron
encuestas dirigidas a los maestros y estudiantes de los quintos afios de educacidn basica del
Centro Educativo Abel Sanchez de San José de Poal6, para que, por medio de los resultados que
estas arrojaron, se pueda tener una idea clara de las necesidades que se presentan en el
momento del proceso de ensefianza-aprendizaje de la ortograffa. Ademas sirvieron como
punto de partida para disefiar actividades ludicas. A continuacién los resultados de las
encuestas realizadas a 12 docentes y 80 estudiantes de la unidad educativa Abel Sanchez, de la

parroquia Paol6 del cantdn Pillaro:

a. Encuestas a docentes
Tema N° 1

Tabla 1: Importancia de la ortografia en la ensefianza basica

Preguntas Mucho | Algo Mas o Poco | Nada
menos
;Es Interesante la ortografia? 3 2 7 0 0
¢;La ortografia es necesaria para continuar con los
: 8 2 2 0 0
estudios?
;Crees que es importante la ortografia por cultura
9 0 3 0 0
general?
¢;La ortografia es Atractiva? 0 6 3 3 0
;Crees que la ortografia es util para la formacién
. ¢ 0 3 0 0
profesional?

Fuente: Encuestas aplicadas.
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Analisis:

De acuerdo a la tabla 1, los resultados mas altos dan a notar que la ortografia es importante
para la formacién profesional y también por cultura general. En tercer lugar la ortografia es
necesaria para continuar los estudios; con lo cual se puede confirmar el valor de la ortografia en
la preparacidn de los estudiantes.

Tema N° 2

Figura 1: Actividades lddicas para ensefiar ortografia
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Fuente: Encuestas aplicadas
Analisis:

En la Figura 1, se puede observar que la mayor parte de actividades lddicas que se utilizan
para ensefar ortografia son de mesa y de escritura. Es decir se realizan dentro del aula; lo que

denota que los dicentes tienen afinidad por actividades lidicas de escritorio.
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Tema N° 3

Tabla 2: Frecuencia con que se utilizan los juegos tradicionales

Juegos Mucho Algo nl\:lj;(?s Poco Nada Total
Canicas 10 2 10
Rayuela 6 4 2 12
El Florén 2 10 2
Macateta 12 0
Perinola 3 5 4 8
Las escondidas 5 2 1 4 8
Trompos 2 4 3 3 9
El pan quemado 8 4 8
Pareme la mano 4 6 2 12
50 al palo 3 2 7 5

Fuente: Encuestas aplicadas

Analisis:

Por medio de la Tabla 2, se puede apreciar que en este centro y en el medio cercano, los juegos
que con mas frecuencia se utilizan son la rayuela y pareme la mano, ademas existen juegos que
no los conocen como las canicas y la macateta, por lo tanto se puede pensar que las reglas de
algunos de estos juegos, son conocidas. Lamentablemente hay juegos tradicionales que estan

perdiendo con el tiempo.

Tema N° 4

Figura 2: Juegos tradicionales con los que se podria ensefiar ortografia
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Fuente: Encuestas aplicadas
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Analisis:

En la figura 2 podemos apreciar que los docentes tienen una idea de los juegos tradicionales
utiles para la ensefianza de ortografia y los mas recomendados: pareme la mano, la perinola, la
rayuelay el floron.

Estos resultados corroboran en que los juegos tradicionales son herramientas ttiles al momento

de ensefar ortografia; sin embargo es necesario difundirlos mas.

Tema N° 5

Figura 3: Dificultad para ensefiar ortografia
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Fuente: Encuestas aplicadas.
Analisis:
La Figura 3, nos indica que de 12 maestros encuestados, 9 responden que es muy dificil y 3
dificil ensefiar ortografia. Se demuestra entonces, que gran parte de docentes tienen dificultades

para ensefar ortografia; por lo cual es necesario buscar formas o estrategias para remediar dicha

dificultad.
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Tema N° 6

Tabla 3: Importancia de la ortografia en la formacién académica

RANGO
Muy Importante | Medianamente Poco Nada
importante importante importante importante
Docente
12 9 3 0 0 0
Fuente: Encuestas aplicadas
Analisis:

La tabla 3, nos indica que para 9 de los encuestados es muy importante el aprendizaje de
ortografia y para 3 es importante; con estos datos se puede afirmar el papel que desempeiia la
ortografia en la formacién académica de los estudiantes, y por ende el rol del maestro y su
preparacion para ensefiar ortografia debe ser clave para el aprendizaje de la gramatica

castellana.

b. Encuesta dirigida a estudiantes de quinto afio de educacion basica de la escuela Abel

Sanchez:
Tema N° 7
Figura 4: Razones por las que les gusta la ortografia
80% .
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Fuente: Encuestas aplicadas
Analisis:

La figura 4, indica que de 80 encuestados 56 responden que es necesaria, para 16 es
interesante y para 8 es util. Lo que indica el grado de responsabilidad que debemos tener al

momento de la enseflanza de la misma.
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Tema N° 8

Tabla4: Juegos que utilizan los maestros para ensenar ortografia

Juegos Siempre Aveces Nunca
De mesa 0 0 0
De campo 0 0 0
De escritura 68 0 0
Extranjeros 0 0
Tradicionales 12 0

Fuente: Encuestas aplicadas

Analisis

A través de la tabla 4 se pude observar la visién de los estudiantes, quienes describen que los
docentes utilizan siempre juegos de escritura y sélo en ocasiones juegos tradicionales. Si
relacionamos con la fig. 1. Los estudiantes concuerdan con lo descrito por los mismos profesores.
Podemos identificar claramente la tendencia de los maestros por los juegos de escritura; pero
lamentablemente, la falta de otras propuestas, hicieron de éstos mondétonos, aburrimiento y poco
interesantes.

Tema N° 9

Figura 5: Preferencia de juegos tradicionales
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Fuente: Encuestas aplicadas

Analisis:

El grafico 5 nos muestra que para 47 de los encuestados la rayuela es su juego preferido, 25
optan por el juego del pdreme la mano y los 8 restantes por las escondidas. De estos juegos, muy
rara vez se ha usado como instrumentos para ensefiar; alguna vez, pareme la mano. Los juegos

tradicionales han sido, en las ultimas décadas, propios de la cultura anti académica, inicamente
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para distraccién. Pero originalmente se construyeron con el afan de ensefiar y dar a conocer

contenidos, cuando no habia atn la tecnologia ni la escritura.

Tema N° 10

Tabla 5: Nivel de conocimiento de ortografia

Estudiantes | Excelente Muy Bueno | Regular Malo
Bueno
80 0 2 36 22 20

Fuente: Encuestas aplicadas

Analisis:
La tabla 5 nos muestra que 36 alumnos tienen un buen conocimiento de ortografia, 22 un
conocimiento regular y para 20 su conocimiento es malo. Por tanto es indispensable buscar

mecanismos para mejorar estos niveles, los juegos tradicionales adaptados para ensefiar

ortografia son una alternativa.

Tema N° 11

Figura 6: Practica de los conocimientos de ortografia
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Fuente: Encuestas aplicadas

Analisis:

La figura 6, nos indica que se practica 1 vez al mes para 45 de los encuestados, 1 vez cada 15
dias para 25 nifios, y 10 lo hacen 1 vez por semana. Con referencia en estos datos se puede
afirmar que es necesaria la aplicacién constante en de los conocimientos adquiridos; por tal

motivo es menester interrelacionar todos los conocimientos en las distintas areas de estudio.
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Tema N°12

Tabla 6: Importancia de la ortografia en el desarrollo de las actividades

Estudiantes Muy Medianamente Poco Nada
importante importante importante importante
80 0 56 16 8

Fuente: Encuestas aplicadas

Analisis:

La tabla 6, muestra que para 56 estudiantes es medianamente importante, para 16 es poco
importante y para 8 nada importante. Por consiguiente es necesaria la concientizaciéon de la
importancia de la ortografia en los estudiantes, puesto que diariamente necesitamos

comunicarnos y gran parte de ella es gramaticalmente.

TemaN° 13

Tabla 7: Dificultad para aprender ortografia

Estudiant
studiantes Muy Facil Moderado Dificil Muy
Facil dificil
80
0 0 29 40 11

Fuente: Encuestas aplicadas.
Analisis
La tabla 7 arroja los resultados que nos muestran que para 40 estudiantes es dificil aprender
ortografia, para 29 es moderado y para 11 resulta muy dificil; esto demuestra que las estrategias

para ensefiar ortografia deben ser llamativas y motivadoras para captar el interés al escolar.

4.2Métodos aplicados

El desarrollo de la propuesta de trabajo se realizé utilizando el método descriptivo, el mismo

que contempld los siguientes pasos:

Delimitacion del problema:

El problema en mencién se ha limitado a los estudiantes de quintos afios de educacién basica
del Centro Educativo Abel Sanchez de San José de Poal6, donde por medio de la observacion de
campo se pudo recoger datos importantes en el mismo lugar donde suceden los hechos,

determinando las necesidades que los estudiantes presentan durante el periodo actual de clases.

Estudio del material bibliografico:
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Para la ejecucién de la investigacion se utilizé la siguiente modalidad, bibliografica ya que
esto permitié encontrar la guia y las respuestas a varias interrogantes que se suscitaron en la
investigacion. Ademas nos permitié sustentarla a través de la exploracion de otros trabajos que
ya se han realizado con anterioridad llevdndonos a profundizarlos con ayuda de fuentes

documentales como libros.

Elaboracion de los datos:

Los datos, se clasificaron e interpretaron a través de tablas y figuras que permitieron
evidenciar los resultados de las encuestas y el grado de dificultad o entendimiento de la
asignatura, lo que motivo a la busqueda de herramientas para remediar dichas falencias

identificadas.

Redaccién del informe:

Como parte de la solucion se propuso el disefio de actividades lidicas en base a juegos
tradicionales para ensefiar ortografia y una vez realizada la propuesta se aplicé un simulacro

para evidenciar los resultados.

4.3 Materiales

Se utilizaron cuentos ecuatorianos, apuntes propios, revistas, que se encuentran
evidenciados en la Referencia bibliografica. Ademas, se pueden evidenciar en[22], algunos juegos
como: juego de la rayuela, pareme la mano, las escondidas, el trompo, piedra papel o tijera, la
perinola, los quemados, las canicas, el florén, macateta el pan quemado, 50 al palo y cuentos

recolectados.

4.4. Poblacion y muestra

La poblaciéon 300 y muestra 92 pertenecen a la escuela de educacion basica Abel Sanchez
de la Provincia de Tungurahua del Cantén Pillaro de la parroquia San José de Poalé. Los 80
estudiantes tomados como poblacién pertenecen a los quintos grados y su edad oscila entre 9

y 10 afios, asi también los12 docentes encuestados.

37



Capitulo 5

Resultados

5.1.- Producto final

Diseiio de actividades liudicas basados en juegos tradicionales ecuatorianos.

Introduccién.- Para lograr una ensefianza adecuada se requiere de mucha creatividad y
habilidad la misma que sera probada al impartir los conocimientos y en la capacidad de integrar

adecuadamente la teoria y la practica.

En cuanto se refiere al problema de estudio de la investigacién se pretende solucionar las
dificultades que se presentan al ensefiar y aprender la materia de ortografia ya que en ciertos
casos se vuelve tediosa y complicada para memorizar las reglas. Por estos motivos se pensé
incluir la aplicacién de juegos tradicionales tales como la rayuela, el florén, pareme la mano,
pares o nones y el juego de la perinola como una herramienta que los maestros podran utilizar

para cambiar d ambiente y colaborar con el proceso de aprendizaje de manera activa y divertida.

Las actividades lidicas son muy importantes para lograr procesos educativos de calidad y
facilitar el trabajo del maestro en el aula, los juegos disefiados se pueden realizar tanto dentro

como fuera del aula y podran ser ejecutados por todos los nifios.

Consideramos también que es importante rescatar nuestras tradiciones y potenciarlas a
través de actividades que permitan su conocimiento y por tanto la aplicacién en nuestras

actividades diarias.

Los juegos escogidos responden a la necesidad de reforzar las areas de mayor dificultad de
aprendizaje como la s, c y z por ejemplo, las reglas d acentuacidn de las palabras agudas, graves y
esdrujulas, entre otros. Ademas se los puede modificar segtn las necesidades que el maestro o el
estudiante tengan dentro del aula de clase, es decir son flexibles adaptandose a cualquier
situacién y dan ocasidn al desarrollo de la sociabilidad y compafierismo entre los estudiantes,

fomentan la sana competencia y la clase se tornara mas dindmica y divertida.
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Objetivos

e Facilitar a los docentes una herramienta que les permita generar conocimientos en el
aula de manera activa, para ensefiar ortografia.

e Lograr en los estudiantes un cambio de actitud con respecto al aprendizaje de la materia
de ortografia para mejor comprension de las reglas.

e Desarrollar en los nifios la capacidad de aprendizaje por medio de la accion.

e Despertar el interés de los estudiantes en los juegos tradicionales para auto aprender

ortografia

Reglas generales

Las reglas para ejecutar en los juegos son simples, basadas en el respeto y buena
convivencia. Pueden realizarse unos dentro del aula y otros en espacios abiertos. Las reglas
tradicionales del juego, pero deben conserva, sin embargo el objetivo es aprender ortografia y
por esta situacién variardn un poco en su forma, mas no en su fondo. El profesor debe motivar al
grupo La predisposiciéon para aprender de una nueva forma y el entusiasmo sera lo mas
importante dentro del juego. Cada juego debera durar el tiempo de una hora de clases es decir
aproximadamente de 45 a 60 minutos y se los puede realizar tanto dentro del aula como fuera de

ella (canchas, patios, parques).

Como elegir el juego

Se elegira de acuerdo al lugar donde se encuentran, la actividad ludica sera referente al
tema que se esté estudiando y también segun las dificultades que presentan los estudiantes en el

desarrollo de la clase.

Cuando usarlos

Se los utilizard para darle mas impulso y fortalecer las clases de ortografia, ya que sera de
gran utilidad innovarlas para mejorarlas. Ademas seran utilizados cuando un estudiante no ha

logrado llegar a satisfacer su conocimiento en el area de ortografia de manera adecuada.

Después de haber investigado los diferentes tipos de juegos que existen hemos visto en la

necesidad de clasificarlos de la siguiente manera para nuestra utilidad:

e Juegos de inicio

e Juegos de refuerzo
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e Juegos de consolidacién

Los juegos de inicio tienen como finalidad motivar y afianzar al estudiante para
predisponerle a la ensefianza aprendizaje, asimilar el conocimiento nuevo. Juego de refuerzo
consiste a reafirmar el conocimiento adquirido mediante la relacién conocimiento adquirido y
juego. Juegos de consolidacidn esta direccionado a llevar a la practica el conocimiento adquirido y

reforzado mediante el juego.

Juegos para realizarlos en el exterior

Juego 1: Rayuela de fonemas parecidos.
Este juego sirve para que el alumno pueda identificar la importancia del uso de laletray su

utilidad en la escritura.

Objetivo
Reforzar los conocimientos adquiridos en el aula sobre ortografia, y potenciarlos a través de la

practica del juego de rayuela.

Materiales

Una hoja de puntuacion, lapiz, tiza, ficha para jugar; espacio libre fuera del aula.

Reglas del juego

e Dividir alos alumnos del aula en grupos de 5
e Explicar lasreglas del juego
e El maestro (a) actuara como moderador puede pedir apoyo a otro maestro (a).

e Eljuego se realizara enfrentando de dos en dos a los grupos.

Desarrollo

e  Eljuego puede ser en forma de avién dividido en 8 cajones y cada uno de ellos se escribira
una letra.
e Al saltar en cada cajon, debera decir una regla ortografica y un ejemplo de ella que

corresponda al uso de la misma.

e Siel participante no se equivoca podra regresar saltando por caja cajéon de manera libre, sin
decir ningtin ejemplo ortografico, de lo contrario debera salir del juego.

e  Ganara el equipo cuyos integrantes hayan tenido menores equivocaciones

e  Eljuego ganara el equipo cuyos participantes hayan tenido menores equivocaciones.
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Figura 7: Rayuela de fonemas parecidos
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Juego 2: Perinola de la acentuacion

Con la ayuda de este juego se logré la asimilacién de acentuacién de palabras correctamente.

Objetivo
Utilizar el juego de la perinola para memorizar las reglas sobre la acentuacién de las palabras

agudas, graves, esdrujulas y sobreesdrujulas.

Materiales
Hoja de puntuacién, perinola gigante (puede ser hecha de cartulina), espacio libre dentro o fuera

del aula.

Reglas del juego
e Dividir a los alumnos del aula en grupos de 5

e Sejugard tomando un representante de cada fila o de manera individual

e El maestro actuara como moderador.

Desarrollo

e Elrepresentante de la fila girara la perinola.
e Deberaresponder la pregunta que la perinola hace.

e Los demas miembros de la fila tienen que dar un ejemplo con la regla ortografica en
mencién, uno por cada uno.

e Sise equivoca debera pagar una penitencia.

Nota: Las peticiones de la perinola pueden variar de acuerdo a lo que se necesite dentro del aula.

Por ejemplo: Reglas de uso del paréntesis, de uso de la b y v, reglas de uso de puntos, entre otros.
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Figura8: Perinola de la acentuacion

Tomado de: Antafio 2012.

Tema N°13

Tabla8: Tablero de la Perinola de la Acentuacion

1 2 3 4 5 6
Fin | Inicio :Qué es una Siga Palabras Avance | ;Quéson | Comodin 7
palabra al puesto esdriiulas 3 Palabras Casa
Aguda? siguiente wu puestos | Graves? segura
Diga 10 ito indi 1 inola ti . udio si . . lod
alabras Un mito indica que la perinola tiene origen judio, sin Diga ejemplo de
praves sin embargo, en documentos y figuras romanas, se distinguen palabras agudas
tgil de algunas perinolas entre los miembros del ejército romano dela | en un minuto
’ antigua Roma.
Elaborado por: Braulio Antonio Arcos Andrade
Tema N° 14
Tabla 9: Apoyo para el docente
Reglas de la acentuacién Respuestas
Palabras agudas Son las palabras que se tildan en la altima silaba

Siga al puesto siguiente Avanza 1 puesto

Ejemplo de palabras

esdrujulas il
4 Avance 3 puestos
Palabras graves Son las palabras que se tildan en la antepentltima silaba
6 Puede utilizarlo para quitarse una penitencia.
7 Si el jugador cae en este lugar y no cumple el pedido debe

retroceder tres puestos

Elaborado por: Braulio Antonio Arcos Andrade
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Juegos para realizarlos en espacios internos

Este juego tiene la finalidad de reforzar los conocimientos adquiridos de la utilizacion de las

letras segun su utilidad.

Juego 3:Pareme la mano

Objetivo

Fortalecer lo aprendido en el aula, en forma general, sobre las reglas ortograficas.

Materiales

Una hoja de puntuacion, lapiz, cronémetro

Reglas del juego

Se juega de forma individual

No se puede borrar ni tachar

El que termina primero grita pareme la mano y todo deberan dejar de escribir.

El moderador tomara el tiempo del jugador que lo hizo méas rapido.

El maestro actuara como moderador.

Si el estudiante se equivoca, como se puede observar en la figura 2, se entendera que pierde

el punto de esa casilla.

Desarrollo

Cada jugador debera tener una hoja de papel
El moderador dicta una letra y, cada participante debera escribir lo que se le pide en el
papel. Por ejemplo: Letra F
Nombre: Fabiola, Apellido: Fabara, Ciudad/pais: Francia, etc.
Cuando uno termina se empieza a leer lo que han escrito
Si estd mal escrita la pregunta se anulara
Se calificara con 10 a quien tenga todo correctamente escrito y a quienes tengan mal escritas
las repuestas se les hara pagar una penitencia.

Ganara el juego quien obtenga mas puntos.
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Tema N° 15

Tabla10: Pareme la mano

Numero | Letra Nombre Apellido C;:gad 0 Cosa Color Fruta Animal Total
1 F Fabiola Flores Florencia Foto Fucsia Fresa Foca 10
2 A Ana Ambato Haro azul ardilla 7
3
4
5
6

Juego4: El flordn de la puntuacion

Con este juego se logra memorizar reglas ortograficas muy importantes para le escritura.

Objetivo

Elaborado por: Braulio Antonio Arcos Andrade

Recordar las reglas del uso de signos de puntuacién y realizar ejercicios con ellas mientras se

desarrolla el juego, para reforzar lo aprendido.

Materiales

Una hoja de registro de puntuaciones, el florén, espacio libre dentro o fuera del aula.

Organizacion

e Sejuegaen forma individual

e Losnifios se sentaran en fila con las manos juntas palma con palma, luego

e Se debe escribir en un papel regla ortografica sobre signos de puntuacién que se desea que

los nifios digan. Por ejemplo: ;Qué significan los puntos suspensivos? , ;Cuando se usan
i I

signos de exclamacidn?, éste papel pasara de mano en mano.

e El maestro actuard como moderador
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Desarrollo

e Sedebera escoger un nifio que sera el que lleva el florén que al ritmo de la cancidn:

“El flordn estd en mis manos
De mis manos ya pasé,
Las monjitas Carmelitas
se fueron a Popaydn
A buscar lo que han perdido

Debajo del arraydn.

Don....de...
Estd....
Elflo...rén”

e El nifio pasa de mano en mano el florén y a quien le deposite en las manos debera decir
la regla sobre los signos de puntuacion.

e Los nifios deberan escribir un ejemplo del uso del signo de puntuacién que se ha
descrito.

e Se puede variar con respecto a lo que se pide en el florén, por ejemplo: el florén solicita
que de escriban 5 palabras con j, 1a siguiente fila 5 palabras con g, que se explique el uso

de las mayusculas y se pida al grupo que cada uno escriba un ejemplo, etc.

Tema N° 16

Figura 9: El flor6n

Tomado de: Antafio 2012.
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Juego5: Los pares y nones de la ortografia

Con el juego ejecutado se logré medir los conocimientos adquiridos sobre ortografia.

Objetivo

Dar un repaso general de todas las lecciones ortograficas aprendidas durante el afio lectivo.

Materiales

Una hoja de registro de puntuaciones, espacio libre dentro o fuera del aula.

Reglas del juego

Se juega en parejas

Cada jugador escogera si desea jugar por los pares o por los impares (nones)

Colocan sus manos hacia atras

Deben jugar con una sola mano

El perdedor serd quien diga la regla ortografica que el ganador pregunte, ademas se pedira

que le escriba dos ejemplos de la misma.

Desarrollo

Se escoge si quiere par o impar

Los nifios se colocan frente a frente

con las manos hacia atras, cerradas, haciendo pufio

Uno de los dos dice: “Pares o nones”

Uno de los debe elegir: Si elige par, la otra alternativa es para el contrincante y viceversa.

Se cuenta hasta 3 y deben sacar al frente las manos simultaneamente, al mismo tiempo.

Se suma los dedos de los 2 nifios, y se determina si es par o impar.

Gana de acuerdo a la cantidad que sume, para o impar.

El perdedor debera responder una pregunta sobre ortografia, por ejemplo: reglas sobre el
uso de la tilde en palabras esdrujulas y dos ejemplos.

Si responden erréneamente deberan hacer como penitencia una tarea correspondiente a la

regla que han dicho de manera equivocada.
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Tema N° 17

Figura10: Piedra papel o tijera.

Fuente: Tomado de Antafio 2

Juego 6: Juego de barajas ortograficas

Dicho juego sirvi6 para hacer el conocimiento significativo y util en el aprendizaje.

Objetivo

Afianzar el conocimiento del uso de las letras con sus reglas mediante el juego de cartas.

Materiales
e (Cartas adecuadas con reglas ortografias
e  Graficos
e Letras

e C(Cartulinas

Reglas del juego

o Eljuego selleva a cabo entre cuatro personas.

e  Sereparten u barajas a cada jugador iniciando desde la derecha

Desarrollo

e Encadajuego de baraja existen de dos a tres dificultades ortograficas que se destacan.

e  Eljuego puede desarrollarse con una o mas barajas.

e  Eljuego lo inicia el que estd a la derecha de quien reparti6 las cartas

e  Silos participantes creen tener una buena jugada pueden decir “me planto”, si nadie se
planta cada jugador deja una carta, boca abajo, y toma otra del mazo.
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e  Asi continda el juego. Si se acaban las cartas del montén se barajan, siempre boca abajo,
hasta que alguno “se planta”.
e  Ahora todos ponen las cartas boca arriba y se ve quién tiene la mejor jugada. Las jugadas, de

mejor a peor son éstas:

1. Péquer: Cuatro cartas con igual dificultad ortografica (V,V,V,V,...)

2. Trio: tres cartas de igual dificultad: (X,X,X).

3. Doble pareja. Ej. (BB-J]) (HH-YY).

4. Pareja: (GG). En el caso de jugar con dos o mas barajas pueden repartirse cinco cartas y formar
ya jugadas mas complejas: 5 iguales, 4 iguales, 3+2, etc. En las cartas con mas de una letra dudosa
(Vegetales, extravagantes, vajilla, etc.) el jugador puede aplicar a sus combinaciones la letra que

mas le convenga. En caso de empate en la jugada gana el que es mano (quien debe repartir).
Tema N° 18

Figura 11: Baraja Ortografia
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Fuente: Manuel Sanjuan Najera
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5.2.- Evaluacién preliminar.

Se realizé un simulacro para poder identificar que los juegos tradicionales adaptados a la
enseflanza- aprendizaje de orografia demuestren su funcionalidad, pudiendo evidenciar que los
estudiantes se interesan y realizan las actividades requeridas con entusiasmo, las mismas que
potencializan su capacidad para activar las operaciones intelectuales en ellos, como son la
introyeccién y la proyeccidn las cuales facilitan el aprendizaje y lo hacen significativo.

De esta manera podemos afirmar que los juegos tradicionales son una herramienta util en la
ensefianza de ortografia. Los juegos disefiados para los nifios fueron aplicados para lograr
obtener los resultados que nos permitan comprobar que los juegos tradicionales son aplicables
para lograr la ensefianza de los dicentes; los mismos que lograron creatividad y captar la esencia
del juego y aprender ortografia mientras jugaban y se divertian.

De los resultados que han arrojado las encuestas podemos observar que en el andlisis se
verificé que el conocimiento se realiza de mejor forma cuando se utiliza estrategias como el juego

para poder llegar a los nifios.

5.3.- Andlisis y Resultados

Con el fin conocer si la propuesta tiene impacto en los nifios, se realizaron cinco preguntas
basicas orientadas a obtener una informacién real de los estudiantes de los quintos afios de
educacion basica de la Escuela Abel Sanchez. Se aplicé una encuesta (ver tabla 8), la que sirvié

para conocer la aceptacion y aptitudes o gustos frente a los juegos propuesto:

TemaN° 16

Tabla 11: Rayuela de fonemas parecidos.

Rayuela de Fonemas Parecidos SI NO
;Te gustd el juego? 849, 16%
;Te pareci6 facil el Juego? 90% 10%

(Aprendiste mas rapido con el juego que de la forma
tradicional? 86% 14%

(Preferirias aprender ortografia de esta manera?
89% 11%

Fuente: Encuesta aplicada

Interpretacion de resultados
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De los 80 estudiantes encuestados los porcentajes de aceptacion del juego de la rayuela son
altos, ya que el 80% de promedio de los estudiantes se han divertido con él, les ha parecido facil y

han aprendido de mejor manera la ortografia.

Tema N° 17

Figura 11:Pareme la mano

e N
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X
4?) LN
20 E NO
0
¢Te gusto el Juego? ¢Te parecid facil el ¢ Aprendiste mas ¢ Preferirias
Juego? rapido con el juego aprender
que de laforma  ortografia de esta
‘ tradicional? manera?
o /

Fuente: Encuestas aplicadas

Interpretacion de resultados

De los 80 estudiantes encuestados los porcentajes de aceptacion del juego propuesto estan
sobre el 90%, debido a su gran facilidad, a la practica 4gil del mismo y a la diversiéon que ha

propiciado en los estudiantes el aprender de manera lidica la ortografia.

Tema N° 18

Tabla 12: Perinola de la acentuacion

Perinola de la Acentuacion I S 0 N

7 2

. a -4 5

;Te gusto el juego? 50 504
8 1

. oo ”

;Te pareci6 facil el Juego? 8% 30

¢Aprendiste mas rapido con el juego que de la forma tradicional? 5%8 5%1
8 1

. C . ”

(Preferirias aprender ortografia de esta manera? 8% 30

Fuente: Encuestas aplicadas
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Interpretacion de resultados

Los alumnos con los que se realizd esta practica han arrojado los siguientes datos con
respecto al juego: el 75% es el de mdas baja aceptacion, han coincidido que les parece facil y
atractivo a pesar que no conocen el juego de la perinola y recién lo estdn descubriendo, sin
embargo al aplicarlo los resultados fueron muy aceptables.

Tema N° 19

Tabla 13: El flordén de la puntuacion

El florén de la puntuacién SI NO
;Te gusto el juego? 50% 50%
;Te pareci6 facil el Juego? 83% 18%
(Aprendiste mas rapido con el juego que de la forma tradicional? 88% 13%
¢;Preferirias aprender ortografia de esta manera? 93% 8%

Fuente: Encuestas aplicadas

Interpretacion de resultados

De los 80 estudiantes encuestados los porcentajes de aceptacién del juego propuesto son
altos, ya que al 90% de los estudiantes les gusto, reforzaron sus conocimientos y les ha parecido

muy facil y divertido practicar la ortografia de esta manera.

Tema N° 20

Figura 12: Pares o nones de la ortografia
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tradicional? manera?
AN J

Fuente: Encuestas aplicadas

De los 80 estudiantes encuestados, un minimo porcentaje no se halla a gusto con el juego

porque no se han familiarizado con él, sin embargo los porcentajes de aceptacion son altos
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sobrepasando el 90%, quienes han aprendido de mejor manera la ortografia y se sienten

comodos con esta manera de realizar sus actividades en la escuela.

Pudo observarse a través de la aplicacion de los juegos que el resultado obtenido era muy
alentador, ya que los nifios se identificaron plenamente con los juegos, aprendieron y al mismo
tiempo se divirtieron, de otra manera, mucho méas sana que usando la tecnologia. Ademas se
consolidoé el conocimiento con la practica ludica que fue muy interesante y resultd atractiva

para los nifios.

Las actividades disefiadas para el simulacro han servido para tomar una pauta y desarrollar
actividades lddicas tanto en la escuela como en la casa para poder lograr el objetivo que es el

aprendizaje por medio de la accion y la experiencia.

Para llegar a nuestro propésito se solicité la ayuda competente de los maestros, quienes
pudieron evaluar el desempefio de los nifios dentro de las actividades ludicas. Se logré
demostrar que si el maestro utiliza correctamente las estrategias lidicas tendra resultados
positivos y los estudiantes recibirdn de mejor manera los conocimientos, dando resultados

positivos que se reflejaran en el rendimiento escolar.
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6.1.

Capitulo6

Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

Luego de haber realizado la investigacion se ha podido concluir que la ortografia es una
materia que genera dificultades en su aprendizaje, por lo que se propuso buscar nuevas
alternativas de ensefianza, incluyendo en la metodologia la aplicacién de actividades
ludicas [23] que proporcionen mayor facilidad en el aprendizaje y en la ensefianza de

esta materia.

El disefo de las actividades lidicas se fundamenté en juegos tradicionales ecuatorianos.
Se evidenci6 un alto nivel de entendimiento de ortografia en la mayoria de actividades
planteadas, y se comprobd en el desarrollo, que la aplicacién de los juegos ayudd a

retener las reglas ortograficas.

En el diagnostico inicial realizado a los estudiantes, a través de la aplicacién de
escrituras, dictados, relatos, se pudo evidenciar un desempefio bajo en la mayoria de
ellos, se denoté un nivel desfavorable en lo que se refiere a la asimilacién de reglas y
conceptos ortograficos y cierto miedo a la materia; mientras al insertar juegos ludicos se
evidencié des complicacion y mayor interés por aprender; algunas palabras mientras
mas veces jueguen mayor relacion tendran con ellas, asi como con las reglas ortograficas.
Sin embargo ha sido muy corto el tiempo para lograr determinar cudnto se ha logrado

mejorar o simplemente se ha cambiado de metodologia.
Al ser la ortografia una asignatura que no es considerada de mucha importancia para los

estudiantes, fue imperiosa la necesidad de buscar un método que permita su aprendizaje

significativo y ademas que logre la aceptacién de los nifios.
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6.2.

Recomendaciones

Tras haber realizado la investigacion se puede recomendar el uso frecuente de los juegos
lddicos; a constancia ayudara a la asimilacion de las reglas y palabras con mayor
dificultad. Realizar las actividades ortograficas a través de juegos en el aula o en el patio
o cualquier espacio abierto, ya que su utilizacion permitird mejorar el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

El docente estd en capacidad de cambiar algunas reglas o modificar los patrones de
conocimiento en el tiempo, con el fin de abarcar mayores conocimientos, e incluso
personalizarlos, para cada caso. Motivar a los estudiantes a utilizar las relaciones
posibles que podrian facilitar la captacion y aplicacién de reglas y conceptos, a fin de

hacer suyo el conocimiento.
Trabar con juegos acordes a la edad de los estudiantes en post de la participacion activa
de los mismos, que les permitan entender e interiorizar la utilidad de la ortografia en el

diario vivir.

Utilizar, de manera progresiva juegos tradicionales para activar habilidades de la

memoria a largo plazo.

Disefar una variedad de juegos para trabajar acorde a la necesidad del estudiante y

atrapar con facilidad la atencion, concentracién y potenciar el aprendizaje.
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APENDICES

Apéndice A: Indicadores de Evaluacion

Valoracion cualitativa
w
&
o Valoracion cuantitativa
95 UTILIDAD DE LOS ENSENANZA DE PEDAGOGIA EN EL VOCABULARIO FUNCIONALIDAD DE LAS
E JUEGOS ORTOGRAFIA APRENDIZAJE DE REGLAS ACTIVIDADES LUDICAS ¢Facilidad y utilidad de
= la enseiianza -
aprendizaje de
ortografia?
Antes Después
Antes Después Antes Después Antes Después Antes Después Antes Después
4: Alto 4: Alto
Propuesta 1: Bajo 1: Bajo
deCambios | 2 |5 | 8|88 |S|E|S|S |8 2|22 |2 |2 |88 /2|8|8|2|8 |2 |c|cg¢)]|:¢
] = a o 9 = = k! = S = a = © S — s =
=13 £ “ = ElE || RN £ |2 B8
[=9)
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Apéndice B: Encuesta dirigida a maestros Escuela Abel Sanchez

Objetivo: Recopilar informacion sobre el uso de actividades lidicas con motivo del desarrollo de
una tesis en educacion para realizar el trabajo investigativo para conocer el uso de actividades

Iadicas en el aula.

1.- De las siguientes opciones, califique las razones por las que considera que la ortografia

es importante en la enseiianza basica.

Preguntas Mucho Algo Mas o Poco Nada
menos

;Es Interesante la
ortografia?
¢;La ortografia es
necesaria para
continuar con los
estudios?
;Crees que es
importante la
ortografia por cultura
general?
¢;La ortografia es
Atractiva?
;Crees que la
ortografia es util para
la formacién
profesional?

2.- (Qué tipos de actividades lidicas utiliza en el aula para enseiiar ortografia?

Juegos Siempre Casi Aveces Rara Nunca
siempre vez
De mesa
De campo

De escritura

De memoria

Extranjeros
Tradicionales 0 2 4 6 0
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3- De la siguiente lista, elija los juegos tradicionales que ha utilizado en clases y su

frecuencia:

Juegos Mucho | Algo Mas o Poco Nada
menos

Canicas

Rayuela

El Floron
Macateta
Perinola

Las escondidas
Trompos

El pan quemado
Pareme la mano
50 al palo

4.- ;Con cual de los siguientes juegos tradicionales considera podrian utilizarse para

enseiiar ortografia?

Mucho | Algo Mas o Poco Nada

Juegos menos

Canicas

Rayuela
El Florén

Macateta

Perinola

Las escondidas

Trompos

El pan quemado

Pareme la mano

50 al palo

5.-Califique el grado de dificultad que tienes para ensefiar ortografia en una escalade 1 a

5.

Facil

Medianamente facil

Regular

Medianamente dificil
Dificil
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6.- Califique el grado de importancia que tiene la ortografia en la formacion académica de

un niio, en una escalade 1 a 5.

Muy importante Importante | Medianamente Poco Nada
importante importante | importante
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Apéndice C: Encuesta dirigida a estudiantes Abel Sanchez

Objetivo: Recopilar informacién para realizar el trabajo investigativo.

Solicitud explicita

No ponga su nombre

1.- De las siguientes opciones califique las razones por las que le gusta la ortografia.

Mucho Algo Mas o Poco Nada
menos
Interesante
Necesaria
Facil
Atractiva
Util
2.- (Qué tipos de juegos utilizan tus profesores para enseifiar?
Siempre A veces Nunca
De mesa
De campo

De escritura

Extranjeros

Tradicionales

3.- Califique su preferencia de los siguientes juegos tradicionales

continuacion:

que se nombran a

Juegos

Mucho

Algo

Mas o menos

Poco

Nada

Canicas

Rayuela

El Florén

Macateta

Perinola

Las

escondidas

Trompos

El pan
quemado

Pareme la
mano

50 al palo
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4.- Cémo defines tu nivel de conocimiento de ortografia siendo 5 el puntaje mas altoy 1 el

mas bajo.

Excelente Muy Bueno Regular Malo

5.- (Con qué frecuencia pones en practica los conocimientos adquiridos en la escuela

sobre ortografia?

Diaria

1 vez ala semana
1 vez cada 15 dias
1 vez al mes

6.- Califique el grado de importancia que tiene la ortografia en el desarrollo de sus

actividades diarias, en una escalade 1 a 5.

Muy Medianamente Poco Nada
importante importante importante importante

7.- Califique el grado de dificultad que tienes para aprender ortografia.

Muy ‘L o s Muy
Facil Facil Moderado | Dificil dificil
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Resumen Final

Disefio de actividades lidicas para la ensefianza - aprendizaje de ortografia en nivel basico
medio basados en juegos tradicionales ecuatorianos.

Braulio Antonio Arcos Andrade
Paginas 54

Proyecto dirigido por: Mg. Fredy Ibarra

En el proceso de ensefianza-aprendizaje, existen algunos tropiezos tanto para estudiantes
como para docentes, debido a la utilizacién de metodologias que muchas veces ya no resultan
funcionales para los estudiantes, dificultando asi los procesos y la calidad educativa. Para
realizar el trabajo se tomé como punto de partida la situacion actual de los nifios del nivel basico
medio, quienes han presentado dificultades en el aprendizaje de ortografia. También se han
tomado en cuenta las necesidades de los maestros de realizar una clase mas dindmica e
interactiva.

La metodologia usada consisti6 en el desarrollo de varias etapas: Levantamiento de
informacion de campo; analisis de conceptos por medio de autores relevantes; andlisis, resultado
y conclusiones; enmarcado en una metodologia general, descriptiva.

La propuesta se basa en el rescate de juegos tradicionales ecuatorianos por medio de los cuales
se permitan enseflar ortografia de una manera diferente y divertida pero con cambios
significativos, pretendiendo asi que los estudiantes tomen conciencia de sus raices y al mismo
tiempo logren el aprendizaje deseado. El resultado final es un aporte de actividades que facilitan
la comprensién y el buen uso de la ortografia e invitando a los nifios a mejorar su aprendizaje de
manera innovadora.
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