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RESUMEN

Las destrezas de escritura son necesarias para fortalecer el lenguaje desde edades
tempranas, hasta la escritura critica y reflexiva, es por ello que los juegos son estrategias
fundamentales puesto que permiten mejorar las destrezas escritoras. Esta investigacion
presenta (destrezas escritoras y los juegos como recurso para su mejoramiento). Por lo
tanto, nos planteamos el siguiente objetivo que parte en disefiar una propuesta de juegos
didacticos basadas en la gamificacion para el desarrollo de la destreza de escritura,
fundamentadas en las necesidades de los estudiantes del subnivel basica media de la
Institucion Particular “Pierre de Coubertin”, en el periodo lectivo 2020 — 2021. La
metodologia usada en el desarrollo de la investigacion es de tipo proyectiva, debido a que
el objetivo general se basa en la realizacion de una propuesta de un juego on-line para
estudiantes dentro del contexto de su formacion escolar. Para la extraccion de la
informacion se aplicé como instrumento un cuestionario de diez preguntas a una muestra
de 41 estudiantes que corresponde a una poblacion de 45 estudiantes de sexto de basica
Los principales resultados revelados por la evaluacion sefialan que los estudiantes tienen
dificultades en identificar las partes variables de la oracion, si mismo, permiti6 identificar
los factores asociados que influyen en los procesos de ensefianza que conllevan los
estudiantes, casos que influyen de manera positiva y negativa a la hora de las clases. Con
el desarrollo del juego on-line los estudiantes se facilitaran y mantendran un mejor
desempefio educativo. En conclusion, los estudiantes de la Institucion Particular “Pierre
de Coubertin” tienen un bajo desarrollo en la identificacion de las destrezas escritoras.
Finalmente, como producto de esta investigacion, se presenta una propuesta de un juego
on-line enfocada en el mejoramiento de la destreza de escritura de la lengua vy literatura,
basada en la gamificacion.

Palabras clave: Gamificacion, Aprendizaje, Estrategias, Destreza de escritura,
Gramatica.
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ABSTRACT

Writing skills are necessary to strengthen language from an early age, to critical and
reflective writing, for that reason games are fundamental strategies since they allow
improving writing skills. This research presents (writing skills and games as a resource
for their improvement). Therefore, we propose this problem: how are the writing skills
found in the students of the middle level of the Private Institution "Pierre de Coubertin™
(Quito), during the 2020-2021 school year? The methodology used in the development of
the research is projective, because the general objective is based on the performance of a
proposal of an online game for students within the context of their school education. For
the obtaining of information, the evaluation technique was applied to a sample of 41
students corresponding to a population of 45 sixth grade students. The main results
revealed by the evaluation indicate that students have difficulties in identifying the
variable parts of the sentence itself allowed to identify the associated factors that influence
the teaching processes that the students carry out, cases that influence positively and
negatively at the time of classes. With the development of the online game, students will
facilitate and maintain a better educational performance. In conclusion, the students of
the Private Institution "Pierre de Coubertin” have a low development in the identification
of writing skills. Finally, as a result of this research, a proposal is presented for an online
game focused on improving the writing skills of language and literature, based on
gamification, aimed at middle-level students of the Private Institution " Pierre de
Coubertin” located in the city of Quito, during the 2020-2021 school year.

Keywords: Gamification, Learning, Strategies, Writing skills, Grammar.



INTRODUCCION

Si se quiere tener éxito en el proceso de ensefianza - aprendizaje en un contexto
donde la teoria se escapa de la realidad, el docente debe emplear nuevas estrategias para
salir de la cotidianidad y tomar la tan anhelada atencién e interés del estudiantado. Es
fundamental la motivacion y disposicion de los receptores para llegar a la cispide de una
instruccidn de calidad, a pesar de las escasas politicas para mejorar la condicién de la
educacion en el pais. En tal desventaja, queda la vocacion y el lado humano de ir mas alla
de las funciones pedagogicas para construir una sociedad mejor, nutrida de pequefios

vestigios que imparten cada dia los docentes a las generaciones del futuro.

En este sentido, surge la interrogante: ;Coémo estaria disefiada una propuesta de
estrategias didacticas para el desarrollo de la destreza de escritura, en un contexto on-line,
en estudiantes de sexto afio de educacion basica de la Institucion Particular “Pierre de
Coubertin”, periodo lectivo 2020 — 2021? Por esta razon, se plantea el objetivo central
de determinar el rendimiento académico de los estudiantes en el que se establecera un
gran beneficio para determinar las competencias de escritura, ortografia y diccion a través
del disefio de una propuesta gamificada para que el alumnado, se manifieste mas receptivo

a las explicaciones e instrucciones.

Dentro de este orden de ideas, la investigacion yace conformada por los siguientes
capitulos: en el CAPITULO I, se indica el planteamiento del problema, las preguntas de
investigacion que dieron lugar a los objetivos de la misma; el objetivo general que indica
la esencia de este trabajo que se concreta en la propuesta; los objetivos especificos que
seran el camino para alcanzar la meta; y finalmente, la justificacion que respalda la

proposicién planteada.



En el CAPITULO lI, se realiza la presentacion del marco teérico, a partir de varios
antecedentes de otros autores, quienes comparten la misma vision educativa, ademas las
bases tedricas abarcan el contenido cientifico donde se consideran las diversas estrategias
didacticas, asi como la ensefianza de la destreza de escritura, profundizando el estudio de
reglas ortograficas perteneciente al area de lengua y literatura. También, se ponen de
manifiesto las bases tedricas y legales que serviran como marco de referencia y cimiento

para el desarrollo del presente estudio.

En el CAPITULO IlI, la metodologia se enfoca en la distincion y recopilacion de
la informacién, utilizando el disefio descriptivo; también, se emplea un tipo de
investigacion cualitativa que servird para la posterior interpretacion de resultados;
ademas, del empleo de una recopilacién bibliografica documental para identificar la gran

variedad de fuentes potenciales de informacion.

Enel CAPITULO 1V, se establecen los resultados sobre la problematica planteada
en cuanto a la presentacion y analisis de datos. Se trabajo a través de instrumentos
innovadores como “Google formulario” que permitio agilizar la aplicacion de la técnica
utilizada en la indagacion. Los datos generados fueron analizados mediante graficos y
tablas que presentan las respuestas a las interrogaciones, correspondiendo a la parte mas
sustancial del trabajo que permite nutrir y perfeccionar a la literatura cientifica, siendo la

génesis 0 aporte para otras investigaciones.

En el CAPITULO V, se distingue una propuesta denominada “Gamificaciéon de
letras”, la cual se trata de un disefio de estrategias didacticas cuya aplicacién busca la
motivacion de los estudiantes del nivel medio. Estos aprenderian “Lengua y Literatura”,
y en especial la escritura y la ortografia de una manera divertida y ludica. Por otra parte,
se contemplan los objetivos, permitiendo en este apartado exponer la viabilidad de la
investigacion en un intento para llegar a la cuspide de la excelencia educativa. Para
finalizar, se dan a conocer las conclusiones desprendidas de los objetivos en una serie de
razonamientos y argumentos que validen la premisa planteada. Por ultimo, se establecen

las recomendaciones dirigidas a proveer sugerencias.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema

La educacién imprime en el ser humano las caracteristicas que la sociedad
necesita. Los pasos agigantados de la tecnologia en la Gltima década han dejado al
descubierto brechas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, especialmente en el area de
Lengua y Literatura, en una tendencia tradicionalista por maestros que no innovan y se
aferran a la continuidad. Los estudiantes acuden al aula sélo a memorizar y repetir lo que
el docente describe, para superar una evaluacién que mas tarde tienden a olvidar. El
sistema educativo actual no contempla la infinidad de posibilidades y suefios que posee
el alumnado. Al respecto, Larrafaga (2012) afirma que “el avance de la sociedad, el
conocimiento de las nuevas tecnologias esta haciendo que se cuestionen algunos dogmas
de la pedagogia tradicional” (p.5). Es menester la innovacion en todas las materias del
curriculo nacional para que el estudiante desarrolle una instruccion significativa en saber

reflexionar, ser critico y analitico.

La gamificacion es una preferencia para “analizar los problemas generados con
las estrategias del pasado aplicadas a las exigencias del hoy” (Paredes, 2016, p.23),
enfatizando la necesidad de atender los cambios de las nuevas generaciones para lograr
buenos resultados, asi como la implementacidn de una técnica que utiliza la mecanica de
un juego para desarrollar un mejor aprendizaje. A su vez, se busca rescatar “la forma del
didlogo, juego de preguntas y respuestas que producen una configuracion con sentido,
que constituye la estructura elemental del mundo humano” (Revilla, 2003, p.8). Es decir,
buscar métodos para estimular la creatividad y formar personas ricas en flexibilidad,
originalidad, iniciativa, y, sobre todo, confianza, construyendo una tematica de juego, asi

como dando respuestas a las interrogantes.

De esta manera, la gamificacion es una estrategia didactica innovadora que
contribuye a mejorar las metodologias didacticas de ensefianza-aprendizaje de los

docentes y mejora el rendimiento de los alumnos en esta materia, favoreciendo asi el



gusto de los estudiantes por la asignatura de Lengua y Literatura. En esa via, desde una
perspectiva cotidiana de la docencia, Fernandez (2015) establece que “hoy en dia los
docentes de Lengua y Literatura se enfrentan a un problema en el aula: el desinterés y la
desmotivacion del alumnado por la lectura y la escritura” (p. 8), pues desde antes de la
pandemia mundial dada en el 2019, los estudiantes ya presentaban gran desmotivacion
por la lectura, por ello, las metodologias y las diferentes técnicas hoy en dia deben ser
aplicadas y efectuadas en las aulas para lograr un aprendizaje significativo. Ademas, las
nuevas tecnologias son fundamentales, sin embargo, son utilizadas usualmente por los
maestros mas jovenes, quienes muestran mayor conocimiento, innovacion y puesta en

practica de este tipo de recursos.

Por otro lado, la gamificacién es una estrategia didactica innovadora que
contribuye a mejorar las metodologias didacticas de ensefianza-aprendizaje de los
docentes y mejora el rendimiento de los alumnos en esta materia, favoreciendo el gusto
de los estudiantes hacia la Lengua y la Literatura. “Hoy en dia los docentes de Lengua y
Literatura se enfrentan a un problema en el aula: el desinterés y la desmotivacion del
alumnado por la lectura y la escritura” (Carmona, 2018, p. 8). Las metodologias y las
diferentes técnicas son aplicadas y efectuadas en las aulas para lograr un aprendizaje
significativo. Ademas, las nuevas tecnologias se utilizan usualmente por los maestros mas
jévenes, que son quienes muestran mayor conocimiento, innovacion y puesta en préctica

de este tipo de recursos.

Por medio de la investigacion, se logra comprender el concepto de gamificacion.
Segun Galan (2019) la gamificacion:

Trata de aplicar la mecanica del juego en contextos no ltdicos como, en este caso,
el educativo. Lo que se busca es el componente “adictivo” de los juegos para atraer

al usuario y conseguir que realice ciertas acciones de manera satisfactoria. (p.1)

Se observa que la gamificacion consiste en generar en los estudiantes motivacion
mediante el aprender jugando, superando desafios, divirtiéndose y alcanzando
recompensas. Ademas, facilita que los estudiantes muestren interés continuo y vayan
progresando gradualmente para asi conseguir los puntos que desean, y logren tener un

gran valor para el aprendizaje de la lengua.



La utilizacion de herramientas digitales y de entornos virtuales contribuyen al
proceso de ensefianza-aprendizaje logrando interaccion y colaboracion, ya que mas de
una decena de paises estan ya trabajando para poder llevar la programacion a las escuelas
con el objetivo de abrir nuevas puertas a los estudiantes a nivel creativo, ofreciendo la
oportunidad al profesorado de enfocar sus clases de una forma mas imaginativa y lograr
un aprendizaje mas efectivo, emocionante e interesante. De esta manera mencionan
Barriga y Andrade (2012) Se debe fomentar a la construccion de conocimiento, que
permita analizar la informacion o contenido, convirtiendo a la tecnologia en una
herramienta para la mente, si esto no fomenta solo es una actualizacion de dispositivos.
De ello, resulta un proceso de creacion abierto, innovador y flexible, que permita la
construccion de conocimiento y que pueda ser llevado a cabo en cualquiera de las

asignaturas del curriculo, a través del trabajo por proyectos, la clase inversa, entre otros.

Entonces, la salida y objetividad del presente trabajo recae en ensefiar y evaluar
las competencias ortogréaficas, de escritura y gramaticales de los estudiantes de sexto afio
de educacidn basica, revalorizando el papel del docente en cuanto a la ilustre asignatura
de Lengua y Literatura, que no solo tiene una funcion escolar, sino, cultural y social a lo
largo de toda la vida. Ademas, se busca orientar la formacion estética de crear versos,
estrofas, textos expositivos, plasmar ideas, acontecimientos de interés social, formas de
pensar, utilizando una ortografia y gramatica de forma correcta, asi como la ampliacién
y nutricion del Iéxico, para establecer vinculos de gratitud, expresion y persuasion con las
demas personas. Hoy méas que nunca es imprescindible la calidad de ser humano como
un ente natural sociable que se pueda ajustar a las reglas, costumbres y culturas de

cualquier sociedad.

Dentro de este orden de ideas, la investigacion se realiza en la Institucion
Particular “Pierre de Coubertin”, ubicada en la ciudad de Quito, dirigida a 41 estudiantes
de sexto grado, del afio lectivo 2020-2021 en el area de Lengua y Literatura. Se considera
la importancia de la catedra en la formacién del educando desde el proceso de lectura 'y
escritura hasta terminar el nivel medio, siendo necesario contar con una propuesta de
estrategias basadas en la gamificacion para que motiven el estudio y que sirvan a los
docentes en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Asi, se propone superar la educacién
tradicional, con nuevas metodologias de ensefianza, ya que en sexto de basica se ensefia

la materia con diferentes metodologias; mientras que en el nivel medio los juegos



didacticos necesitan ser reforzados para poder llegar de mejor manera a la abstraccion de
los contenidos. “Aprender haciendo” es un principio pedagdgico que aporta valor al
conocimiento como una nueva técnica, a diferencia de una ensefianza tedrica no
participativa que trae como consecuencia el bajo rendimiento y desinterés académico. El
objetivo del docente por tanto es preparar un entorno agradable para adentrarse junto a

sus escolares en el fascinante mundo del conocimiento.

Los estudiantes de sexto grado presentan gran inquietud y malestar por las clases
monotonas, generando asi una aversion a la asignatura, que en los estudiantes resulta un
desinterés y tentativa de desercion escolar. En tal situacion, el desarrollo de la lectura, la
comunicacion oral y escrita se ven expuestas a resultados poco favorables. El objetivo es
superar ciertas debilidades de comprension de las categorias gramaticales, ademas de
evidenciar la influencia y efectos positivos de la gamificacion en los procesos de
ensefianza y aprendizaje que sirvan para ensefiar, reforzar y evaluar. Finalmente, los
docentes deben reflexionar sobre su actuar en el aula y comprender lo vital que es utilizar
estrategias innovadoras en la preparacion de sus clases, ligada a desarrollar competencias

tecnologicas que llegaran a los intereses de las nuevas generaciones.

El propésito del presente trabajo corresponde a investigar sobre aquellas
diferencias que se producen en las metodologias utilizadas por los docentes de los
distintos niveles de escolarizacion en la ensefianza de la Lengua y Literatura. Este cambio
de metodologia de trabajo ocurre porque los profesores piensan que la aplicacion de una
didactica basada en las estrategias del juego es solo para nifios (Lamas, 2015, p.4). Se
advierte esta realidad en las generaciones actuales que cursan el Bachillerato, sin haber
logrado las destrezas y habilidades propias de la asignatura que son importantes para

inmiscuirse en una sociedad altamente demandante.

Ahora bien, es importante reconocer la baja adquisicion de la destreza de escritura
en los estudiantes del subnivel basica media de la Institucion Particular “Pierre de
Coubertin”. Hoy en dia se estan visualizando varias dificultades, y por ello se han

formulado las siguientes interrogantes:



- ¢Cuales son las formas de evaluar la destreza de escritura en un contexto on-line,
en los estudiantes del subnivel basica media de la Institucion Particular “Pierre de

Coubertin” en el periodo lectivo 2020 — 20217

- ¢Cuéles son los elementos relevantes de la teoria que se aplicaran en los
estudiantes del subnivel basica media de la Institucion Particular “Pierre de

Coubertin” en el periodo lectivo 2020 — 20217?

- ¢Como debe ser disefiada una propuesta de estrategias didacticas para el
desarrollo de la destreza de escritura fundamentadas en la gamificacion, en los
estudiantes de sexto de basica de la Institucion Particular “Pierre de Coubertin”
en el periodo lectivo 2020 — 20217

1.2 Objetivos de Investigacion
1.2.1 Objetivo general

- Disefiar una propuesta de juegos didacticos basadas en la gamificacion para el
desarrollo de la destreza de escritura, fundamentadas en las necesidades de los
estudiantes del subnivel basica media de la Institucidon Particular “Pierre de

Coubertin”, en el periodo lectivo 2020 — 2021.
1.2 .2 Objetivos especificos

- Diagnosticar cuales son las estrategias utilizadas para desarrollar la destreza de
escritura en el area de Lengua y Literatura, en estudiantes de sexto afio de basica
de la Institucion Particular “Pierre de Coubertin”, en el periodo lectivo 2020-2021.

- Analizar como se emplean las estrategias de la destreza de escritura en la
ensefianza de Lengua y Literatura, en estudiantes de sexto afio de basica de la
Institucion Particular “Pierre de Coubertin”, en el periodo lectivo 2020-2021.

- Determinar una propuesta de juegos didacticos fundamentados en la gamificacion
para la ensefianza de la destreza de escritura del area de Lengua y Literatura, en
estudiantes de sexto afo de basica de la Institucion Particular “Pierre de

Coubertin”, en el periodo lectivo 2020-2021.



1.3 Justificacion de la investigacion

Al analizar las necesidades en el area de Lengua y Literatura se visualiza una
asignatura con relevancia en todo el proceso educativo que propone el Ministerio de
Educacion (ME), ya que desde los primeros afios de aprendizaje dicha asignatura cumple
con el rol de formar al estudiantado de manera integral, asi como, perfeccionar las
estrategias a través de cada generacion. De tal manera, se ha considerado observar varias
tematicas que permitan verificar la importancia de elaborar el presente trabajo para el

cumplimiento de los objetivos propuestos.

Los estudiantes de la Institucion Particular “Pierre de Coubertin™, con una carga
horaria de cinco horas semanales desde 2° EGB, aprenden la lengua materna de forma
tradicional utilizando un libro de aprendizaje, un cuaderno usualmente de cuatro lineas
hasta séptimo de basica y un diccionario, que relacionan su uso desde una perspectiva
comunicativa con contenidos y destrezas aprobadas por el ministerio de educacion. De
esta manera durante todas las etapas de crecimiento se va desarrollando un aprendizaje
mas claro en el que los estudiantes logren aprendizaje eficaz. El curriculo de Educacion
General Bésica y Bachillerato General Unificado de Lengua y Literatura propuesto por el
ministerio de educacion da a conocer las consideraciones legales de la ley organica
estableciendo con el objetivo de asegurar e implementar la aplicacion del curriculo en

todos los niveles y modalidades.

Las orientaciones metodologicas son los principios para el desarrollo del curriculo por

ello el Curriculo Lengua y Literatura - Ministerio de Educacion (2012) menciona:

Se fomentara una metodologia centrada en la actividad y participacion de los
estudiantes que favorezca el pensamiento racional y critico, el trabajo individual
y cooperativo del alumnado en el aula, que conlleve la lectura y la investigacion,

asi como las diferentes posibilidades de expresidn.

Al analizar las necesidades en el area de Lengua y Literatura se visualiza una
asignatura con relevancia en todo el proceso educativo que propone el Ministerio de
Educacion, ya que desde los primeros afios de aprendizaje dicha asignatura cumple con
el rol de formar al estudiantado de manera integral, asi como perfeccionar las estrategias

a través de cada generacion. De tal manera, se ha considerado observar varias teméticas



que permitan verificar la importancia de elaborar el presente trabajo para el cumplimiento

de los objetivos propuestos.

Se evidencia que las clases magistrales son las responsables de restringir el
aprendizaje académico, donde el estudiante solo se limita a ser un receptor, pidiéndole
que “aprenda”, memorice y repita lo que el docente disefie, dejando de lado el
razonamiento y la criticidad. Asimismo, al momento de corregir, se enfatiza el castigo
limitando la opinion del alumnado, sin considerar que cada nifio o adolescente es un
mundo de ideas, por ende, es necesario revolucionar la metodologia a través de la
gamificacion, tomando en cuenta que la educacién es la Gnica que no ha cambiado en
siglos, se considera que todo evoluciona y mejorara, las aulas de clase siguen siendo las
mismas por décadas, formando trabajadores dociles e infalibles, donde no se crea nada,

solo se limita a reproducir un conocimiento ya establecido.

Por ello, una nueva tendencia que puede resultar hoy en dia en los docentes para
cambiar las dinamicas de la clase son las estrategias basadas en el juego, ya que despiertan
curiosidad y novedad al usar herramientas derivadas, que las nuevas generaciones ya
saben de su funcionamiento, solo cabe enfocar aquellas destrezas y empujarlas al
conocimiento; es decir, aprender haciendo. Al respecto, Lizarraga y Diaz (2007) afirman
poner en contacto al estudiante ante la diversidad de herramientas de software que le
ayudaran a ampliar su conocimiento sobre la existencia de este, asi como desarrollar las
habilidades para absorber tecnoldgicamente nuevas herramientas. De hecho, el docente
deberéa elegir y delimitar qué tipo de herramientas son las mas adecuadas para crear un

aprendizaje significativo.

Esta investigacion al estar enfocada en sustentar el marco metodolégico para el
uso de estrategias y juegos didacticos, inexistentes en la mayoria de clases desde los
primeros afios hasta los ultimos, por ello la Institucion Particular “Pierre de Coubertin”
trabaja con los libros de Santillana, promoviendo los procesos de todas las destrezas y en
especifico de escritura, esto permitird que la institucién tome fuerza en la destreza de
escritura con la implementacion de gamificaciones propias del docente y de acuerdo al
contexto que antecede. De esta manera, es pertinente realizar la presente investigacion en

cuanto a la didactica de gamificacion, puesto que, la creacién de juegos aplicados en los



procesos de ensefianza y aprendizaje influyen de manera decisiva en el desarrollo de los

estudiantes.

Por el contrario, la realidad es un tanto distinta, los profesores del area no conocen
de una ensefianza a través de juegos didacticos y de los demas beneficios que ofrecen las
herramientas tecnolégicas, por falta de capacitacion y propenso apego a la continuidad, a
través de planificaciones conservadoras y tematicas que tenian efecto en las generaciones
de antafio. Sin embargo, al tomar el rol docente, el Ministerio de Educacién (ME) solicita
cumplir un nimero de horas de capacitacion docente, en la que los maestros deben
capacitarse de acuerdo a las necesidades de la institucion o la vocacién que tenga el
docente por un tema en especifico, por lo que, se considera un espacio de aprendizaje e

innovacion.

Al planificar, el docente no toma en cuenta los factores que influyen al momento
de impartir una clase motivadora y provechosa como para sus receptores, tan solo se basa
en la tematica lineal y vertical que aprendié en la universidad, mas no innova, a veces por
falta de tiempo, problemas personales; incluso por desdén o apego al dinero. Por ende, la
eleccion de las estrategias didacticas es clave para garantizar un ambiente de bienestar,

jubilo y armonia en el aula de clases.

Las estrategias didacticas son claves para la labor de ser docente, tal como su
proposicion indica, ¢qué es ser maestro hoy en dia?, implica libertad de pensamiento, sin
ideas fanatistas, ni dogmaticas que entorpezcan el libre proceso de ensefianza; ser docente
se liga a tener vocacion y amor por lo que se hace, dedicando el tiempo a ensefiar de
manera innovadora. Por consiguiente, en la Institucion Particular “Pierre de Coubertin”
se habla de una clase inversa junto con el constructivismo y se enfatizan las cualidades
positivas que conllevan estos modelos; una construccion de planificacion que aparenta ir

de la mano, pero que en realidad son catedras monotonas y tradicionales.

La materializacion de los objetivos propuestos es importante dentro del proceso
investigativo, ya que desarrollan una innovadora propuesta llena de matices beneficiosos
que traera saberes significativos en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de sexto
grado de la Institucion Particular “Pierre de Coubertin”; el estudiantado tendra la ventaja
de vislumbrar un proceso estratégico contemporaneo que fortalecerd el gusto por la

Lenguay la Literatura, y en especial reforzar la gramética y ortografia de los jovenes.
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La labor docente desarrolla varias habilidades en las personas que las cumplen'y
una de ellas es observar, al ser docente de Lengua de Literatura se debe corregir la forma
de hablar asi como la forma de escribir, es por ello que en la Institucion Particular “Pierre
de Coubertin” se nota varias falencias en los estudiantes especificamente en temas de
escritura, ya que al realizar un analisis de identificacion se observa la poca comprension
que tienen al elegir una palabra, puesto que, las confunden entre verbos, sustantivos,
adjetivos; este problema parte desde las docentes encargadas de cursos inferiores, ya que
no utilizan estrategias o0 metodologias para brindar un mejor proceso de ensefianza, por
otro lado, el cambio de docentes que se presentan en la institucion afecta al aprendizaje
de los nifios, ya que se ha visto la entrada y salida de varias profesoras por parcial, creando
inestabilidad en los nifios, no teniendo un vinculo con el estudiante y no siguiendo la linea

de conocimientos o estrategias que la anterior docente ocup0.

El motivo que lleva a investigar este problema es el bajo rendimiento de los
estudiantes, la identificacion de palabras, asi como la ortografia que presentan en tareas
0 actividades en clase, se pretende ayudar a los estudiantes de nivel medio mediante la
gamificacion y la creacion de un juego, independientemente del constante cambio de
docentes se brindara este juego para que sea utilizado, se conversara con las autoridades
pertinentes para evitar los cambios excesivos en toda escuela, haciendo notar que estos

sucesos afectan a los estudiantes y al area.

Se establece que toda la comunidad educativa sea beneficiada por la propuesta, ya
que esta cargada de una gamificacién en un Software con varios juegos, comprendidos
mediante el aprender a hacer; los estudiantes son el punto clave y en el que recae el
beneficio, pues se analiza que no solo obtendran una nota cuantitativa, sino, una
competencia que condicione al estudiante para trabajar en equipo, sin necesidad de ser
solo un receptor repetitivo de lo que dice la “autoridad”, la investigacion y la propuesta
tiene como visidn crear estudiantes que puedan ser criticos y libres de volar su
imaginacién, en el que pueda resolver problemas y encontrar nuevas maneras de realizar

ciertas actividades significativas.

En este orden de ideas, se revela un gran reto para toda la comunidad educativa,
sin embargo, todo reto con lleva un buen resultado cuando lo es aplicado bajo una

estrategia y una ardua investigacion. La educacion ha cambiado y es de suma importancia
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innovar, nada es mas tedioso que quedarse estancado en la continuidad y el conformismo.
En tiempos actuales, se ha establecido mas que nunca la educacion virtual que por cierto
trae consigo muchas desventajas, como no poder palpar la esencia de un trabajo conjunto;
por lo que, es una oportunidad para desarrollar nuevas ideas y buscar nuevos metodos de

ensefianza.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO
2.1 Antecedentes de la investigacion

El presente trabajo considera varias investigaciones anteriores que tienen relacion
con el presente proyecto. En primer lugar, se manifiesta Vergara Adriana (2020), quién
desarrollo el trabajo investigativo con el titulo “Gamificacion y ensefianza de lengua y
literatura: Una propuesta didactica para bachillerato general unificado”. Su aporte se
fundamenta en los objetivos curriculares del area de Lengua y Literatura, y se basa en los
elementos del curriculo y el perfil de salida de los estudiantes, para crear una propuesta
innovadora. Esta propuesta es trabajada en grupos de cinco estudiantes en la que se aplica
el sistema de puntuacion y resultados. Conjuntamente se da una definicion sobre
gamificacion, mencionando que al ser esta aplicada, se eleva la motivacion de los alumnos
y la superacion del rendimiento en la asignatura. Ante esto, es motivador realizar un

estudio referente.

Por otro lado, la investigacion de Gonzalez (2017) titulada: “La gamificacion
como elemento motivador en la ensefianza de una segunda lengua en educacion primaria”
(p.1), tiene como objetivo principal motivar al alumnado en su aprendizaje. En su trabajo,
Gonzalez explica algunas herramientas TIC que pueden servir para llevar a cabo el
proceso de gamificacion y aplicar sus clases de forma didéctica. Las metodologias y las
diferentes técnicas son aplicadas y efectuadas en las aulas para lograr un aprendizaje
significativo. Ademas, el autor menciona que las nuevas tecnologias se utilizan
usualmente por los maestros mas joévenes, que son quienes muestran mayor conocimiento,
innovacioén y puesta en practica de este tipo de recursos. El presente trabajo investigo
sobre la falta de motivacién en el proceso de ensefianza aprendizaje y la importancia de
la misma para conseguir que los alumnos participen de manera interactiva e interesada en
las clases. Las metodologias y las diferentes técnicas son aplicadas y efectuadas en las

aulas para lograr un aprendizaje significativo.

Es importante recalcar la investigacion de Villagran (2019) denominada “La
gamificacion en las aulas de Educacion Primaria a través del uso de videojuegos

educativos”. (p.1). Este trabajo desarrolla una propuesta en la que se necesita seleccionar
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previamente una serie de videojuegos con potencial educativo con el objetivo de
analizarlos siguiendo criterios claros y coherentes. El autor menciona que se puede
unificar las TIC con la gamificacion, creando una forma natural de juegos mediante el
uso de software gratis. La utilizacion de herramientas digitales y de entornos virtuales
contribuyen al proceso de ensefianza aprendizaje logrando interaccion y colaboracion.
Cano y Delgado (2015) mencionan que mas de una decena de paises estan ya trabajando
con herramientas digitales permitiendo llevar la programacion a las escuelas, con el
objetivo de abrir nuevas puertas a los estudiantes a nivel creativo, y asi ofrecer la
oportunidad al docente para enfocar sus clases de una forma méas imaginativa para lograr
un aprendizaje mas efectivo, emocionante e interesante. De esta manera, s un proceso
de creacion abierto, innovador y flexible, que puede ser llevado a cabo en cualquiera de

las asignaturas del curriculo, a través del trabajo interdisciplinario o por proyectos.

Cabe recalcar un gran aporte de Maria Tatiana Salazar (2020) denominada
“Aplicacion de la gamificacion Kahoot para fortalecer los aprendizajes de la asignatura
de lengua castellana en los estudiantes del grado 6° del Colegio de la Inmaculada”. Dicho
trabajo de investigacion concluye que la gamificacion mediante un juego, en este caso
“Kahoot”, es una herramienta muy novedosa para los estudiantes e innovadora para los
docentes, ya que al crear diferentes entornos de aprendizajes se afianzan de mejor manera
los conocimientos y aprendizaje de forma divertida. La propuesta permitio evidenciar en
los estudiantes actitudes motivadoras, asi como el interés por participar y aportar en cada
una de las respuestas para lograr buenos puntajes y reconocimientos. Ademas, se trabajé
en equipos para aplicar el sistema de puntuacion. La propuesta mejord las debilidades de
comprensién de las categorias gramaticales, al tiempo que se evidencio la influencia y
efectos positivos de la gamificacidn en los procesos de ensefianza y aprendizaje que sirven
para ensefar, reforzar y evaluar. Finalmente, las docentes reflexionaron sobre su actuar
en el aula'y comprendieron lo vital que es utilizar este tipo de estrategias innovadoras en
la preparacion de sus clases, ligadas a desarrollar competencias tecnolégicas que llegaran

a los intereses de las nuevas generaciones.

No cabe duda de que la educacion actual requiere de estrategias gamificadas y
didécticas en las que la participacion de los estudiantes debe ser activa y centrada en los
juegos y la tecnologia ya que aportaran nuevos resultados. Por ello, se considera a

Alexandra Gomez Catota (2019), con su investigacion “La gamificacion como estrategia
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creativa para la ensefianza de la ortografia”. El presente trabajo denomina a la
gamificacion como una estrategia relativamente nueva, que motiva a los estudiantes
mediante la utilizacion de diferentes elementos. Esta estrategia va de la mano con la parte
Iudica de la ensefianza, siendo crucial a la hora de trabajar con estudiantes. Asi mismo,
refiere que la gamificacion incorpora herramientas novedosas que son muy Utiles ya que
facilita el trabajo del docente y armoniza el aula de clases. Nebrija (1992) menciona que
“la ortografia es una disciplina lingliistica de caracter aplicado que se ocupa de describir
y explicar cuéles son los elementos constitutivos de la escritura de una lengua y las
convenciones normativas de su uso” (p. 43). La presente investigacion ha determinado
que en la ludificacion de actividades no existen perdedores, al contrario, todos trabajan
para conseguir el conocimiento. En otras palabras, todos los jugadores ganan. Se
menciona que los docentes se ven inmersos en el tradicionalismo y siguen aplicando estas
maneras de ensefiar, pues mantienen la repeticion y la memoria creando un verdadero reto

al ensefiar ortografia.
2.2 Bases tedricas

Toda investigacion debe elaborarse sobre bases tedricas y cientificas que permitan
seguridad y certeza en la validez del trabajo de investigacion. De esta manera se hace
referencia en primer lugar a las estrategias de la lenguayy literatura, después se mencionara
una indagacion completa de la destreza de escritura, y se concluira con ideas clave sobre

la gamificacion. A continuacion, se presentan las bases cientificas de las dos variables.
2.2.1 Orientaciones para el desarrollo de las destrezas

La educacion es fundamental hoy en dia por ello los docentes deben estar
conscientes de la ensefianza de la escritura al principio de sus estudios El Ministerio de
Educacidn del Ecuador, en el Curriculo de Lengua y Literatura (2012), menciona que, la
ensefianza de la escritura requiere que los estudiantes dispongan de ideas y pensamientos
continuos, enriquecidos mediante la comprension, de la expresion oral y la interaccion y
participacion en situaciones sociales dentro y fuera de la escuela, es primordial desarrollar
la competencia escrita ya que es superficial y aprendida a lo largo el camino.

Por consiguiente, El Ministerio de Educacion del Ecuador, en el Curriculo de Lengua y
Literatura (2012), se basa en las Investigaciones pedagogicas de Francia (I’INPR),

efectuadas por Gerard Chauveau, hablan sobre la ensefianza del lenguaje sefialando que
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es un aprendizaje plural, haciendo referencia a cuatro grandes contenidos que los docentes
de lengua y literatura deben ensefiar:
a) Cadigo alfabético (la correspondencia fonema-grafema); la ortografia (las reglas
graficas).
b) Laproduccion escrita. Ensefiar y aprender las formas de hacer del escritor, el saber
hacer en la produccion de escritos.
c) La comprension de textos. Las formas de leer del lector, las operaciones, las
habilidades para el acto de leer.
d) La cultura escrita, valorar y dar sentido y significado a la lectura y escritura.

Los docentes deben ensefiar estos cuatro contenidos independientes, puesto que
cuando se ensefia a escribir no se ensefia a leer, ademas, debe crear un aprendizaje
significativo de acuerdo a la edad de los estudiantes.

De la misma manera, el Curriculo de Lengua y Literatura (2012) menciona la edad
que deben tener los estudiantes y los temas que deben efectuarse:

e Primeros afios: Repeticion de palabras, fonemas y grafemas, funcionalidad
de la lectura y escritura, codigo alfabético.

e Siete a once afios: Escritura de oraciones con sentido completo, parte
variable e invariable de la oracion, reflexion de la lengua, composicién
escrita.

e Doce afos en adelante: Literatura, lectura, ensayos, oraciones reflexivas,
escritura creativa y critica.

Para finalizar, los docentes fomentan en sus estudiantes el desarrollo de la competencia
comunicativa mediante la escritura, creando un proceso escritor que permita la escritura
de narracién, descripcién, lirica. Los docentes deben orientar a ordenar o jerarquizar sus
ideas manteniendo una cohesion y coherencia, por ello se ejecuta en los estudiantes segin
El Ministerio de Educacion del Ecuador, en el Curriculo de Lengua y Literatura (2012),
“desarrollo simultaneo de varias capacidades: cognitivas (qué se escribe), comunicativas
(para quién), linglisticas (gramatica y ortografia) y organizativas (cémo se escribe). Solo
asi, este proceso escritor tendra sentido para los estudiantes” (p.105). Por ello, es
fundamental desarrollar todas estas capacidades para exponer estudiantes con habilidades

sorprendentes.
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2.2.2 Destreza Escritora

La conciencia de una ensefianza inicial de la escritura recae en los docentes, pues
requiere que los estudiantes posean un nivel elevado de pensamiento y un desarrollo de
ideas que deben ser continuamente pulidas con la ejercitacién y la ejecucion de las cuatro
destrezas fundamentales de la Lengua y Literatura como son la (lectura y escucha),
(escritura y oralidad), todas estas desarrollan la interaccion de situaciones sociales dentro
y fuera de la escuela que le dan sentido. De esta manera, El Ministerio de Educacion del
Ecuador, en el Curriculo de Lengua y Literatura (2012), menciona que la escritura debe
ser desarrollada y ensefiada de manera voluntaria, asi como la lectura pues no son
competencias naturales sino artificiales, la escritura tiene una composicion escrita que se
desarrolla de forma voluntaria, ademéas posee varios componentes que se iran detallando

de forma breve.

El espafiol es una lengua muy evolucionada y rica que permite expresar
sentimientos, ideas y emociones. Sin embargo, tal riqueza requiere un esfuerzo extra a la
hora de analizarla y comprenderla. Un componente clave es la correcta acentuacion de
palabras en la lengua espafiola. Por consiguiente, Siurot (2017) define a la acentuacién de
palabras en tipos de palabras segun su silaba ya sea atona y ténica, como son las palabras
agudas, graves, esdrdjulas y sobresdrujulas tomando en cuenta su acento, si es acento
prosadico u ortografico, por ende, es importante analizar las diferentes palabras segun la
Real Academia Espafiola (2010) se analiza que la mayoria de palabras en espafiol son

graves o llanas, agudas menos que las graves y son pocas las palabras esdrajulas.

En la sociedad contemporanea las reglas y normas han establecido el empefio para
poder convivir de manera ordenada y pulcra, ajustadndose a tareas, actividades y conductas
que normalizan al ser humano. De igual manera, se han estableciendo guias o
instrucciones en cuanto al arte de escribir, precisamente en la literatura espafola regida
por una institucion cultural denominada RAE (Real Academia de la Lengua Espafiola).
Hoy en dia los estudiantes no distinguen las diferentes normas de acentuacion. Segun
Ferreiro (1998) esto se debe a que hay un complejo proceso de adquisicion, y no solo en
acentuacion sino en el caso de otros componentes relativos al sistema de escritura, como

es la puntuacion, la particion de palabras o incluso la adquisicion inicial del sistema de
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escritura, por ello es fundamental innovar con diferentes formas de aprendizaje para

lograr un proceso mas sutil y amigable de ensefianza.

Es notable encontrar vastas normas enfocadas al modo cognitivo “que ayudan a
los estudiantes a razonar confrontando las reglas gramaticales” (Arencibia, 2010, p.78).
Por ello, es beneficioso para comprender la estructura, fonética, y la combinacion de las
palabras (sintaxis). El aprendizaje de la ortografia es una parte fundamental del area de
Lengua y Literatura. Segun Backhoff (2008) dentro de los factores que afectan el
aprendizaje se encuentra conjuntamente una relacion entre a la Comprension lectora, la
Ortografia, y entre la Reflexion sobre la lengua y a la Ortografia. Es decir, es fundamental
pulir la ortografia puesto que tiene una influencia positiva sobre la reflexion lectora y la
capacidad de expresarse por escrito, como son: las cartas, ensayos y hoy en dia desde lo

mas basico mensajes por redes sociales.

Por otro lado, otro componente fundamental dentro de la escritura son los
sinénimos y antonimos, segun Zapico y Vivas (2015) La sinonimia, es la capacidad de
notar un contexto puntual e intercambiar dos palabras sin que se pierda el significado
original, sin embargo, la sinonimia ha presentado una serie de problemas teoricos y
técnicos en linglistica a lo largo del siglo XX, por ello, es primordial desarrollar la
capacidad de las personas para realizar cambios de palabras que tengan el mismo
significado. La identificacion o andlisis de las palabras es fundamental ya que crea duda
en los estudiantes al distinguir que palabra es funcional para dar un sinénimo a una

palabra base.

Ahora bien, la sinonimia y la antonimia crean un enlace seméantico (estudio del
significado de las palabras) entre dos o mas términos que poseen significados
contrastados que resultan irreconciliables dentro de una misma esfera o contexto
gramatical. Por ejemplo: la contraparte del vocablo “alba” es “ocaso”; o, “lento” es

antonimo de “efimero”.
Las ideas sinonimia y antonimia la definen Del Teso (2015) establece que:

Las ideas de sinonimia y antonimia son primordiales, aunque técnicamente
pueden llegar a ser muy complejas, recubren dos relaciones de singular evidencia.

De hecho, en niveles de escolarizacion relativamente bajos es sencillo hacer
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entender a qué se refieren estos términos solo citando algunas parejas de ejemplos
y apelando a la relacion que la mera intuicion de hablante puede establecer entre

esas parejas. (p.99)

Cabe recalcar que los sinénimos y antonimos son faciles de entender, puesto que,
una palabra cumple como la base para delimitar cada uno, es decir de una palabra se podra
derivar a varios sinénimos, asi como varios anténimos. De la misma forma,

contextualizando graficamente, versa de la siguiente manera.
Gréfico 01

Antonimia y sinonimia

D

Fuente: Ciclo Escolar

En la primera imagen se indica una cara feliz como sindnimo (término similar)
de “bondad” o “indulgente”, mientras en el siguiente cuadro se divisa una cara con cuerno
que dentro de la cultura local evidencia “maldad” o “deshonor”. La antonimia segln lo
define la RAE (2022) como “un dicho de una palabra, que expresa una idea opuesta 0
contraria, como virtud y vicio, claro y oscuro o antes y después”. Por lo tanto, un
significado contrario se toma en cuenta de acuerdo al contexto que se encuentre, ademas
en el ejemplo existe una contraparte en ambas caras, dando como resultado la dualidad

que existe en el universo.

Dentro de la antonimia se encuentra inmiscuido el razonamiento verbal que
desarrolla la capacidad de abstraccion del estudiante, ayudando a desarrollar la habilidad
de analizar y sintetizar elementos lingliisticos. En este sentido, “es la capacidad que
tenemos para razonar con contenidos” (Rios y Bolivar, 2009, p.14), a través de los
bloques linguisticos asiste a desarrollar una mentalidad reflexiva, critica y creativa para

discernir e interpretar la realidad. Por otra parte, comprende la capacidad intelectual de
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resolver problemas y enriquecer el lenguaje y la redaccion con el empleo de palabras
variadas. Ademas, los sindnimos y antonimos se encuentran dentro de las categorias
gramaticales, por lo que es importante analizar que estos términos el ser humano no los
nace aprendiendo, se van construyendo con el pasar del tiempo, por ello Cassany (1993)
menciona que la formacion de la escritura en algunas personas es bastante pobre, creen
que los escritores nacen o que no se puede aprender a redactar y que, por lo tanto, no se
puede ensefiar ni aprender de la misma manera. Sin embargo, cualquier persona puede
ser un lector, un escritor, pero viendo a la escritura como algo cotidiano que se realiza
por necesidad, asi como la preparacion de un platillo especial, que permite ser creado a
partir de la inspiracion y la experiencia, la misma relacion se puede establecer con la
escritura, no aprender reglas o normas al pie de la letra, sino poder experimentar en el
diario vivir.

La gramatica conlleva varias partes variables, el tercer componente de la escritura
son los sustantivos, al hablar de palabras que nombran a seres vivos, objetos, sentimientos
entre otros, se habla de sustantivos Siurot (2017) de esta manera son aquellas palabras
que sirven para referenciar todo el aspecto universal, como: seres vivos, cosas abstractas
y materiales. Los sustantivos tienen la funcion de ser gramaticalmente el nacleo del sujeto
segun lo define Etecé (2020) suele ser o bien un sustantivo o bien un pronombre. Por
ejemplo, “Eduardo ama el Karate”, el niicleo del sujeto es Eduardo; mientras que en “El
ama el Karate”, el nucleo del sujeto es “El”, es decir el niicleo es aquel de quien o qué se

habla en la oracidn, sin embargo, se debe tomar en cuenta el género y nimero.

En este sentido cabe destacar el género y nimero en todas las palabras de la
oracion para llegar a una coherencia de la misma, segun Siurot (2017) “El género es una
caracteristica gramatical que permite la flexion de sustantivos y adjetivos, aunque
también se da en otros tipos de palabras (determinantes y pronombres), de forma
similar"(p.04), por lo tanto, es una caracteristica gramatical que permite identificar en que
género esta una palabra, ya sea masculino pues su terminacion es en (0), femenino si su
terminacion es en (a) o neutro el cambio se da en el determinante, por ende, las palabras
variables que indican el género son: sustantivos, adjetivos, pronombres, ya que admiten

el uso de prefijos y sufijos.
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Es importante distinguir varios factores para mantener una coherencia y cohesion
en el texto, sin embargo, es primordial tomar en cuenta lo que menciona Cassany (1993)
la escritura es un proceso de composicion bajo una linea de investigacion psicolinguistica
y un movimiento de cambio en la ensefianza de la redaccion, su campo de accion es
escribir todo lo que se piensa, se hace y se escribe. Por lo tanto, al escribir textos se debe
tener claro que funcién cumplen, pero sin perder el interés y escribir todo lo que se piensa.

Cabe recalcar segin Medina (2006)

El uso de la lectura y la escritura adquiere sentido cuando se comprenden las
acciones de los hombres que las practican, cuando se comprende la significacion
que la lectura y la escritura tienen para ellos, sus motivaciones y propdsitos, las

necesidades humanas a las cuales ellas responden. (p.47)

La escritura y la lectura son fundamentales, puesto que trabajan conjuntamente y
crean un sentido completo al leer y comprender el mensaje que quiere dar a conocer, la
escritura no solo son letras, sino nimeros perteneciente a la contabilidad, matematica,
entre otras, por lo tanto, la escritura permite recordar a lo largo de la historia todos los
avances que se han logrado gracias a la significacion de sus grafias, sin embargo el ser
humano ha ido perfeccionado esta escritura con normas y reglas que son obligatorias para

mantener una ldgica y comprension.

De la misma manera, los adjetivos son componentes que van de la mano con los
sustantivos, creando nexos de comprension Idgica dentro de la estructura gramatical, por
ello menciona Santamaria (2017) “El adjetivo es la palabra que acompaifia al sustantivo
para complementarlo y expresar una de sus cualidades concordando en género y nimero,
es decir, las palabras que nos dicen cémo es una persona, animal o cosa” (p.01), de esta
manera el adjetivo cumple el rol de indicar una cualidad o estado del sustantivo. Por
consiguiente, para desarrollar las habilidades de los estudiantes es primordial mejorar el
sistema educativo, segun Fuenmayor (2020) “El sistema educativo les da mucha
importancia a las habilidades de pensamiento de nivel inferior, como la memorizacion,
sin embargo, los estudiantes que deseen tener éxito en sus clases y en el mundo laboral
deben enfocarse en otras habilidades” (p.01). Cabe destacar que el autor menciona

habilidades de adaptacion del pensamiento, puesto que es importante aprender a adaptarse
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a todos los cambios que el estudiante tenga a lo largo de la vida, otra habilidad primordial
es la comunicacion, pues el ser humano debe tener la capacidad de comunicarse ya sea

de forma escrita o verbal.

A lo largo de la gramaética se ha visto varias clasificaciones para poder delimitar
los cambios que se da en esta ya sea en sustantivos, asi como en adjetivos, ahora bien,
Siurot (2017) menciona que “Los adjetivos son palabras que sirven para describir y
expresar cualidades de los sustantivos (dicen cémo es el sustantivo)” (p.01), de esta
manera, indican cualidades, cumpliendo la funcion de cuantificadores, son modificables

segun su género y numero con el sustantivo al que se refieren.

Es fundamental considerar que dentro de la escritura existe una clasificacion que
permite una mayor identificacion y produccion de textos, por ello en su investigacion
menciona Cassany (1993) “existen diferencias significativas entre los comportamiento de
aprendices y de expertos, que parecen relacionarse con la mala o buena calidad de los
textos que producen unos y otros” (p.09), los expertos utilizan subprocesos para
desarrollar sus ideas, mientras que los aprendices se limitan a expresar sus ideas y solo
rellenan hojas, sin revision alguna. En concreto, los expertos organizan sus ideas, las
evallan, las revisan y las redactan entregando como producto final un escrito claro.
Ademas, Cassany (1993) “escribir es un proceso de elaboracion de ideas, ademas de una
tarea linguistica de redaccion. El escritor tiene que saber trabajar con las ideas tanto como
con las palabras” (p.09), por ello el escritor debe saber que funciéon cumple cada palabra

para crear un escrito con ldgica.

Otro complemento, se encuentran los verbos dentro de la identificacion y parte
fundamental de los escritos, Segin Santamaria (2019) “Los verbos son las palabras que
expresan accion dentro de una oracion. La accion puede expresarse en pasado, presente y
futuro” (p.01). de esta manera para realizar las conjugaciones pertinentes se debe tomar
en cuenta el tiempo del verbo, por ello menciona Santamaria (2019) en el presente se
realiza en el momento, ahora, en este instante la accion; en pasado la accion ya se realizo,
ayer, hace dias, hace tiempo; y en futuro la accion se realizara mas tarde, mafiana, dentro
de unos dias, por lo tanto, el cambio debe realizarse de acuerdo al tiempo, asi como en

todas las personas gramaticales.
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Es parte de las categorias gramaticales que presentan acciones en tiempo presente,
pretérito o futuro; denota los cambios de estado, movimientos o alteraciones de un
individuo. Para Siurot (2017) “Los verbos son palabras que expresan acciones o estados.
Aunque un verbo tiene muchas formas verbales, para nombrarlos se suele usar el
infinitivo. En sintaxis, el verbo es el nicleo del predicado” (p.01), por lo tanto, su funcion
denota como nucleo del sintagma verbal (predicado), en las oraciones es facil distinguir
al verbo por la accidon que realiza el sujeto, por ejemplo: “Andrés caminé por el sendero
angosto”. Se entiende que el predicado, que responde a la pregunta “;qué se dice de
Andrés?” establece que el sujeto camind en tiempo de antafio (pretérito o pasado). De
igual importancia en la literatura cientifica se puede evidenciar que “el verbo es el
lenguaje o palabra que, en una oracion expresa la accion o el estado del sujeto” (Garcia 'y
Gross,1996, p.338). De esta manera, la importancia de la presente categoria recae en que
es el eje principal de la oracién para que exista concordancia gramatical (sentido) en la

estructura légica de las palabras.

Las categorias gramaticales se interpretan de varias formas, segun (Fisher, 2004;
Camps, 2009) “Las categorias gramaticales son nociones muy abstractas, que requieren
de un proceso de construccion largo y laborioso”, se concluye que el verbo pertenece
dentro de esta categoria asi como presenta variabilidad en sus tiempos, tales como:
tiempos simples (presente, pretérito imperfecto, pretérito perfecto, futuro, condicional,
presente, pretérito imperfecto, futuro, presente) En cuanto a los modos, estos son:

indicativo, subjuntivo, imperativo.

De esta manera el autor hace referencia a las conjugaciones verbales de acuerdo a
la persona gramatical, deslindando las formas no personales del verbo, segun Siurot

(2017) son las siguientes:
Tabla 01
Formas no personales del verbo

Infinitivo Gerundio Participio

Ar, er, ir Ando, endo, iendo Ado, ido
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Funcionan como Funcionan como Funcionan como adjetivos.

sustantivos adverbios.

Me gusta mucho comer.  Iremos cantando. Fue de viaje con una sefiora
casada.

Gritar Gritando Calumniado

Comer Comiendo Incendiado

Leer Leyendo Masacrado

Excavar Excavando Construido

Correr Corriendo Pasado

Fuente: Siurot Manuel
Autor: Tatiana Lopez

En la tabla presentada anteriormente es necesario mencionar que la forma no
personal (infinitivo) funciona como un verboide, ya que no se encuentra conjugado.
Entiéndase a este como la forma no personal del verbo, porque adquiere una denotacion
que ya no es accion, sino una parte variable e invariable de la oracion (sustantivo, adjetivo

y adverbio).

En cuanto al niamero el verbo correr indica un singular es decir una sola cosa u
objeto, y plural mas de dos cosas u objetos, segiin Siurot (2017) el nimero “Estd
relacionado con la persona o personas que realizan la accion del verbo: singular o plural.
No se considera al género, porque todas las formas verbales son iguales en masculino y
femenino” (p.02), cabe destacar que los verbos se destacan dos partes muy importantes

la raiz es decir la parte que no varia, el morfema el cambio que existe en las terminaciones.

De la misma manera, el modo indica la accion o estados, por ello Siurot (2017)
“El modo indica la relacion el hablante con lo que dice. Hay cuatro modos: indicativo,
subjuntivo, potencial e imperativo” (p.02), segtin el autor se menciona la actitud que tiene

cada persona para mencionar algo.
Tabla 02

Modos verbales
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Modo Definicion Ejemplos

verbal
Indicativo Indica acciones reales o posibles. Hoy comeré a las dos.
Subjuntivo  Indica acciones deseables, Ojala vengas mafiana.

hipotéticas, donde se exprese una L .
Quiza juegues ajedrez.
opinion.
Imperativo  Indica acciones de orden 0 mandato. Trae la pelota.

Potencial Indica acciones como una condicion = Si vienes a casa, te regalo un

que debe cumplirse. helado.

Fuente: Siurot Manuel

Autor: Tatiana Lopez

De esta manera el modo verbal expresa de qué forma se realizan las acciones
indicando acciones reales, deseables u ordenes, por lo tanto, es importante no ocupar
infinitivos para expresar modos verbales en imperativos, ademas Siurot menciona que
otros autores consideran al condicional como otro modo verbal. Segin Medina (2019)
Del mismo modo, el hecho de enfrentar sistematicamente a los nifios, desde temprana
edad, con la necesidad de comunicar por escrito, los lleva a avanzar en sus
conceptualizaciones sobre cémo escribir, por ello es fundamental la identificacién de los
verbos para detallar acciones reales de acuerdo al tiempo y la persona gramatical.
Finalmente, para que los estudiantes vivan el lenguaje escrito en situaciones auténticas,
es indispensable enmarcarlo en una dinamica de proyectos de curso (Condemarin,
Galdames & Medina, 2004), es preciso el aprendizaje basado en proyectos para participar
de forma periddica en todas las areas, incluyendo todos los componentes de le escritura.

Para finalizar, el componente de escritura es fundamental, puesto que es necesario
afirmar que existen reglas ortogréficas, que el orden de las palabras es fundamental pero
que se debe escribir con la inspiracidn necesaria, por ello Cassany (1993) La ensefianza
no se queda atrds, ya que en pocos afios hemos pasado de la oracion al discurso, de la

memorizacion de reglas ortograficas a la practica de la expresion, gracias al curriculo
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nacional que ha replanteado la importancia a las habilidades asi como a los
conocimientos.

2.2.3 Destreza comunicativa

El Ministerio de Educacion del Ecuador, en el Curriculo de Lengua y Literatura
(2012), menciona que consiente a las instituciones educativas por ello debe dar
procedencia al desarrollo de las destrezas linglisticas dividida en cinco Bloques
Curriculares: Lengua y Cultura, Comunicacion Oral, Lectura, Escritura y Literatura para
el logro de los objetivos del area, por ello es fundamental que el estudiante integre y
comprenda lo que escucha, manteniendo una comunicacion real. Se debe tomar en cuenta

la condicion en la que se recibe el mensaje, asi como tener una reflexion y postura critica.

Es primordial utilizar el dialogo entre compafieros, para adquirir las convenciones
de la comunicacion. De esta manera menciona Danesi (1994) La escuela debe trabajar en
el uso de la palabra efectiva, oportuna, negociar el discurso con los adolescentes y valorar
sus necesidades comunicativas para que estos a su vez fortalezcan sus destrezas y sean

capaces de reflexionar sobre el poder de las palabras mediante la metacognicion.

Para ejecutar el componente de la comunicacion, en la que define Aristoteles
como la basqueda de todos los medios de persuasion que tenemos a nuestro alcance, se
toma en cuenta como un medio de persuasion el juego del teléfono en el que los
participantes envian un mensaje mediante una cuerda y dos vasos, es decir este juego es
una gamificacion palpable que se puede desarrollar en las horas de clase, por otro lado,
la comunicacion segun a Martinez y Nosnik (1988) menciona, “un proceso por medio del
cual una persona se pone en contacto con otra a través de un mensaje, y espera que esta
Gltima de una respuesta, sea una opinion, actitud o conducta” (p.28), por ello es primordial

aplicar el presente juego para desarrollar las habilidades de comunicacion.

La necesidad del ser humano siempre ha sido comunicarse por ser de naturaleza
social. En esta via, es inherente al individuo, ya que sera de gran importancia a lo largo
de su ciclo vital para poder expresar sus emociones, deseos, y anhelos. De tal manera se
trata de una corriente tedrica surgida en Inglaterra en los afios treinta y vinculada con
Emile Durkheim, Talcott Parsons y otros autores, como Herbert Spencer y Robert

Merton. EI modelo de comunicacion desarrollado por los funcionalistas propone de un
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proceso en el que se traslada e intercambia la informacion teniendo en cuenta los

elementos basicos comunicativos como: emisor y receptor.
El proceso comunicativo segun Martinez (1998) se produce de la siguiente manera:
Tabla 03

Elementos de la comunicacion

Emisor Realiza el mensaje

Receptor Intercepta el mensaje

Cadigo Signos del mensaje

Mensaje Informacion

Canal de Medio en que se transfiere el mensaje (carta, teléfono,
comunicacion chat)

Ruido Interferencia

Fuente: Martinez de Velasco
Autor: Tatiana Lopez

Los componentes citados participan en el envio y recepcion de los mensajes
(contexto), cada elemento tiene su rol importante para que exista comunicacion. Si no
existe canal, no puede existir intercambio de ideas entre personas que se encuentren
distantes. De igual forma, si no existe receptor, el emisor no tendra a quién transmitir sus
ideas 0 necesidades, en concreto la comunicacién se realiza todos los dias y en todo
contexto, puesto que para este intercambio de ideas se debe utilizar todos los elementos.

2.2.4 Estrategias

Es importante definir qué son las estrategias, tomando en cuenta que existen varias
definiciones de acuerdo a su enfoque. Diaz (2002) menciona que “las estrategias
pretenden facilitar intencionalmente un procesamiento mas profundo de informacion
nueva y son planeadas por el docente” (p.01). De esta manera, se dice que son
procedimientos que utiliza el docente para promover nueva informacion y asi crear
aprendizajes significativos a partir de un objetivo o tema. Para crear estrategias es
importante saber que destreza se va a desarrollar, y si se relacionan las estrategias con el
juego, estas ayudan a mejorar las capacidades cerebrales, las habilidades y la velocidad

del estudiante Garcia (2019), si se aplica la gamificacion y la estrategia los estudiantes
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desarrollaran la destreza de escritura, volviéndose mas agiles y habiles en la identificacion

y creacion de escritos.

Al hablar de estrategias Cassany (1993) menciona que las estrategias que utilizan
para componer el texto varian de acuerdo a las diferencias entre individuos, a partir de la
eleccion de dificultades se aislaron los diversos subprocesos que intervienen en el acto de
escribir: buscar ideas, organizarlas, redactar, revisar, formular objetivos. Si comparamos
el punto de vista con el autor se afirma que la gamificacion es una solucion para un
aprendizaje inclusivo y una creacion de aprendizaje significativo para todos, por ello es
fundamental mencionar los tipos de estrategias, Segun Ferreiro (2004), menciona que

existe dos tipos de estrategias:

o Estrategias de ensefianza: Son procedimientos empleados por el profesor para
hacer posible el aprendizaje del estudiante. Incluyen operaciones fisicas y
mentales para facilitar la confrontacion del sujeto que aprende con el objeto de
conocimiento.

o Estrategias de aprendizaje: Procedimientos mentales que el estudiante sigue
para aprender. Es una secuencia de operaciones cognoscitivas y procedimentales
que el estudiante desarrolla para procesar la informacién y aprenderla

significativamente.

Los dos tipos de estrategias van de la mano, relacionandose entre si, pues se
consideran procedimientos con diferentes enfoques. Las dos estrategias comparten como
caracteristica, facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje, desarrollando un
conocimiento mas claro y un aprendizaje mas significativo, dentro del enfoque

investigacion se toma en cuenta la destreza de escritura y sus componentes.

2.2.5 Orientaciones para el uso de las TIC

Hoy en dias las nuevas tecnologias cumplen un rol fundamental en la
comunicacion de las personas, asi como en el aprendizaje, por ello menciona Santillana
de Tecnologia Educativa (1991), en los ultimos afios el desarrollo de la tecnologia de la
informacion se ha caracterizado por una constante innovacién en herramientas y

metodologias. Hoy en dia el internet es una fuente fundamental de comunicacion y de
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aprendizaje es por eso que cada dia se van desarrollando y creando nuevas formas de
innovar. Segun Castells (1986) menciona que para el acceso de grandes masas se
presentan con diferentes tipos de codigos linguisticos permitiendo una interactividad
entre sujeto y maquina, por ello se manifiesta que el codigo linguistico de china no se
puede ocupar con el de América y viceversa. Por otro lado, Herreros (1992) hace
referencia a la poca interaccion entre sujeto y maquina, sin embargo, la tecnologia brinda
conocimiento que atraviesa naciones y culturas mediante aparatos tecnoldgicos. Dentro
de la educacion es fundamental conocer la cultura nacional e internacional y aprender
sobre diferentes tematicas que con lleva a un estudiante lector y capaz de instruirse, de

esta manera la gamificacion es fundamental dentro del proceso de ensefianza aprendizaje.

La gamificacion es una metodologia utilizada en el aula. Muchas veces se
confunde con una estrategia de educacion, por lo que, segiin Marin (2015) “hablar hoy de
“gamificacion educativa”, supone hacerlo de una tendencia basada en la union del
concepto de ludificacion y aprendizaje” (p. 1). Por ello, las clases han generado cambios,
y mé&s aun con el avance de la tecnologia y la implementacion de las clases virtuales, pues
los docentes se basan en crear metodologias que permitan un aprendizaje ludificado e
interactivo.

En esa via, Borras (2015) afirma que:

Gamificacion no es convertir todo en un juego, no son mundos virtuales en 3D o

juegos en el lugar de trabajo, no son simulaciones o juegos serios. Tampoco se

trata de poner badges o insignias, puntos o recompensas porque si, ni funciona

para todos los contextos o es facil aplicarla. (p.5).

El autor presenta coherencia en su fragmento, puesto que, no todo puede ser una
gamificacion, ya que se debe realizar un andlisis puntual sobre el tema que sera
gamificado. Esto permitird la construccion de un aprendizaje en entornos virtuales
Iudicos, que conlleve a la experiencia de juego y aprendizaje al mismo tiempo, sin olvidar
que la motivacidn es un punto claro para que la gamificacion sea facil. “El método ludico
se constituye en un conjunto de estrategias que permiten el disfrute, la recreacion vy el
aprendizaje del estudiante mediante el juego”. (Cepeda, 2017, p. 10) La aplicacion

constructivista de nuevas estrategias debe fortalecer el desarrollo de los jévenes y nifios.
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Dentro de la gamificacidn se manifiesta la motivacion del estudiante para jugar,
segun Gaitan (2013) las técnicas de la gamificacion es la recompensa en la que tienen un
beneficio merecido, despues el Estatus es decir un nivel jerarquico que adquiere dentro
de todo el curso participante, luego el logro se determina con la satisfaccion personal y
concluye con la competicion las simples ganas de jugar y competir con los demas
contrincantes, por ello los docentes son los encargados de mantener un interés en el

estudiante y cumplir con estas técnicas innovadoras.

2.2.6 Orientaciones para el aprendizaje escolar

El aprendizaje escolar comienza desde los primeros afos, pero no tiene una edad
para finalizar, muchas personas siguen estudiando a pesar de su edad, sin importar
estereotipos o cosas dichas por la sociedad. El aprendizaje hoy en dia es clave para
desarrollar habilidades que permitan enfocarlas y emplearlas en la situacion laboral en la
que se encuentren, se dice que mientras mas lee o estudia la persona mas docta en
conocimiento se vuelve, es por ello que hoy en dia la mayoria de personas deciden seguir

estudiando y mejorar su nivel de estudio.

Es primordial analizar al aprendizaje escolar, por ello segun Baquero (1996) menciona:

Una de las modalidades centrales de funcionamiento del aprendizaje escolar
radica en que exige el dominio de sistemas de representacion que permitan a su
vez la creacién y manipulacion de contextos espacio-temporales remotos. Tales
contextos pueden ser en buena medida imaginarios, y es por esto que en el
desarrollo psicolédgico se encontrara en el juego simbolico un precursor importante

de esta posibilidad de dominio.

Es fundamental analizar el contexto del aprendizaje, puesto que el estudiante
desarrolla un posible dominio de espacio que le permitan mayor seguridad al nifio. Por
otro lado, opina Aguilar (2020) “Es importante considerar que el proceso de aprendizaje
va mas alla de la educacion escolar, pero es dentro del sistema educativo donde el sujeto
aprende a interactuar con otros grupos que difieren en tradiciones, costumbres o
creencias.” (p.215), al hablar de educacion escolar se considera més bien al aprendizaje

que pueden brindar los docentes mediante estrategias o metodologias, mas no el
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establecimiento como lugar fisico, hoy en dia el colegio se traslado atras de una pantalla,
de esta manera las nuevas generaciones se dieron cuenta que se puede desarrollar un
aprendizaje de forma presencial o virtual y dar a conocer costumbres o tradiciones
mediante la presentacion de videos de la vida real, de todas maneras las dos formas de

ensefianza permiten una interaccion.

Sin embargo, la nueva realidad frente a la pandemia es diferente, busca responder
la necesidad de continuar con el aprendizaje, en la que se ha implementado a la educacion
nuevas estrategias de aprendizaje conjuntamente con la tecnologia, permitiendo un
acercamiento directo y en tiempo real con el estudiante, por lo que el contexto presencial
se relaciond con el contexto virtual trabajando de la mano y fomentando la ensefianza

escolar en todos los niveles que propone el curriculo nacional.
2.2.7 Contexto presencial

Dado que, las clases presenciales han pasado de generacion en generacion, y las
metodologias han ido variando, es fundamental asistir de forma presencial puesto que se
desarrollan no solo las habilidades intelectuales, sino habilidades sociales que permiten
crear estudiantes criticos, reflexivos y colaboradores de valores. Las clases de forma
presencial se tornan mas dindmicas con movimientos o acciones en ese momento,
también se mantiene un contacto visual y auditivo mas cercano para resolver preguntas o

inquietudes.

De modo que menciona Aguilar (2020) “La escuela se convierte en la institucion capaz
de formar integralmente al sujeto hasta que adquiera su condicién ontoldgica de llegar a
ser lo que es en relacion con los otros.” (p.215), al asistir el estudiante de forma presencial
lo hace con mucho entusiasmo, sin distractores que interrumpan el proceso de ensefianza
y permitan una capcién eficaz de la tematica. En fin, la escuela cumple con crear
estudiantes que culminen con el proceso establecido por el los lineamientos del ministerio

de educacion.

En este contexto el docente debe destacar su clase, ya que no puede utilizar una
clase magistral sino ocupar una clase mas ldica, en la que se incluya material didactico
que permitan crear mayor atencion y creen un aprendizaje significativo. Al ocupar un

material palpable se desarrolla el proceso de Montessori, en el que se aprende tocando o
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viendo; de la misma manera se implementa la gamificacion aprender mediante el juego,
se puede ocupar juegos de mesa que se desarrollen en el diario vivir y adaptarlos a la

tematica.

Cabe recalcar que retomar la presencialidad ha conllevado un proceso de cambio
y adaptacién por parte de toda la comunidad educativa, en la que se requiere tomar en
cuenta ciertos factores y cambios que se han implementado a la nueva normalidad. Para
ello menciona Aguilar (2020) “El proceso de ensefianza—aprendizaje en los escenarios
presenciales permite conocer las distintas realidades de los sujetos educativos, por
ejemplo, la permanente convivencia del educador en el aula de clases”, considerando que,
el espacio de estudio permite un aprendizaje mas concreto de acuerdo con la realidad de

la institucion.
2.2.8 Contexto on — line

La pandemia obligé a las personas a adaptarse a nuevos cambios y mantener una
nueva realidad, por lo que, las nuevas tecnologias y herramientas tuvieron gran acogida
a lo largo de este proceso permitiendo dar informacion y una comunicacion real. De esta
manera, en el &mbito educativo se dio lugar a la comunicacion a través de plataforma
virtuales, videos, llamadas o mensajes, toda la comunidad educativa sufrié un gran
impacto en el proceso de aprendizaje del educando, por otro lado, el rol del maestro
cambio ya que se convirtiendo en un facilitador de conocimiento, de contenidos, y un
experto en evaluacion. Sin embargo, se presentan problemas cuando los estudiantes no
poseen los materiales necesarios, como el internet y un medio de comunicacion ya sea
computador o teléfono inteligente, si el estudiante no posee la comunicacién entre pares

no funciona.

La educacion ha sufrido grandes cambios, puesto que los roles del sujeto
educativo afrontan un periodo de crisis de aprendizaje puesto que crear conocimiento con
varios distractores es dificultoso y genera aprendizajes pocos significativos; y, por parte
del estudiantado no contribuyen a la formacién de las disciplinas, valores o aprendizajes
culturales da lugar a amplias brechas generacionales. Menciona Aguilar-Gordén y
Chamba (2019) “el analfabeto digital (docente) debe ensefiar al erudito tecnoldgico del

siglo XXI (estudiante)” (p. 115). De esta manera es primordial innovar de forma
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tecnoldgica y relacionada con estrategias de aprendizaje que permitan un aprendizaje

significativo y dindmico en el estudiante.

El aprendizaje virtual genera un cambio radical en la educacion virtual, se
considera que esta nueva forma de aprendizaje trae consigo varios beneficios a toda la
comunidad educativa, como el desarrollo de habilidades que permiten la organizacion de
informacion y la recepcion de conocimiento, asi como el manejo de nueva tecnologia y

la ampliacién de lenguaje que favorece la comunicacion y la conectividad.

Por otra parte, el auge de las nuevas tecnologias ha impactado negativamente el
desarrollo del pensamiento de las nuevas generaciones, ya que el mal uso de las
computadoras o celulares para el empleo de actividades de ocio han desencadenado que
los estudiantes ya no se preocupen tanto por leer un texto, una revista 0 un comic que
enriguezca su imaginacion. De esta manera, se pierde el razonamiento verbal cuando el
estudiantado cena frente a la TV, por lo que se esta perdiendo el arte de la conversacion
en el dialogo familiar que favorece la abstraccion y resolucion de ideas. Para tener éxito
en la resolucion de ejercicios, es recomendable contextualizar y leer claramente la

oracion, tomando como ayuda a las palabras aledafas alrededor del problema planteado.
2.2.9 Orientaciones familiares

Es primordial recordar que la familia es el primer ente de ensefianza en el nifio,
puesto que este sujeto repite inconscientemente la mayoria de acciones que realiza el
padre de familia, es por ello que desde casa se debe inculcar valores, aprendizajes
significativos, reflexiones luego de un suceso, para crear desde pequefios nifios con éxito

y afan de ser buenos hombres para la sociedad.

Por ello, es importante saber que la educacion trabaja de forma triarquica en la
que interactlan docentes, estudiantes y padres de familia, es decir el contexto familiar
debe estar conformado por grandes maestros de vida, Parra (2011) “La consideracion de
la familia como sistema se explica desde el primer momento en el que las ciencias sociales
adoptan la teoria general de sistemas del campo de las ciencias de la naturaleza” (p.179),
cabe recalcar que, la familia es un sistema conformado por una estructura basica y una
relacion entre elementos que adoptan teorias a lo largo de los dias. Para concluir, la

familia tiene una misma vision y siempre busca la mejora de todos sus integrantes.
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La familia debe poseer varias aportaciones respecto al contexto familiar, Ceballos
(2006) sefiala una propuesta con tres grandes dimensiones que debe cumplir la familia;
en primer lugar “fisica”, en la que menciona como es tipo de vivienda, el espacio de
estudio que tiene el estudiante, el barrio en donde vive, los recursos educativos que puede
ofrecer, es decir un anlisis de la situacion econdmica de cada familia, también un anélisis
del nivel de estudios y culturales, la autora menciona que la familia debe tener habitos y
organizacion en casa asi como distribucion de tareas y funciones. Otra dimensién
fundamental es la cognitiva educativa, en la que familia desarrolla creencias, culturas, asi
como los suefios y metas que puede proponer al sujeto desde edades muy tempranas, es
fundamental poseer ideales de vida, valores ejemplares en su vida y la religion que se la
puede contribuir, pero quien decide es estudiante de acuerdo a su comprension. En el caso
de las emociones es primordial desarrollarlas de casa e impartirlas, el clima afectivo que
se desarrolle en el sujeto, asi como la resolucion frente a algn conflicto, la comunicacion
asertiva que es fundamental, a todo esto, la familia es la guia de una ensefianza tan basica

pero necesaria.
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CAPITULO 111
MARCO METODOLOGICO

El presente proyecto de investigacion surge de la necesidad por fortalecer los
aprendizajes de los y las estudiantes de sexto de bésica en la asignatura de lengua y
literatura y especificamente en la destreza de escritura, por lo que, se utilizara
herramientas que permitan gamificar las clases y lograr que los estudiantes aprendan
divertirse, a través, de actividades entretenidas, ludicas e innovadoras.

Se presenta detalladamente la estructura metodoldgica utilizada en esta
investigacion, en la primera parte, se describe el enfoque investigativo de tipo cualitativo
con un alcance descriptivo evaluativo; cabe recalcar que el enfoque investigativo posee
una intencion del investigador que permite categorizar el fendmeno de estudio, segun lo
menciona Martinez (2011). Por otra parte, se da a conocer aspectos que se relacionan con
el contexto donde se va a desarrollar la investigacion, asi como, el tipo de instrumento a
utilizar orientando en la poblacién elegida y de acuerdo a los criterios que fueron tomados
en cuenta, esta técnica permitira la recoleccién de informacion, donde se muestra el
instrumento que se va a utilizar y que es aplicado. Por otro lado, se realiza una descripcién
detallada del disefio metodoldgico y de las actividades que se van a trabajar con los
estudiantes y con las que se busca puedan pasar de un nivel comudn de referencia a otro.
Finalmente, se realiza el andlisis de los datos para establecer si los estudiantes lograron o

no fortalecer su destreza.

3.1 Disefio y tipo de investigacion

El objeto de estudio presenta las cualidades de un fenémeno, por lo tanto, es de
corte cualitativa debido a la relacion de la teoria con el desarrollo del proyecto, asi lo
afirma Hernandez, et al. (2014). Por ello, en la investigacién el enfoque que se utiliza es
de corte cualitativo, por la relacion que tiene la teoria con el desarrollo del presente
proyecto, permitiendo revelar sucesos o interrogantes en el proceso de analisis de
metodologia.

De acuerdo con el objeto de la investigacion , la metodologia se fundamenta con

base en el en el enfoque cualitativo, pues se encamina en resolver la realidad de la destreza
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de escritura perteneciente al area de lengua y literatura, asi como, se centra en todos los
indicadores o criterios de desempefio establecidos por el curriculo nacional Hernandez
(2012), permitiendo el acercamiento al estado de los procesos de ensefianza y aprendizaje,
este definird y delimitara que estrategias se deben aplicarse para gamificar las clases que

contengan la destreza de escritura.

3.2 Nivel de investigacion

El proyecto de investigacién es de tipo proyectivo porque se propone una
gamificacion palpable, ademas se observa y describe las caracteristicas de las variables
tanto dependiente como independiente, de esta manera, recolecta datos importantes con
el objetivo de elaborar juegos con metodologia de gamificacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje on-line, ademas, “los estudios proyectivos consisten en la
elaboracion de una propuesta, un plan, un programa o un modelo, a partir de un
diagnostico preciso de las necesidades del momento, los procesos explicativos o
generadores involucrados y de las tendencias futuras” (Hurtado, 2021), de esta manera,
mide las caracteristicas de los estudiantes de forma cognitiva, mediante la evaluacion de
la muestra que es de sexto de basica, es asi que, se analiza las particularidades de los
alumnos de forma independiente, y se formula una hipétesis de estudio que medira de
forma individual cada variable (Fidias, 2006), se observa que las variables cumplen la
funcion de evaluar y diagnosticar cada detalle de la destreza de escritura.

3.3 Poblacion y muestra

La poblacion de este estudio esta compuesta por todos los estudiantes
matriculados en sexto de basica de la Institucion Particular “Pierre de Coubertin” Puesto
que esta poblacion de este afio alcanza los 45 estudiantes, en virtud de lo que Garcia
(2013) sefialan acerca del tamafio de las poblaciones, se optd por analizar una muestra.
Esta estda compuesta de 41 estudiantes. Para determinar este tamafio de la muestra, se

aplico la formula Muestra = Z2 * (p) * (1-p) / c2. que plantea el autor (p.220).

3.4 Técnicas e instrumentos de recopilacion
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En la presente investigacion se utilizo la evaluacién como técnica de recoleccién
de datos escritos, mediante el uso del cuestionario, este consta de una serie de preguntas
que son expuestas para obtener informacion directa del objeto de estudio, en la
investigacion la evaluacion es considerablemente usada como un procedimiento ya sea
diagnostico o parcial, pues elabora u obtiene valiosos datos de forma rapida y eficaz asi
lo afirma Casas et al. (2003). Por lo tanto, el cuestionario medird la competencia de
escritura en los estudiantes de sexto de basica, con el fin de indagar y conocer su
aprendizaje en estos temas que seran valorados de acuerdo a los parametros del curriculo
nacional.

El cuestionario es un instrumento empleado en este estudio estd enfocado en
conocer el estado de la destreza de escritura en los estudiantes, por lo que, esta compuesto
por diez preguntas cada una con su diferente ponderacién, buscando conocer los avances
que tienen los estudiantes en la destreza de escritura. Las preguntas del cuestionario se
disefiaron de acuerdo con los temas establecidos que asigna el curriculo nacional de
lengua y literatura de subnivel basico medio, ademas, se presentan en un orden especifico
y con reactivos de base estructurada. Se aplica a todos los estudiantes de sexto afio de
educacion general basica de la Institucion Particular “Pierre de Coubertin”, durante el
periodo académico julio 2021. Al obtener los datos, sera necesario analizarlos de forma
clara, manifestando su significado y cumpliendo con los objetivos planteados de la
investigacion.

Como una técnica complementaria se emplea la observacion en dos clases en la
que se anota las novedades, la verificacion se dio a los estudiantes de sexto de basica
considerandola como un mecanismo de forma general que puede ser utilizada siempre,
asi como; de las clases ya que se visualizaran los hechos mas relevantes, por lo tanto, se
observaran sus avances o sus falencias, lo que permitira realizar una propuesta basada en
las necesidades de los alumnos y permitiendo aplicar diferentes entornos gamificados que
permita la aplicacion del presente instrumento que ampliara la percepcién y facilitaran la
descripcién del objeto de estudio.

Para finalizar, una vez recopilados los datos con el instrumento disefiado
(evaluacion) para el efecto, se procede a la cuantificacion, verificacion y analisis para

luego obtener los datos reales, un resultado cualitativo y llegar a las conclusiones que son

37



en relacién con los objetos planteados en la investigacién, de esta manera se presenta la

tabla de operacionalizacion de variables.
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Tabla de operacionalizacién de variables

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

VARIABLE

DEFINICIONES
NOMINALES

DIMENSIONES

INDICADORES

Diagnosticar cuales son las
estrategias utilizadas para
desarrollar la destreza de
escritura en el darea de
Lengua y Literatura, en
estudiantes de sexto afio de
basica de la Institucion
Particular “Pierre de
Coubertin”, en el periodo

lectivo 2020-2021.

Estrategias para el
desarrollo de la destreza de
escritura utilizadas en el aula
de clase para desarrollar el

aprendizaje.

Conjunto de  procesos
didacticos que cumplen los
objetivos de la clase y
desarrollan un aprendizaje
significativo en el area de
Lengua y Literatura en
nifios y especialmente en la

destreza de escritura.

Orientaciones

destrezas

-Contenidos del area

-Destrezas segun la edad

Orientaciones

escritas

-Estrategia didactica de para
el desarrollo de la antonimia

y sinonimia

-Estrategia didactica de para
el desarrollo de la gramética
(sustantivos, adjetivos,

verbo)

Orientaciones

comunicativas

-Estrategia didactica de para
el desarrollo de la

comunicacién
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Estrategias

-Estrategia de ensefianza

-Estrategia de aprendizaje

Orientaciones para el
uso de las TIC

-Gamificacion

Analizar cémo se emplean
las estrategias de la destreza
de escritura en la ensefianza
de Lengua y Literatura, en
estudiantes de sexto afio de

Uso de las estrategias
asociadas al desarrollo de los

procesos de aprendizaje.

Los factores que influyen
en la adquisicion de la
destreza de escritura, estos
los

factores son

componentes que facilitan

Orientaciones para el

aprendizaje escolar

-Contexto presencial

-Contexto on-line

Orientaciones

-Ambiente familiar

basica de la Institucion o limitan la construccion de | familiares

Particular “Pierre de los procesos de aprendizaje

Coubertin”, en el periodo en el area de Lengua y

lectivo 2020-2021. Literatura.

Disefiar una propuesta de | Propuesta de gamificacion | Es un  conjunto  de | Planificacion -Reglas 0 normas,
juegos didacticos | para el desarrollo de la | elementos programados o superacion de  objetivos
fundamentados en la | destreza de escritura a través | una serie de actividades fijados, contenidos,
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gamificacion para la
ensefianza de la destreza de
escritura del area de Lengua
y Literatura, en estudiantes
de sexto afio de basica de la
Institucion Particular “Pierre
de Coubertin”, en el periodo

lectivo 2020-2021.

de una serie de juegos
creados y enlazados a

internet.

que se plantean y se
utilizan para desarrollar un
aprendizaje. Aprendizaje
gamificado es una
ensefianza basada en el

juego.

competicion, recompensa 0

reconocimiento.

Directrices

gjecucion

de

-Actividades de aprendizaje
creadas en fichas didacticas,
juegos enlazados a internet,

videos complementarios.

Procedimiento

evaluacién

de

-Superando niveles,
mediante suma de puntos y
entregando  insignias  al

mejor jugador.

Autor: Lépez, T.
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CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Una vez aplicado el cuestionario y procesada la informacion de campo, los datos muestran

los siguientes resultados:

Gréfico 2

Frecuencias de tipos de palabras

Item 1.- Escoja las palabras: agudas, graves y

esdrajulas.
35 33
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B Correctas M Incorrectas

Autor: Lopez, T.
Andlisis e interpretacion

Se evidencia que la mayoria de los estudiantes, esto es, el 80%, tienden a percibir
de manera correcta las palabras agudas, mientras que una pequefia fraccion
correspondiente al 20%, propenden a interpretar de manera errénea las normativas en
cuanto a cartear las oxitonas, mientras que en las esdrdjulas un 70%, tienden a reconocer
de forma clara estas palabras, tomando en cuenta que todas estas se tildan. En este sentido,
es importante que se sepan diferenciar dichas acentuaciones, ya que resulta beneficioso
para el desarrollo del aprendizaje y el establecimiento de una ortografia pulcra “con
caracter cognitivo, analitico y argumentativo, que ayuden a los estudiantes a razonar

confrontando las reglas gramaticales” (Morales, 2016, p.78). De tal manera, razonar el
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contenido y no ser mondtono en el proceso de ensefianza — aprendizaje, ha de ser

beneficioso para instruirse en una indulgente acentuacion.

De esta manera, los resultados se relacionan entre ellos mismos, puesto que se
analiza una identificacion clara en las agudas y en las esdrujulas tomando en cuenta su
facilidad de acentuacion y practica, mientras que las graves son mas complejas de
reconocer puesto que no todas se tildan. Existe una relacion con el diario vivir, ya que las
reglas de acentuacion se enfocan mas en las agudas y esdrujulas, de tal manera existe una
relacién con las reglas mas comunes que se usan por ejemplo en una conversacion diaria.
Por consiguiente, se diagnostica que la variable de tipo de palabras debe ser reforzada y
aplicada bajo diferentes estrategias didacticas que permitan una identificacion vy

acentuacioén correcta.

Gréafico 3

Frecuencias de adjetivos

Item 2.- Escoja los adjetivos numerales correctos.
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Autor: Lopez, T.
Andlisis e interpretacion

Se destaca ecuanimidad en cuanto a la seleccion de adjetivos numerales
(cardinales / ordinales), derivandose en efecto mutuo de correctas (73%), e, incorrectas
(27%). En este sentido, es importante destacar que el estudiante concientice la
importancia de las proporciones o cantidades para calificar al sintagma nominal. “Tienen

la funcion de explicitar informacion nueva o resaltante acerca del ntiicleo” (Castillo, 2017,
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p.23). Por ello, aporta un significado determinado, a diferencia de los adjetivos

indefinidos que proporcionan una forma imprecisa.

Por una parte, se detalla a los adjetivos cardinales siendo utilizados
cotidianamente por todas las personas ya sea para aspectos de la vida diaria o laboral, de
la misma manera se toma en cuenta a los adjetivos ordinales siendo utilizados en su gran
mayoria para dar un orden por ejemplo en la escuela o en el trabajo. De esta manera, los
resultados indicados dan a notar que los dos adjetivos son importantes y se utilizan
inconscientemente basados en una teoria de aprendizaje. De este modo, la variable de
adjetivos debe ser recordada por el estudiantado para crear concientizacion y aplicar
diferentes estrategias como juegos para desarrollar esta destreza gramatical que es muy

importante dentro de la escritura y del area de lengua y literatura.

Gréafico 4

Frecuencias de antonimos

Item 3.- Una los anténimos correspondientes
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Autor: Lopez, T.
Andlisis e interpretacion

Se identifica diferentes sinénimos por lo que, se resalta la eleccion correcta de la
palabra “antiguo” en un 80%, en cuanto a antéonimos difiere, seguida de la proposicion
“profundo” representado en un 68% de precision. Ademas, un 66% en “facil”; y, 61 % en
el término “raro”. En tal sentido, la diccion “antiguo” presenta mayor discernimiento

porque es una palabra sumamente conocida, siendo facil determinar su definicién y con
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ello su contraparte. Lo dicho coincide con lo expuesto por Escamilla (2016, p. 3) quien
define a los anténimos como “palabras que tienen un significado opuesto o contrario.
Deben pertenecer, al igual que los sindnimos, a la misma categoria gramatical”.
Entiéndase a las categorias gramaticales como el conjunto de sinébnimos, antonimos,
verbos, verboides, preposiciones, proposiciones, conjunciones e interjecciones que

funcionan como variables linguisticas que condicionan de forma concreta a las palabras.

Cabe sefialar que, las palabras indicadas en el instrumento tienen una gran relacion
puesto que se mantienen en un resultado medio alto, considerando que se debe hablar de
sindbnimos y antonimos desde la primaria, de esta manera se debe reforzar esta destreza
ya que los estudiantes al finalizar sus estudios secundarios deben tener grandes bases para
desarrollar pruebas establecidas con un léxico mas especial. Ademas, al realizar
diferentes estudios o aprendizajes las personas deben implementar en una conversacion o
en un texto sinénimos para deleitar al oyente o lector con un vocabulario més culto de
acuerdo a su estatus. En definitiva, es comprobable que la variable se debe reforzar desde

los primeros afios, mediante una serie de fichas didacticas o juegos en linea.

Gréfico 5
Frecuencias de clasificacion de sustantivos

Item 4.- Elija los sustantivos con su correcta
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Se muestra una tendencia correcta del 78%, derivado en sustantivos abstractos,
mientras que el 76% en sustantivos propios; ademas de una equivalencia del 73% en
colectivos y comunes, de esta manera, resulta importante destacar la capacidad de
abstraccion de los estudiantes al responder efectivamente los sustantivos abstractos,
permitiendo aislar y calificar el nivel conceptual de los diferentes términos presentados
en el instrumento. De tal manera, los abstractos “refieren a nociones que no se observan
como entidades no fisicas o que generan cierto grado de generalidad como los
hiperonimos” (Menti, Giménez, Dutari & Montivero, 2016, p. 5). Entiéndase como

hiperénimo a la palabra que adjunta o engloba a las demas.

Pues bien, al hablar de clasificacion de sustantivos se analiza que se utilizan en el
diario vivir, en primer lugar, los sustantivos propios hacen referencia al nombre de
personas o animales, al igual que los sustantivos comunes hacen referencia a un
instrumento o0 cosa que se pueda tocar o ver, mientras que los sustantivos abstractos son
de gran uso para demostrar sentimientos o carifio, es decir todos los sustantivos se utilizan
en diferentes contextos. Ademas, es importante reconocer las diferentes caracteristicas de
cada sustantivo para reconocerlo es importante saber su definicion. De tal manera, es
primordial realizar avances para reconocer de forma mas clara todos los sustantivos que
se pueden presentar en un texto mediante ejemplos, juegos en linea o fichas que permitan

un mejor aprendizaje.

Grafico 6
Frecuencia de adjetivo demostrativo

Item 5.- ¢ Qué funcion cumplen los adjetivos
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35
30
31
25
20
15

10
10

Correctas Incorrectas

Pregunta 5

46



Autor: Lopez, T.
Andlisis e interpretacion

La primera frecuencia presenta un resultado del 76% en tentativas de preguntas
acertadas, mientras el 24 % se refiere a items errados. Entonces, la mayoria de la
poblacion encuestada tiene conocimiento sobre la definicidn y funciones que cumplen los
adjetivos demostrativos. Entiéndase a estos ultimos como las palabras que acomparian al
nacleo del sintagma nominal (sustantivo), coincidiendo con la siguiente idea: “Siempre
acompafian a un nombre o sustantivo y no se tildan o atildan. Por ejemplo: ¢de quién es
este libro?, esta nifia esta alegre, jqué elegantes vienen estos caballeros!" (De Valdés,
2018, p.1). Por tanto, saber identificar a los adjetivos demostrativos en el nivel de
escolaridad estudiada en el presente trabajo, resulta provechoso para los cursos superiores

restantes.

Los adjetivos son claves en la gramética, en ese sentido los demostrativos son
faciles de usar y muy comunes en el diario vivir, existe una cantidad baja de estudiantes
qgue no diferencian de forma correcta los adjetivos, sin embargo, es fundamental
reconocerlos ya que su aplicacion es primordial dentro de las formacidn o estructura de
oraciones o textos. De tal manera, estos adjetivos son varios por lo que es importante
realizar una gran identificacion y reflexion mas no memoristica sino interactiva y creada
mediante gamificacion para mejor el proceso de aprendizaje de todos los adjetivos

indicados.

Gréfico 7

Frecuencia de adjetivo posesivo
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Item 6.- ¢ Qué funcion cumplen los adjetivos posesivos?
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Andlisis e interpretacion

Los resultados reflejan una frecuencia de adjetivos posesivos correcta del 61%, y,
una constancia incorrecta del 39%; corroborando que una cantidad estable de los
estudiantes tienen dicho conocimiento sobre los adjetivos posesivos, tomando en cuenta
que dichos adjetivos indican cualidades de pertenencia tanto en singular como en plural.
“En los textos pone el énfasis en los referentes de los términos modificados por aquellos,
sean abstractos o concretos” (Merino, 2014, p.1). En este sentido, saber diferenciar los

adjetivos precisa para determinar el grado y magnitud de algo.

Las cualidades que se da a un sustantivo son fundamental en la gramatica, en ese
sentido los posesivos segun el resultado es mas completo de entender, a pesar de que son
utilizados en el diario vivir, existe una cantidad moderada de estudiantes que no
diferencian de forma correcta los adjetivos posesivos, sin embargo, es fundamental
examinarlos ya que su aplicacion es fundamental dentro de las formacion o estructura de
textos u oraciones. De tal manera, estos adjetivos son varios al igual que los adjetivos
demostrativos por lo que es importante realizar una gran identificacion y reflexion mas
no memoristica sino interactiva y creada mediante gamificacion para mejor el proceso de

aprendizaje de todos los adjetivos indicados.

Grafico 8
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Frecuencia de adjetivo calificativo

Item 7.- Escoja la oracion que posea un adjetivo
calificativo
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Andlisis e interpretacion

La frecuencia presenta un 76% de tentativa correcta, y 24% incorrectas en cuanto
a la identificacion del adjetivo calificativo en una oracion. En este orden de ideas, es
importante que el estudiante sepa diferenciar el contexto en cuanto al nivel de
complejidad que presenta el afio escolar en curso. De igual importancia, entiéndase como
adjetivo calificativo a “cuya posicion varia dependiendo de si son explicativos o
especificativos”. Es decir, son sumamente frecuentes ya que indican una cualidad al

nacleo del sintagma nominal.

Los adjetivos calificativos son esenciales y muy usados en la vida diaria es por
ello que los estudiantes dan respuesta de eleccion de forma clara y en su mayoria
correctas, en ese sentido los adjetivos calificativos dan una cualidad al sustantivo. En este
sentido existe una cantidad moderada de estudiantes que no diferencian de forma correcta
los adjetivos calificativos, sin embargo, es fundamental examinarlos ya que su aplicacion
es fundamental dentro de las formacion o estructura de textos u oraciones. De modo que,
estos adjetivos son varios por lo que es importante realizar una gran identificacion y
reflexion mas no memoristica sino interactiva y creada mediante gamificacion para mejor

el proceso de aprendizaje de todos los adjetivos indicados.

Gréafico 9
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Frecuencia de conjugacion verbal

Item 8.- Escoja la conjugacion correcta del verbo

cantar
45
40
40 37 36 38 37 37
35
30
25
20
15
10
4 5 3 4 4

> 0%u1 0% 8%1 29 7%813% 3% 7% 0%u10% 0% 0%
O || || | | || |

YO TU EL NOSOTROS ~ VOSOTROS ELLOS

H Correctas ®% Incorrectas %
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Analisis e interpretacion

El estudiante del presente afio en curso ha de identificar correctamente la vasta
diferencia entre verboide y verbo; entendiendo al primero como la base para luego
conjugar en un sentido participio y gerundio. En la tabla desglosada anteriormente se
pueden evidenciar a los pronombres personales, en un empate del 90% entre la
conjugacion del verboide “cantar” en: “yo” (primera persona del singular), vosotros
(segunda persona del plural), y, “ellos” (tercera persona del plural). Asimismo, un
porcentaje de respuestas correctas equivalentes al 98% en la segunda persona del singular
(t0), es la conjugacion mas fécil para los estudiantes. En este sentido: “El verbo es la clase
de palabras que tiene la morfologia mas compleja, pues adopta muchas variaciones”
(Garcia & Martinez, 2004, p.65). Por tanto, se evidencia una leve complejidad al

momento de conjugar el verboide “cantar” en la tercera persona del singular.

El verbo cantar es una palabra muy usada en nuestra lengua, considero que la
conjugacién correcta de los verbos depende del uso diario de estos, si se analiza a otros
verbos poco recurrentes en nuestra lengua sefialarian una conjugacion errénea, pero si los
verbos son recurrentes la conjugacion es mas facil. Al hablar de conjugacion indica una
morfologia compleja en el cambio, puesto que ciertos verbos son regulares y no presentan

cambios en el morfema y algunos que indican irregularidades en morfema y lexema, es
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por ello que hablar de conjugacion es hablar de cambios en letras o acentuaciones. De
modo que, es fundamental relacionar la conjugacién con imagenes que denominen y
demuestren la primera, segunda y tercera persona del singular o plural, por ello, es

fundamental realizar un desarrollo de la destreza mediante juegos, retos, premios, etc.
Gréfico 10
Frecuencia de seleccion de elementos de la comunicacion

Item 9.- Escoja el significado de los elementos de la

comunicacién
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Los elementos de la comunicacion resultan sustanciales para establecer el
desarrollo de las relaciones interpersonales. Por ello es necesario que el estudiante tenga
conocimiento y sepa distinguir los diferentes elementos ya que se evidencian y se ponen
en marcha en la vida cotidiana. En este orden de ideas, “la comunicacion se constituye en
una herramienta estratégica para los procesos de configuracion de las relaciones”
(Ramirez, 2015, p.1). En tal virtud, la presente investigacion desglosa un empate entre
“mensaje” y “codigo” en un porcentaje del 80% en lo que respecta a los items acertados;

ademas del 78% en escoger precisamente el significado de “emisor”, y “receptor”

La comunicacién es el intercambio de informacion entre varias personas o solo
dos, al realizar un analisis de todos los elementos que se desarrollan en la comunicacion
se nota que la mayoria de los estudiantes distinguen en su mayoria estos elementos. Hoy

en dia las personas diferencias quien cumple el papel del emisor, receptor, conocen cuél
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es su codigo y canal, y expresan el mensaje en su mayoria de forma clara. Es primordial
dar a conocer a los estudiantes estos elementos, y de la misma manera el docente debe
buscar la forma para explicar, puede ser mediante diferentes estrategias como
presentaciones, videos, conversaciones reales que permitan el reconocimiento de cada

uno.

Gréfico 11

Frecuencia de partes de un texto narrativo

Item 10.- ¢ Cuales son las partes de un texto narrativo?
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El saber reconocer las partes de un texto narrativo, dimanan un alcance
significativo para que el estudiante pueda transitar al siguiente periodo escolar. En tal
sentido, se evidencia que la mayoria del estudiantado tiene la experticia de saber
identificar la orden de la premisa presentada en un porcentaje del 85%. Por ello,
“comprender un texto equivale a construir una representacion de una situacion en el
mundo real, el mundo de las ideas o un mundo imaginario” (Marotto & Duarte, 2007,

p.1). Resulta gratificante el empleo de las frecuencias y sus respectivos porcentajes.

Es fundamental analizar a la narracion dentro de la destreza de escritura, puesto
que el escribir texto permiten una mayor insercion de la gramatica y el orden que van
conllevando las estructuras. Los estudiantes desde edades tempranas escuchan

narraciones de cuentos comunes, a partir de todo su aprendizaje la narracion es
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fundamental para desarrollar la destreza gramatical. Por otro lado, escribir textos
conllevan una estructura al crear oraciones que conlleven sustantivos, verbos, adjetivos,
entre otros. En fin, el lenguaje es la capacidad de expresar varias cosas por medio de la
palabra, es por ello que es importante conocer su estructura y la funcién de cada uno, la
narracion se puede desarrollar con varias estrategias, como audio libros, fichas, lecturas,

juegos que permiten el desarrollo del aprendizaje.
Consideraciones sobre los resultados

En el presente apartado se concluye que los estudiantes de sexto de basica de la
Institucion Particular “Pierre de Coubertin™ fueron evaluados en la destreza de gramatica.
En ella se puede confirmar que la presente destreza es fundamental para el area de Lengua
y Literatura en todos sus niveles. Se notd que se presenta un problema de aplicacion de
estrategias metodoldgicas o la aplicacion de pocas clases gamificadas, para que el
aprendizaje sea significativo y caracteristico en los estudiantes.

La presente propuesta se considera innovadora puesto que el estudiante se
encontrara interesado por hacer uso de la herramienta programada que permite el uso de
forma ludica y facil, permitiendo mejorar la destreza de gramatica en los estudiantes de
sexto de bésica y llegar con actualizaciones a cursos posteriores. Por ello, se establecen
metodologias actualizadas conjuntamente con el uso de la tecnologia que permitira
fortalecer las destrezas del usuario.

Al hablar de esparfiol se debe tomar en cuenta que existen varios idiomas que
comparten ciertas caracteristicas que los hacen unicos y especiales. Si hablamos de
gramatica se dice que dichas lenguas comparten la misma raiz y su lexema presenta
variantes que caracterizan a cada idioma. De esta manera se ha escuchado decir “el
espafiol es un idioma dificil” haciendo referencia a la conjugacion verbal, al orden de
complementos en la oracion, o al reconocer que una palabra puede cumplir varias
funciones en la oracion. Sin embargo, cuando la ensefianza es permanente, se puede
cumplir y aprender un espariol de forma correcta.

Se evidencian resultados débiles en algunas preguntas de la presente evaluacion.
Esto puede deberse a la poca predisposicion de aprender un tema, o al refuerzo inexistente
por parte de los docentes. Ademas, los resultados reflejan inconvenientes en diferenciar
qué funcién cumple cada palabra, ya que depende de la situacion o el orden en el que esta
se encuentre. Es importante que, tanto docentes como estudiantes, tomen conciencia y

brinden un buen uso de las nuevas tecnologias o herramientas que se puedan desarrollar.
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CAPITULO V
LA PROPUESTA

Titulo de la propuesta: Gamificacion de letras para los estudiantes de sexto de basica

de la Institucion Particular “Pierre de Coubertin”
5.1 Denominacién y Definicion

En la siguiente propuesta se presenta un software educativo gamificado para el
desarrollo de la destreza de gramatica, para los estudiantes de sexto y séptimos de basica
de la Institucion Particular “Pierre de Coubertin”, mediante la aplicacion de una serie de

juegos y programacion sobre la destreza de escritura.
5.2 Justificacion

Hoy en dia, es muy importante para la labor docente lograr que la tecnologia
influya sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje. La sociedad actual necesita de la
incorporacion de herramientas tecnolégicas, asi como de estrategias innovadoras en el
aula. Los cambios generados por la transformacion educativa deben conducir a crear
agentes capaces de generar las competencias necesarias para una sociedad con “ansias”
de conocimiento en la tecnologia, y el uso frecuente de esta en los distintos aspectos del
estudiante (Hernandez, 2017).

De esta manera, la educacion a nivel general a partir de 2011 ha insertado el
aprendizaje por destrezas con criterio de desempefio. “Las destrezas con criterio de
desempefio constituyen el referente fundamental para que los docentes elaboren la
planificacion micro curricular de sus clases y las tareas de aprendizaje” (Mineduc, 2012).
Estas destrezas conforman varias tematicas que son fundamentales segun el afio que cursa

cada nifio, por ello es importante definir el siguiente termino.
Borras (2015) afirma lo siguiente:

Dentro del cognitivismo existe la teoria de la autodeterminacion de Deci y Ryan,
la cual los individuos no necesitan recompensas para motivarse, y la motivacion
intrinseca es la mejor manera de que hagan cosas. Los seres humanos son

proactivos y tienen un sentimiento interno de crecer. (p. 9)
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De cierta manera, se analiza que las personas no necesitan precisamente una
calificacion, un premio o recompensa para motivarse. Mas bien cada uno se motiva
personalmente, y por ello la gamificacion es una gran fuente de motivacion, tanto visual
como divertida, que permite un crecimiento, afan y una libertad por crear su propio
aprendizaje y aprender hechos nuevos. Frente a ello, Borras (2015) establece que: “los
juegos son una serie de caminos con elecciones, pero a la hora de jugar somos libres de
tomar el camino que queramos dentro de las condiciones que nos da el juego” (p. 4). La
gamificacion permite al estudiantado jugar de forma libre; es decir escogiendo coémo
construir su conocimiento mientras el docente crea la gamificacién dando las
oportunidades y condiciones libres para que cada uno pueda elegir su forma de aprender.

Por lo sefialado anteriormente, en la propuesta se pretende exponer a la
gamificacion como propuesta didactica para la ensefianza de la Lengua y la Literatura
especificamente la destreza de gramatica de la Institucion Particular “Pierre de
Coubertin”, creando asi una alternativa de solucion para los problemas de aprendizaje de
los estudiantes de sexto de basica. Con certeza, la propuesta que se presenta hara cambios

en la vida de los estudiantes y docentes.
5.3 Descripcion de los destinatarios y responsables

La propuesta sobre “La gamificacion de la escritura, en un contexto on-line” esta
dirigida a cuarenta y un estudiantes de sexto de basica, de los paralelos “A” y “B” de la
Institucion Educativa “Pierre de Coubertin”, situada en la ciudad de Quito. Esta es
reconocida por ser una institucién laica, con una poblacion socioeconémica de nivel
medio, basada en el modelo pedagdgico constructivista. Este proyecto se enfoca en
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes de Sexto de basica, quienes seran la
poblacion que se beneficiara en forma directa con la presente propuesta. Se busca afianzar
el proceso de ensefianza aprendizaje en el area de Lengua y Literatura, particularmente la
destreza de escritura.

La educacion siempre se trabaja de forma tridrquica, es decir, el estudiante, el
maestro y el padre de familia. Por tal razdn, de forma indirecta los beneficiarios serén los
padres de familia, quienes encaminan siempre a sus hijos para lograr una educacion de
calidad y calidez, ellos seran quienes evidencien los resultados positivos, al mejorar su

motivacion y sus niveles de atencion. Otro grupo beneficiario indirecto es el equipo
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docente de la institucion, ya que estos se enriqueceran con una propuesta que facilite su

labor docente y mejore en los estudiantes el rendimiento académico.

El proyecto se propone implementarlo en el afio lectivo 2020— 2021, y los responsables

del desarrollo de la propuesta son los siguientes:

Vicerrectorado
Directora de la propuesta
Jefe del Area de lengua y Literatura

Docentes del area de Lengua y Literatura

Los responsables del desarrollo de la propuesta seran las autoridades involucradas en el

tema, quienes conocen del fondo y aprueban que el juego sea utilizado en la institucion

con todos los estudiantes del nivel medio.

5.4 Objetivos

5.4.1 Objetivo general

Disefar un software educativo gamificado, cargado de juegos ortograficos, reglas
de acentuacion, reglas de puntuacidn, tipos de palabras, que tendran acceso directo
a internet, programado con la aplicacion Autoplay Media 8.5; para desarrollar la
destreza de gramatica en los estudiantes del nivel medio de la Institucion

Particular “Pierre de Coubertin”.
5.4.2 Obijetivos especificos

Mejorar el rendimiento académico de la destreza de gramética en los estudiantes
del nivel medio de la Institucion Particular “Pierre de Coubertin”, a través del
aporte de competencias y del desarrollo del pensamiento creativo, para aumentar
su capacidad de reconocer diferentes conceptos.

Implementar una propuesta de gamificacion que desarrolle las competencias
gramaticales, enfocadas en las habilidades digitales, para innovar en la educacion
y en el contexto — on line, para los estudiantes del nivel medio de la Institucion
Particular “Pierre de Coubertin”.

Desarrollar un proceso gamificado para el aprendizaje de la gramatica con base
en las estrategias mecanizadas como juegos, para los estudiantes del nivel medio

de la Institucion Particular “Pierre de Coubertin”
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5.5 Funcionamientos
5.5.1 Explicacién del proceso

El presente juego es implementado mediante un software educativo, que permite
una gamificaciéon mas clara y fécil de elaborar. Quinchiguango (2019) asegura que “el
software educativo nace como una estrategia de las nuevas tecnologias, disefiado
especialmente para aplicar de manera ludica y motivadora vastos topicos relacionados
con conocimientos linglisticos, abstractos, matematicos, e infinidad de temas facilitados
por el docente” (p.143). Al utilizar nuevas tecnologias se innova de manera ludica en el
aula creando unas clases mas practicas sobre varios temas. Otro factor es la multimedia
didactica en la que se utiliza la imagen como recurso didactico (Quinchiguango, 2019).
“El empleo de dicha herramienta o recurso en la educacion refiere a configurar nuevas
formas de conocer, saber, entender y vincularse con el mundo” (p.143), De esta manera
se transmite conocimiento y se comparten conceptos mediante las representaciones. Por
otro lado, el video es utilizado como recurso didactico en el presente juego de
gamificacion. Al respecto, Ramirez (2016) sugiere “utilizar los dispositivos méviles para
observar el video y trabajar una reflexion grupal. El video de interés se puede compartir
por medio de un enlace URL o el codigo embed en un ambiente virtual educativo” (p.8).
Por ello, un correcto uso de este permitira conocer el contenido y reflexionar. Gracias a
los dispositivos electronicos como el celular o la computadora, destacando una pedagogia
innovadora. Dentro de la gamificacidn se utilizan varios aspectos pedagogicos en el que
se construye el aprendizaje jugando. Por tal razdn, se ha utilizado material interactivo

para presentar las actividades.
5.5.2 Descripcion de fases y etapas

El presente juego tiene como objetivo la participacion activa de todos los
estudiantes de sexto de basica. El juego comienza con una pantalla principal dando a
conocer el nombre del juego, en el que encontraremos un interfaz con tres botones que
nos permitira elegir: juegos, fichas o videos. De esta manera, se ha creado una interfaz
sencilla y atractiva para que todos los participantes puedan ingresar de forma rapida y
segura, teniendo conexion directa con internet. Por ello, en la primera pantalla se observa

el menu principal en el que se delimitan tres opciones que son: juegos, fichas, videos.
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Luego de la pantalla principal se observa dentro la primera pestafia de juegos, los
temas a reforzar como son, palabras homaofonas, los verbos , la acentuacion de palabras y
un juego interactivo de trabalenguas; luego de este boton se presenta las fichas en las que
se enlazan con internet y conjuntamente con liveworksheets, en el que se desarrolla los
tipos de palabras, ejercitacion de los adjetivos, sinbnimos y anténimos, y se finaliza con
los sustantivos, mostrando en este apartado su definicion. Para concluir, se afiaden videos
que ayudan al estudiante a reflexionar sobre estos temas de forma divertida y llena de

aprendizaje.
5.6.3. Contenidos

El juego didactico “Gamificacion de letras” es enfocado en la destreza de escritura
y especialmente en temas gramaticales, por ello se presenta el siguiente esquema para dar

a conocer el contenido del juego y los temas que se reforzaran en las clases.

Gréfico 02

Proceso de la gamificacion

58



Tipos de palabras
Adjetivos Definiciéon
Fichas

Sinonimia

Sustantivos

Autor: Lépez, T.

Por consiguiente, los temas elegidos en la presente gamificacion son basados en
el curriculo nacional de Lengua y Literatura, la temética es perteneciente a sexto de
bésica, pero se puede utilizar en séptimo de basica ya que son temas que tienen una
continuidad y necesitan mayor ejemplificacién y ejercitacion de estos.

En los contenidos tenemos una serie de juegos que permitiran el aprendizaje
jugando, las fichas didacticas que ayudan a la comprension clara de los temas y se
terminan con videos reflexivos de diferentes temas que serviran para la escritura del
diario vivir del estudiante.

5.6.4. Planificacion, actividades por realizar
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El sistema educativo ecuatoriano a lo largo de su labor ha propuesto lineamientos
y propuestas que nacen desde el Ministerio de Educacion y prevén eventos
particularmente relevantes a lo largo del afio lectivo. Por lo general, estos acontecimientos
se desarrollan en fechas importantes, abordando el proyecto escolar a nivel nacional e
institucional “Fiesta de la Lectura”, que consiste en el proceso de lectura silenciosa. Por
otro lado, en escritura y ortografia se maneja el proyecto institucional “Palabraton™ que
consiste en el proceso de escritura de palabras que son mal escritas. Cabe recalcar que
para llegar a los requerimientos institucionales es posible modificar ciertas actividades,
tiempo y pardmetros de planificacion que permiten cumplir con el objetivo de una

escritura acorde mediante los dos proyectos.
5.6.5 Horariosy asignacion de tiempos para la gamificacion

En la Institucion Particular “Pierre de Coubertin” todos los cursos reciben cinco
horas semanales de clases de Lengua y Literatura, generalmente esto implica que el Juego
Didactico sea empleando en una semana, y funcione como un refuerzo de las clases y

temas visto, es asi como el juego se desarrolla una sesion por cada parcial.
Parcial 1: Homofonas, acentuacion.

Parcial 2: Tipos de palabras (agudas, graves y esdrujulas)

Parcial 3: Sindnimos y Anténimos.

Parcial 4: Verbos, sustantivos, adjetivos.

Los verbos se podran observar al empezar la clase, para empezar con reflexién y

motivacion de escritura y ortografia.
5.6.6 Recursos

La presente propuesta constara con los siguientes recursos que permitiran que el

proceso sea correcto:
1. Plan de Accidén Tutorial de Aula

La Institucion Educativa “Pierre de Coubertin” se caracteriza por innovar estrategias en
las clases, por ello se manifiesta el fundamento teérico que guiard al docente para la

accion tutorial del presente juego.
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2. Juego en CD propuesto, para poder compartir a los docentes y estudiantes.

La planificacion y el contenido anterior conjuntamente con el horario de ejecucién

permitirdn la planificacion previa, el desarrollo del mismo.
3. Resumen gréafico sobre el orden del juego, estrategias para jugar.

Esta opcidn los estudiantes tendran que utilizarla en orden, comenzar con el primer botén
de juegos, luego completar con las fichas y concluir con la observacion de los videos,

puesto que este orden permitira una organizacion de aprendizaje.
5.6.7 Metodologias:
Para el Tutor:

Cada tema tiene un enlace de juego y una ficha, la presente ficha didactica guia el trabajo
y orienta con las especificaciones que debe realizar, el docente proporcionara el juego y
seguira la metodologia propuesta. Dentro de todas las fichas se refleja una nota
cuantitativa, ademas se indica el contenido de la tematica antes de realizar la actividad;
adicional a la explicacién de la actividad el tutor debe tomar en cuenta su explicacion,
para el éxito de la actividad propuesta ya que servira como refuerzo de los temas, por ello

debe prepara lo siguiente:
* Tener listo el juego para cada actividad se desarrolle con éxito.

« Invitar al estudiante a realizar la tarea a partir de un refuerzo y un sistema de recompensa

por estrellas.

* Proporcionar el juego al estudiante, asi como recordar que el objetivo debe nacer del

estudiante a partir de la escucha atenta de la modelacion.

99 ¢

* Realizar el monitoreo invitando siempre a la auto reflexion y el “que se lleva”, “que

L9

aprendio” y “que le gusto”.
Para el Estudiante:

El estudiante debe ser un sujeto activo en este proceso, debe mostrarse receptivo y seguir

las indicaciones:

* Escuchar y poner atencion al tutor en la explicacion previa sobre el uso del juego.
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* Realizar las actividades, motivandose a jugar por tiempos, los primeros lugares se

llevara un conteo de estrellas.

* Reflexionar sobre las actividades realizadas, las puntuaciones que no son factible
deberan volver a jugar, esto genera un proceso metacognitivo muy ligado a la

autorregulacion.
5.6.8. Factibilidad

En cuanto a la viabilidad del presente proyecto se nota que existen mayores
estudiantes motivados, ya que la estrategia que se usa, llama la atencion de los alumnos.
Por otro lado, los estudiantes se sienten valorados puesto que sus necesidades son tomadas
en consideracion, y al entretenerse y aprender se siente satisfechos con el aprendizaje. Se
desarrolla una mayor atencion, puesto que los estudiantes han trabajado de la mano con
la motivacion y las clases gamificadas, permitiéndoles un aprendizaje ludico e
interesante. Por otro lado, los docentes se encuentran renovados e innovadores al aplicar
mejores estrategias en las aulas, no solo de gamificacién sino de implementacion de TIC,
recursos gamificados, que permiten impartir clases llamativas y ya no la comun clase
magistral. De esta manera, los padres se sienten felices y satisfechos ya que reconocen el
resultado de sus hijos, los estudiantes elevan el promedio académico en el &rea, mostrando
calificaciones reales y notando grandes resultados en el proceso de ensefianza

aprendizaje.
5.6.9. Estructura de evaluacion

La gamificacidn es una estrategia didactica que permite ensefiar a los estudiantes
mediante el juego. Sin embargo, se debe tener una calificacion que delimite un nimero.
Es por ello que tanto los enlaces de juegos como las fichas didacticas dan una calificacion
cuantitativa, indicando su valoracion y, mas importante atin, combinando el juego y el
aprendizaje. Es importante reconocer que la gamificacion se enfoca en el numero de
estimulos, ya sean estrellas, corazones, trofeos, etc. Por lo que, al poner a prueba este
juego, el o la docente sera quien califiqgue mediante un nimero de estrellas, para de esta
manera motivar a todos los estudiantes, y que todos tengan las ganas de aprender mas
sobre ortografia.
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En la evaluacion inicial parte de los resultados diagnosticos, que permitié recoger
informacion de los datos académicos; por otro lado la evaluacion procesual se dara con
un sistema de entrega de estrellas que se entregaran de acuerdo al tiempo, quién finalice
lo mas pronto tendran estrellas, el primer lugar tendra una estrella amarilla (oro), el
segundo lugar una estrella café (bronce) y el tercer lugar se dara una estrella ploma (plata),
los estudiantes se mantendran motivados, puesto que se suma al final el numero de
estrellas y se dard su calificacion cuantitativa; en la evaluacion final se realiza una
sumatoria de las calificaciones que nos entregan las fichas y la sumatoria de estrellas
como incentivo para motivar el interés y desempefio de los estudiantes. Para finalizar, se

presenta la propuesta “Gamificacion de letras”, basada en la gramatica y la ortografia.
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GAMIFICACION DE LETRAS

Pantalla principal

Se muestra la pantalla master con las tres opciones principales,
dentro de estas se encontraran mas accesos primordiales para la
propuesta. Estos accesos son entrelazados con juegos, fichas y
videos directamente conectados a internet. Ademas, el botdn

inferior de YouTube tiene acceso a mi canal personal.
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Pantalla boton “juegos”

Se muestra la pantalla seccion juegos con cuatro opciones, dentro
de estas se encontraran los diferentes temas como palabras
homofonas, verbos, acentuacion y trabalenguas. Antes de empezar
con esta actividad se da una pequefia definicion para empezar con
una recreacion de conocimientos previos, puesto que la propuesta
funciona como refuerzo de los temas ya observados.

Trabalenguas




Seccién palabras homofonas Seccién juego de palabras

Dentro de la pantalla de juegos se muestra la seccién de palabras Al ingresar a este apartado el estudiante tiene conexion directa con
homofonas, al ingresar se encuentra la ejemplificacion del tema, el juego en linea ¢ Como dice que se dijo? esta seccion se conecta
dando a conocer diferentes ejemplos que permiten entrar en con el juego de palabras homofonas.

contexto.

JUEGO DE ORTOGRAFIA

Apende  Sobre CDGD  Bésqueda

Juego de Ortografia - Palabras Homéfonas

X

i__! me picé una abeja

- «»
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Seccion El verbo

Dentro de la pantalla de juegos se muestra la seccién del verbo, al
ingresar se encuentra la definicion del tema, dando a conocer

diferentes ejemplos que permiten entrar en contexto al estudiante.

72

El verbo

° 12 persona: €l que habla Yo - Nosotr@s

T, usted - Vi ; o~
Per,sonn Y —{ ° 22 persona: €l que escucha WA= R €l nimero del verbo
numero ustedes :
depende de sila

O 3% persona: Ni hoblante,ni £, ella, ellos y ellas  accidn [a realiza

Wﬁl" oyente KOS 0 varios

: @ Pasado @ Presente @ Futuro
Tiempo ) G 3
Yo ha sucedido Esta sucediendo Aiin no ha sucedio

Akova len o + A

"" ), Auer let un rato Ahora [eo coutigo Manana [eere
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Seccion juego de modos verbales

Al ingresar a este apartado el estudiante tiene conexion directa con
el la ficha didactica que permite una practica consciente, por ello
deben indicar a que modo verbal corresponde cada enunciado.

- ]

Indica que modo verbal corresp en cada

I Me cepillo los dientes todos los dias ]

I El es una enf dad muy




Seccion juego de conjugacién verbal en oraciones

Al ingresar a este apartado el estudiante tiene conexion directa con
el juego en linea ¢Como dice que se dijo? esta seccidn se conecta

con el juego de verbos, que permite una practica consciente.

JUEGO DE VERBOS

Aprend  Sobre COQD & (=0

Ellas planean ___ un viaje a Bariloche para cuando llegue el verano.

HACER HACIENDO

t Practicar ‘]
l
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Seccién Acentuacion

Dentro de la pantalla de juegos se muestra la seccidon de
acentuacion, al ingresar se encuentra la definicién del tema, dando
a conocer diferentes tipos de palabras que permiten entrar en
contexto al estudiante.

Slaba fonca g L% PAGbres s Guidenen lbas,deTdas
; r“’ A TONICAY  llas hay una que se pronuncia mds fuerfe,
ifona

En algunas silabas fonicas
sign

un \) = =
o grafico. [

En espafiol, las palabras se acenttian dependiendo Segd" la posicién de la silaba ton
del lugar donde se encuentra la silaba tonica (con el
sonido més fuerte).

La silaba Llevan ilde <i
/ bo&ra fo m tonica e< la ° acaban en °

palabras pueden ser:

ilfima n.s o vocal

L Lt @ Ui
ACUDAS HANAS pendlfima . o vocal

Sila silaba tonica Si la silaba tonica laba %
es la tltima es fa pentiitima L“ sa O Siempre
sflaba: llevan tilde Tomica e la levan
si acaban en anifepenilfima filde

<




Seccion juego de acentuacion

Al ingresar a este apartado el estudiante tiene conexion directa con
el juego en linea (Como dice que se dijo? esta seccion se conecta

con el juego de acentuacion, que permite una practica consciente.

JUEGO DE ACENTUACIONES

Aprende  Scbra CDGD &

Juvgo de Acentuacion

BOLnVAR

NO LLEVA TILDE

&)_ Practicar ]
-~
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Seccion Trabalenguas

Dentro de la pantalla de juegos se muestra la Gltima seccion de
trabalenguas, al ingresar se encuentra la definicion del tema, es un
tema que permite el entretenimiento del estudiante, asi como la

expresion oral mediante esta practica.

PR
w0

Un trabalenguas es
una frase o un término
cuya pronunciacién es
muy complicada (y, por

lo tanto, “traba” la
lengua de aquél que
intenta expresarla).Por
ejemplo:



Seccion juego de trabalenguas

Al ingresar a este apartado el estudiante tiene conexion directa con
el juego en linea ¢Como dice que se dijo? esta seccidn se conecta
con el juego de trabalenguas, que permite una practica de la
expresion oral.

JUEGO DE TRABALENGUAS

Aprand  Sobra CD@D e

SANTA ELENA URUGUAY

ﬁi Pracgi;:ar j
e~

Pantalla boton “‘fichas”

Se muestra la pantalla seccion fichas con cuatro opciones, dentro
de estas se encontraran los diferentes temas como tipos de palabras,
adjetivos, sustantivos, sinonimos y antonimos. Se conecta
directamente con la pagina liveworksheets, que permite una
practica entretenida y proporciona una calificacion cuantitativa.

| Palabras agudas, graves y esdrijulas |

Q‘

Sinonimia y Antonimia




Seccion ficha didactica de palabras agudas, graves y esdrijulas

Al ingresar a este apartado el estudiante tiene conexion directa con
internet y las fichas didacticas propuestas por la péagina
liveworksheets, esta actividad consiste en completar la silaba

tonica, eligiendo la correcta segun la acentuacion de palabras.

e
Binooolatoncojscy

Lie. Ingud Gipada Genzalee

1. Selecciona la sflaba ténica de cada palabra

;Colegio Televisorli Carro | Cémara I

iVentanaH Mo to H Ma iz Celularl

2. Escribe en qué posicion estan estas silabas tonicas: dltima, pendltima, antependiltima

Pelota: La silaba tonica esté en lugar.
Bolsa: La silaba ténica esta en lugar.
Carnet: La silaba tonicaesta [ v]en lugar.

Péjaro: Lasilaba tonicaests [ v]enlugar. Lo g Tt Gzl

Compré: La silaba tonica est en lugar.
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Seccién ficha did4ctica de palabras agudas, graves y esdrujulas

Al ingresar a este apartado el estudiante tiene conexion directa con
internet y las fichas didacticas propuestas por la péagina
liveworksheets, esta actividad consiste en dividir las silabas, luego
escribir la silaba con mayor fuerza de voz y para finalizar
seleccionar si la palabra es aguda, grave o esdrdjula.

EJERCICIO PE PALABRAS AGUDAS, GRAVES Y ESPRUJULAS

INSTRUCCIONES: Realiza lo que te pide cada columna, fijate en el ejemplo.

Palabra | Divideeniabas  [Escribela slaba | e Geveq
tonica esdrijula
zapato| za-pa-to | pa grave
Paris | i |
spera| ||
azucar I e
caminar ]
fatbol || | I |
boton ([ || ]
céditol [ Il




Seccién ficha did4ctica del Adjetivos y sus clases

Al ingresar a este apartado el estudiante tiene conexion directa con
internet y las fichas didacticas propuestas por la péagina
liveworksheets, esta actividad consiste en arrastrar el adjetivo

segun definicidn, de la misma manera arrastrar la clase de adjetivo

segun cada oracion.
CLASES DE ADJETIVOS ‘
Fecha: | |
1. Arastra ol tipo de adjetivo con su definicion.
Adjetvos numerales Adjetivos Adjetivos numerales Adjetivos
cardinales calificativos ordinales gentilicios

Senalan las
cualidades que
tiene un sustantivo

Indican el lugar de Sefialan la cantidad Seflalan el orden de
origen o procedencia.  de una forma exacta,  una forma exacta.

2. Arrastra la clase de adjetivo que se encuentra en cada oracion

Adjetivos numerales Adjetivos Adjefivos numerales Adjetivos
cardinales calificativos ordinales gentilicios

El fantasma de
Canterville cuenta la

hietnria da 1na familia

Esle lioro tiens clen No creas que solo en
péginas mas que los viejos castillos

1> < Eh> < Eh> < 88> < L8> <Lh> <8 <Lho> <8 < L8> < L8> < L8> < Lh> < L8> < 4
I+ I XX XX IXZ IXA* IXX+* IXT* LA +* CXX » XX » XX » XX « XX

Llegué en segundo

lnnar

<
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Seccién ficha didéactica del Adjetivos numerales

Al ingresar a este apartado el estudiante tiene conexion directa con
internet y las fichas didacticas propuestas por la péagina
liveworksheets, esta actividad consiste en escribir de forma

correcta los adjetivos cardinales y ordinales.

Adjetivos numerales

Escribi el adjetivo numeral cardinal de los siguientes nimeros.
Ejemplo: 20 veinte

O s ©) [m—
HC—— 3 O

O mm ) O) =
() [C—] Go)l—

Ahora vamos a practicar los numerales ordinales (primero, segundo, tercero)
Escribi los les ordinales de las cifras. €j: 21: vigésimo primero

L & ——
@ @ C—
G C—J @@




Seccion ficha didactica de Sinonimia y Antonimia Seccion ficha didactica de Sustantivos y sus clases

Al ingresar a este apartado el estudiante tiene conexion directa con Al ingresar a este apartado el estudiante tiene conexion directa con
internet y las fichas didacticas propuestas por la péagina internet y las fichas didacticas propuestas por la péagina
liveworksheets, esta actividad consiste en completar la tabla con liveworksheets, esta actividad consiste en identificar los
los sindbnimos y anténimos correctos. sustantivos, luego escoger a que clase pertenecen.

SINONIMOS: ANTONIMOS:

WI “CLASES DE SUSTANTIVOS. I o

1. ldentifica las palabras que son sustantivos.

Palabras que tienen el
mismo significado

Palabras que tienen

significados contrarios

En Canarias hay playas de arena negra,
tranquilo / calmado tranquilo / intranquilo
En | la | rosaleda | la| sefora | Rosa | echa @ agua |a  las | flores.
hermoso / bello hermoso / feo
2. Identifica los sustantivos propios.
1. Completa las tablas con las siguientes palabras:
- En Canarias hay playas de arena negra.
AFECTUOSA  ARISCA  BARATO  CALLAR  VALENTIA
CERRADO CONVERSAR COSTOSO CUERDA En la/| rosaleda | la sefiora Rosa = echa | agua | a|| las | flores,
DESORDEN OSCURA INAUGURADO LOCA
3. Di de qué clase son los sustantivos comunes de cada oracion.
INTRANQUILIZARSE LUMINOSA MIEDO ORDEN
TRANQUILIZARSE En Canarias hay playas de arena negra.
SINONIMO ANTONIMO
CALMARSE
CAOS
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i la

LT

Concrelo

Contable

rosaleda 1o sefora  Rosa

Coectivo hovdal | Coechvo
Abstraclo Concreld | Abstrachy
Noconiabe || Contzble | Noconiable

eha

aue
/

s

flores,
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Pantalla botén “videos”

Se muestra la pantalla seccion videos con seis apartados, se
encontraran los diferentes temas como palabras en extincion, el
poder de la coma, policia ortogréafico, las palabras que utilizamos,
corrigiendo palabras, la ortografia de hoy, estos videos permitiran

concientizar con los estudiantes de forma interactiva y divertida.

Palabras en peligro de extincion

El poder de la coma

Las palabras que utilizamos

."‘ hy S R

La ortografia de hoy en dia

g,




Video: “Palabras en peligro de extincion” Video: “El poder de la coma”

Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=]BN-dnITC3M Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=Fnml4qll-K4

Al ingresar a este apartado el estudiante observara en YouTube el Al ingresar a este apartado el estudiante observara en YouTube el
primer video que hace referencia a varias palabras que se estan segundo video que hace referencia al poder de la coma, y los
perdiendo, ya que los jovenes de hoy en dia no las usan o las cambios de ideas que se dan si no se utiliza de forma correcta,
utilizan mal. concientizan sobre el uso primordial de esta.
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https://www.youtube.com/watch?v=jBN-dnlTC3M
https://www.youtube.com/watch?v=FnmI4qII-K4

Video: “Policia ortogrdfico”

Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=HzLWLqjJb68

Al ingresar a este apartado el estudiante observara en YouTube el
tercer video que hace referencia a las faltas ortograficas que se
comenten, y reflexiona sobre la escritura correcta mediante un

policia ortografico.
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Video: “Las palabras que utilizamos”

Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=L8PVBn2XII18

Al ingresar a este apartado el estudiante observara en YouTube el
cuarto video que hace referencia a las palabras que utilizamos hoy
en dia, palabras que se han anexado al diario vivir, muchas veces

son dichas de acuerdo al contexto.



https://www.youtube.com/watch?v=HzLWLqjJb68
https://www.youtube.com/watch?v=L8PVBn2XIl8

Video: “Corrigiendo palabras”

Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=I1XInvYRACM

Al ingresar a este apartado el estudiante observara en YouTube el
quinto video que hace referencia a las faltas ortogréaficas que se
comenten, y se deben tomar en cuanta el uso de dequeismosy

queismaos.

Video. “La ortografia de hoy en dia”

Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=L8PVBn2XII18

Al ingresar a este apartado el estudiante observara en YouTube el
sexto video que hace referencia a la ortografia de hoy en dia, y la
supresion de letras, asi como el aumento de letras que no son

correctas, esto se debe a la situacion geogréafica en la que se habita.



https://www.youtube.com/watch?v=llXlnvYRdCM
https://www.youtube.com/watch?v=L8PVBn2XIl8

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

-De acuerdo a los objetivos planteados en la investigacion, se verifica que se ha dado
cumplimiento a los mismos puesto que, al evaluar la destreza de escritura, se dio un
diagndstico que indico la situacion actual referida a los procesos de aprendizaje de Lengua
y Literatura, en los estudiantes del nivel medio de la Institucién Particular Pierre de
Coubertin, durante el afio lectivo 2020-2021. Las respuestas obtenidas permiten
establecer que los estudiantes de Sexto de basica se resisten a esta asignatura,
mencionando que las clases muchas veces la encuentran sin interés y sin sentido por el
uso excesivo de palabras. Ademas, el analisis realizado confirma la necesidad que existe
en la institucion de cambiar radicalmente las metodologias de ensefianza aprendizaje de
los estudiantes del nivel medio para que estos adquieran las competencias, habilidades y
destrezas, mediante la gamificacion. Esto hard que aprender sea mas facil, agradable y

con sentido practico para ellos.

- Al investigar y describir las caracteristicas de las estrategias que emplean actualmente
los docentes del area de Lengua y Literatura, se dejan claros dos puntos. El primero refiere
a que los temas gramaticales son extensos, ya que revisar a fondo la materia en la que
existen definiciones, clasificaciones, y ejemplificaciones, conlleva desarrollar grandes
contenidos. El segundo es que existen debilidades en la ensefianza de esta materia. Los
recursos que se utilizan de manera oficial en las clases no apoyan a innovar los procesos
de aprendizaje en el aula. Ademas, con la indagacion se comprob6 que las estrategias que
aplican los docentes se reducen a la poca participacion en el aula, asi como a la clase
magistral en la que las exposiciones son de gran auge. Los estudiantes no demuestran

interés suficiente por el aprendizaje de la Lengua y la Literatura.

-Al indagar los procesos de aprendizaje se detall6 que existe un juego de roles
primordialmente de forma triarquica: el docente, los estudiantes, y los padres de familia.
Los factores presentes en los estudiantes del nivel medio de la institucion establecen que
las familias juegan un rol decisivo en la formacion de los mismos. Otros aspectos que se
deben considerar son las metodologias, las estrategias, el contexto en el que se desarrollan

y desenvuelven los alumnos, asi como los amigos, entre otros. Por esta razon, los
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resultados obtenidos en esta investigacion permiten plantear una propuesta que sirva tanto
para los estudiantes como para los docentes. De esta manera, los fundamentos de
innovadoras estrategias de ensefianza, ocupan los mecanismos de la gamificacion y de los
juegos en la clase. Por consiguiente, se convierte en un atractivo para el aprendizaje no

solo del nivel medio sino de todos los niveles de la institucion.

Recomendaciones

-Con base en las conclusiones generales se sugiere que la institucion educativa
implemente la investigacion en los docentes de Lengua y Literatura, creando talleres para
gue se busquen nuevas estrategias gamificadas, y mejoren las practicas docentes. Hoy en
dia las clases on-line han tomado fuerza, por lo que se recomienda generar herramientas
basadas en el juego para que sean los estudiantes quienes se interesen por aprender, y
gracias a ludificacion se motiven. Los docentes deben crear actividades que sean

atractivas, y elaboren guias con estrategias que permitan a los estudiantes entender.

- Se estima necesario que se realice una propuesta de gamificacion en todas las destrezas
de Lengua y Literatura. Ademas, se recomienda el uso responsable de las TIC por parte
del docente, y también del estudiante, ya que el alumnado hoy en dia se distrae por varios
factores presentes. Una de las formas hoy en dia de las clases, son las clases hibridas, es
decir, que se relacionan la forma fisica y virtual, pues las herramientas y pedagogias
tradicionales impartidas en el diario vivir, van de la mano con las TIC. Sin embargo, si se
utilizan las clases magistrales solo hara que el estudiante pierda la motivacion y el interés
por la materia, desencadenando bajo rendimiento, o una conducta poco adecuada. En
contraparte, el trabajo ludico da mayores resultados, pues se observa una mayor
participacion de los alumnos en las clases de Lengua y Literatura, creando estudiantes

con otra vision de vida y aumentando el porcentaje en los resultados académicos.

-A los docentes se les sugiere el uso de herramientas o programas que sean interactivos,
por ejemplo: juegos enlazados a internet como Kahoot!, Quizz, entre otros. En dichos
programas, los docentes pueden crear preguntas o tomarlas desde el repositorio. Asi
mismo es importante que los profesores estén en constante actualizacidn. Respecto de la

desigualdad social, es importante destacar que esta afecta a la gran mayoria de
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estudiantes, puesto que no todos disponen de un dispositivo tecnoldgico que permita el
uso de herramientas. Nuestra nacion tiene rincones inaccesibles al internet que afectan la
innovacion de las clases; no obstante, en paises desarrollados, independientemente del
estatus econémico, los estudiantes tienen mayor garantia de acceder a una educacion de
calidad. Por ello, cada estudiante se debe estimular a estudiar, prepararse y esforzarse

para conseguir metas y grandes aprendizajes.

-Se sugiere el respeto y relacion de los maestros con los estudiantes, ya que asi se dara un
ambiente favorable y un buen clima de aula, creando un aprendizaje significativo gracias
a la gamificacion. Es por ello que las practicas docentes deben cambiar y mejorar las
clases, logrando la ludificacion de varias teméticas y creando conciencia en los
estudiantes. Finalmente, cabe resaltar que la motivacion es muy importante, pues este es
un gran reto para los docentes. El tiempo y las técnicas servirdn para que aprendan y

apliquen nuevas estrategias centradas en el aprendizaje y la gamificacion.
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ANEXOS

Instrumento
Evaluacion Lengua y Literatura

Sexto de basica

La presente evaluacion tiene como objetivo valorar la competencia escrita y conocer el
desarrollo de las destrezas de manera gradual, para la rendir la evaluacion el estudiante
tendré un tiempo de 30 minutos.
INSTRUCCIONES

« Lea detenidamente la pregunta antes de contestar.

o Las respuestas son de base estructurada

» Reuvise antes de entregar su evaluacion.

Destreza: ESCRITURA
LL.3.4.12. Comunicar ideas con eficiencia a partir de la aplicacién de las reglas de uso
de las letras y de la tilde.
I.LL.3.6.1. Produce textos narrativos, descriptivos, expositivos e instructivos;
autorregula la escritura mediante la aplicacion del proceso de escritura y el uso de

estrategias y procesos de pensamiento. (1.2., 1.4.)

1. Escoja las palabras: agudas, graves y esdrujulas.

reloj
e Agudas perro
o Graves capitan
o Esdrdjulas América
Africa
mesa

Destreza: ESCRITURA

LL.3.2.1. Escuchar discursos orales y formular juicios de valor con respecto a su
contenido y forma, y participar de manera respetuosa frente a las intervenciones de los
demas.

I.LL.3.6.1. Produce textos narrativos, descriptivos, expositivos e instructivos;
autorregula la escritura mediante la aplicacion del proceso de escritura y el uso de

estrategias y procesos de pensamiento (1.2.,1.4.)
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2. Escoja los adjetivos numerales correctos:

- uno
o Cardinales - quinto
e Ordinales - sexto

-tres

- quince

- primero

Destreza: ESCRITURA
LL.3.4.12. Comunicar ideas con eficiencia a partir de la aplicacion de las reglas de uso

de las letras y de la tilde.
I.LL.3.6.1. Organiza ideas en parrafos con unidad de sentido, con precision y claridad;

utiliza un vocabulario, segun un determinado campo semantico y elementos gramaticales

apropiados (1.2.,1.4.)

3. Una los anténimos correspondientes:

o profundo - habitual

e raro - nuevo

o fécil - superficial
e antiguo - complicado

Destreza: ESCRITURA

LL.3.4.10. Expresar sus ideas con precision e integrar en las producciones escritas los
diferentes tipos de sustantivo, pronombre, adjetivo, verbo, adverbio y sus modificadores.
I.LL.3.6.1. Produce textos narrativos, descriptivos, expositivos e instructivos;
autorregula la escritura mediante la aplicacion del proceso de escritura y el uso de

estrategias. (1.2., 1.4.)

4. Elija los sustantivos con su correcta clasificacion:

 propio - casa
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e comun - colmena

e colectivo - alegria

 abstracto - Eduardo
Destreza: ESCRITURA
LL.3.4.10. Expresar sus ideas con precision e integrar en las producciones escritas los
diferentes tipos de sustantivo, pronombre, adjetivo, verbo, adverbio y sus modificadores.
I.LL.3.6.3. Escribe textos descriptivos organizados, usando elementos gramaticales
adecuados: atributos, adjetivos calificativos y posesivos; conectores de adicién, de
comparacion, orden, y los integra en diversos tipos de textos producidos con una intencién

comunicativa y en un contexto determinado. (I.3., 1.4.)

5. ¢Qué funcidon cumplen los adjetivos demostrativos?

o Es un determinante que sefiala una relacién de posesion entre el objeto
poseido.

« Son aquellas palabras que acompafian a un sustantivo y permiten afiadir un
significado.

o Modifican a los sustantivos brindando informacién sobre su cantidad.

Destreza: ESCRITURA

LL.3.4.10. Expresar sus ideas con precision e integrar en las producciones escritas los
diferentes tipos de sustantivo, pronombre, adjetivo, verbo, adverbio y sus modificadores.
I.LL.3.6.3. Escribe textos descriptivos organizados, usando elementos gramaticales
adecuados: atributos, adjetivos calificativos y posesivos; conectores de adicion, de
comparacién, orden, y los integra en diversos tipos de textos producidos con una intencion

comunicativa y en un contexto determinado. (1.3., 1.4.)

6. ¢/Qué funcién cumplen los adjetivos posesivos?

e Son palabras que sefialan una relacion de posesion entre el objeto que le
pertenece.

« Son aquellas palabras que acompafian a un sustantivo y permiten afiadir un
significado.

« Modifican a los sustantivos brindando informacion sobre su cantidad.

Destreza: ESCRITURA
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LL.3.4.10. Expresar sus ideas con precision e integrar en las producciones escritas los
diferentes tipos de sustantivo, pronombre, adjetivo, verbo, adverbio y sus modificadores.
I.LL.3.6.3. Escribe textos descriptivos organizados, usando elementos gramaticales
adecuados: atributos, adjetivos calificativos y posesivos; conectores de adicién, de
comparacion, orden, y los integra en diversos tipos de textos producidos con una intencion

comunicativa y en un contexto determinado. (I.3., 1.4.)

7. Escoja la oracién gue posea un adjetivo calificativo:

o El auto grande y rojo es de mi padre.
e Aquel libro es mio

« Ese perro es travieso.

Destreza: ESCRITURA

LL.3.4.1. Relatar textos con secuencia logica, manejo de conectores y coherencia en el
uso de la persona y tiempo verbal, e integrarlos en diversas situaciones comunicativas.
I.LL.3.6.2. Escribe cartas, noticias, diario personal, entre otros textos narrativos,
(organizando los hechos y acciones con criterios de secuencia logica y temporal, manejo
de persona y tiempo verbal, conectores temporales y aditivos, proposiciones y
conjunciones) . (1.3., 1.4.)

8. Escoja la conjugacion correcta del verbo cantar.

1.Yo a. cantais
2. Ta b. cantas

3. El c. cantan

4. Nosotros /as d. canta

5. Vosotros/as e. canto

6. Ellos/as f. cantamos

e 1b, 2¢,3f, 4a, 5d, 6e
o le, 2b, 3d, 4f, 53, 6¢
o le, 2a, 3d, 4c, 5b, 6f
o le, 2¢,3f, 4d, 5a, 6b
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Destreza: ESCRITURA

LL.3.4.6. Autorregular la produccién escrita mediante el uso habitual del procedimiento
de planificacion, redaccién y revisién del texto.

I.LL.3.6.1. Produce textos narrativos, autorregula la escritura mediante la aplicacion del
proceso de escritura y el uso de estrategias y procesos de pensamiento; organiza ideas en

parrafos con unidad de sentido, con precision y claridad. (1.2., 1.4.)

9. ;Cudles son las partes de un texto narrativo?

e Lugary fecha, nudo y desenlace
 Inicio, nudo y desenlace

« Inicio, final y desenlace

Destreza: ESCRITURA

LL.3.4.6. Autorregular la produccion escrita mediante el uso habitual del procedimiento
de planificacion, redaccion y revision del texto.

I.LL.3.6.1. Produce textos narrativos, autorregula la escritura mediante la aplicacion del
proceso de escritura y el uso de estrategias y procesos de pensamiento; organiza ideas en

parrafos con unidad de sentido, con precision y claridad. (1.2., 1.4.)

10. En un texto narrativo intervienen los personajes: principales, secundarios y

antagonista
o Verdadero

e Falso
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