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Informacion General

Contextualizacion del Tema

La Real Academia Espafiola de la Lengua (RAE) indica que la ortografia es altamente valiosa
para el lenguaje ya que corresponde al uso correcto de las normas de escritura, redaccion y
signos de puntuacidn que son parte de la competencia comunicativa y linglistica de las personas

(Marin Garcia, 2017).

Segln indica Rojas (2021), citado en Morocho Rodriguez (2024), la ortografia es parte
fundamental de la ensefianza escolar ya que su correcta aplicacion es crucial para lograr una
comunicacion efectiva y para el desarrollo de diferentes habilidades como el pensamiento

critico y la transmisién de informacion.

En Ecuador, el Curriculo de Lengua y Literatura de 2016 establece que el conocimiento de las
reglas ortogréficas es fundamental para la ensefianza de la lectura, escritura y para establecer
una comunicacion adecuada con otros. Ademas, el objetivo del drea es formar personas
competentes en la comunicacion escrita y de esta forma hacer un uso eficiente de la lengua

(Ministerio de Educacién del Ecuador, 2016).

A partir de la pandemia de COVID-19, el Ministerio de Educacidn establecié el Curriculo
Priorizado con énfasis en Competencias comunicacionales, matemdticas, digitales vy
socioemocionales como alternativa para efectivizar el proceso de enseifianza-aprendizaje y

fomentar el desarrollo integral de los estudiantes.

Alli se encuentran las competencias comunicacionales que incluyen “las habilidades de
comprension y produccidn de textos de todo tipo y en toda situacién comunicativa” (Ministerio
de Educacion del Ecuador, 2021, p. 7). Es decir, los estudiantes deben ser capaces de redactary
comprender textos de forma adecuada con la correcta utilizacion de reglas ortograficas;

vinculando directamente a la escritura y a la ortografia como dos aspectos que van de la mano.

De acuerdo con Balmaseda (2002) citado en Echeverria (2019), las metodologias que se
utilizan en la actualidad para la ensefianza de la ortografia son: viso-motor (copia), audio-motor
(dictado); a esto se suma el método de caracter reproductivo (memorizacion de reglas

ortograficas) y el de analisis linglistico.

La utilizacién de estos métodos no tiene los efectos esperados en el aula ya que hace que
los estudiantes aprendan las reglas ortograficas para el momento de la evaluacidn pero que, al
finalizarlo, el cometimiento de errores ortograficos continte y esto lo confirma los resultados

de la evaluacidn “Ser Estudiante” que aplica el Ministerio de Educacidn del Ecuador.
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En la evaluacién aplicada en el afo lectivo 2022-2023, a nivel nacional, el reporte respecto a

la aplicacidn de signos de puntuacién y reglas gramaticales muestra los siguientes resultados:

e Nivel 0: 39,2 % de estudiantes utiliza los signos de puntuacién y las reglas gramaticales
y cometen mds de once errores gramaticales y de puntuacion.
e Nivel 1: 36,4 % de estudiantes utiliza los signos de puntuacidn y las reglas gramaticales
y cometen entre seis y diez errores gramaticales y de puntuacién.
o Nivel 2: 24,4 % de estudiantes utiliza los signos de puntuacidn y las reglas gramaticales
y cometen hasta cinco errores gramaticales y de puntuacion.
Es decir que el 75,6% de evaluados comenten un alto nimero de errores gramaticales en la
prueba aplicada. Sin embargo, no existen datos especificos sobre las reglas ortograficas, lo cual
indica que, por parte del organismo central de Educacién, no se ha aplicado un instrumento

especifico para esta tematica.

Camps et al. (1993) sefialan que durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
ortografia, el docente cumple el rol de guia del aprendizaje por lo tanto debe proponer
situaciones reales que permitan a los estudiantes aplicar lo aprendido, instrumentos adecuados
para ejecutar este aprendizaje, situaciones en las que puedan generar interrogantes e hipétesis

relacionadas con el aprendizaje y practicas para automatizar lo aprendido.

Por ello, la gamificacién surge como una alternativa. De acuerdo con Kapp (2012), citado en
Fernandez-Rio (2019), la gamificacién es la utilizacién de dindmicas y estructura propia de los
juegos para motivar y promover el aprendizaje. Ademas, favorece la interaccién entre los

estudiantes permitiéndoles ser protagonistas de este proceso.

Asi lo indica Rodriguez et al. (2019) citado en Guaman y Alvarez (2022) “... (la gamificacion)
es un elemento que promueve y mejora el aprendizaje de los educandos, independientemente
de la materia de un curriculo dado, que es ideal para lograr la equidad educativa en nuestro
sistema educativo” (p. 76). Por ello es importante la utilizacidn de la gamificacion en el proceso
educativo ya que permite a los docentes contar con un mayor nimero de herramientas
interactivas que fomentan el aprendizaje y que los estudiantes puedan apropiarse del
conocimiento, reflexionar sobre el mismo y aplicarlo en espacios mas alla del educativo para

producir un cambio positivo en su contexto inmediato.



12

Problema de Investigacion
La Unidad Educativa Particular “lberoamericano”, esta ubicada en la provincia de Pichincha,
cantén Quito, parroquia rural El Quinche, la presente investigacién se dirigié a los estudiantes

de Séptimo Grado de Educacién General Basica subnivel Medio.

Dentro del aspecto académico, la Unidad Educativa Particular “Ilberoamericano” trabaja
desde el Paradigma Socio constructivista que constituye una perspectiva pedagdgica en la que
el individuo, condicionado por su propio desarrollo biolégico, construye el conocimiento a
medida que interactda con su entorno y en donde el contexto juega un papel fundamental

(Bilbao et al., 2019).

La metodologia de clases es: Experiencia Concreta, Reflexién, Conceptualizacién y Aplicacién
(ERCA) de modo que la clase inicia desde una situacion real para que esto brinde a los
estudiantes mayores oportunidades de vincular los conceptos que se desarrollaran con la

realidad y comprender su importancia.

En cuanto a la ensefianza de la ortografia se utilizan estrategias como la memorizacién de
reglas ortograficas, dictados y repeticion de palabras. Frente a estas estrategias, Aldas (2018),
citado en Puga Cafiar (2020), indica que “las deficiencias de esta metodologia residen en que no
hay elementos de los procesos mentales que engloban el conocimiento ortografico, ni las
necesidades individualizadas del aprendizaje al ser excesivamente pasivos y pocos creativos” (p.

3),

La Unidad Educativa Particular “Iberoamericano”, en su afan de mejorar la aplicacién de
reglas ortograficas en los procesos de escritura y formar personas competentes en la
comunicacion escrita, tal como lo sefiala el curriculo educativo, ha implementado estrategias

gue permitan optimizar progresivamente el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Dentro de estas actividades se encuentran: planes de lectura, trabajo diario en reglas
ortograficas durante las horas de clase, revisiones ortograficas en todas las asignaturas,
capacitaciones docentes en metodologias activas dentro del aula para efectivizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, entre otros. Y, precisamente, la gamificacion ofrece estrategias activas
que brindan a docentes y estudiantes mayores oportunidades de diversificar las actividades que

se desarrollan en las aulas y estimular el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por lo que surge la siguiente pregunta de investigacion: ¢ COmo se estd abordando el proceso
de ensefianza — aprendizaje de la ortografia en los estudiantes de Séptimo Grado de Educacién

General Basica subnivel Medio de la Unidad Educativa Particular Iberoamericano?
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Objetivo General
Disefiar un Modelo Pedagdgico para el area de Lengua y Literatura en la ensefianza-
aprendizaje de la ortografia basado en la gamificacion, dirigido a los estudiantes de 7mo Grado

de EGB.

Objetivos Especificos
e Contextualizar los fundamentos tedricos de la ortografia y gamificacion.
e Diagnosticar mediante la aplicacién de encuestas el proceso de enseifanza-aprendizaje
de ortografia que se desarrolla en la Unidad Educativa Particular Iberoamericano.
e Proponer las estrategias metodoldgicas del Modelo Pedagdgico para el drea de Lengua
y Literatura en la ensefanza-aprendizaje de la ortografia basado en la gamificacién.
e Valorar a través del criterio de especialistas el Modelo Pedagégico propuesto.
Vinculacidn con la Sociedad y Beneficiarios Directos
La asignatura de Lengua y Literatura forma parte de las materias del tronco comun y de
ensefianza obligatoria en todos los niveles educativos ya que es de suma importancia el
aprender a comunicarse adecuadamente de forma oral y escrita, comprender textos vy
significados. Una parte importante de esta ensefianza constituye la ortografia ya que es el hilo
conductor y la que permite expresar la informacion escrita de forma que sea comprensible para

los lectores.

La gamificacidn, como método de ensefianza y aprendizaje, amplia la gama de actividades
que guian el trabajo del docente para transformar su asignatura de forma creativa e interactiva
y que de esta forma se facilite el aprendizaje de los estudiantes. Los estudiantes se ven
beneficiados de esta metodologia ya que les permite realizar actividades interesantes y
divertidas mediante las cuales comprenden los contenidos, los aplican directamente y con ello
se alcanza un aprendizaje significativo. Esto les permitird utilizar las normas ortograficas

correctamente y mejorar su comunicacion escrita.
Las estrategias de aprendizaje propuestas fueron:

e Resolucion de casos: Resolver casos, retos, pasos para la elaboracién del proyecto,
etc.

¢ Niveles de competencia: Establecer niveles de competencia en funcién de los
resultados alcanzados por los estudiantes.

e Tabldn con las clasificaciones.

e Combates: “peleas” de conocimientos con premio al ganador o ganadores.

e “Cajafuerte”: resolver enigmas/casos/misterios para abrirlas.
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e Kahoot: permite crear cuestionarios de evaluacién como un juego.
e Educaplay: permite crear juegos interactivos relacionados con la tematica que se va
a trabajar para reforzar los conocimientos o descubrir nuevos mediante esta
actividad.
Delimitacién y Alcance de la Investigacion
Esta investigacidn se centré en el disefio de un Modelo Pedagdgico con estrategias diddacticas
desde la gamificacidn para el proceso de ensefianza-aprendizaje de la ortografia. Este trabajo se
basd en aportes tedricos desde la Escuela Nueva, la gamificacidn, la pedagogia sociocritica y el

aprendizaje por descubrimiento.

La base tedrica mencionada respalda el hecho de que el estudiante es el protagonista del
proceso de aprendizaje y la realizacién de actividades prdcticas e interactivas le permiten
acceder a él de forma divertida y sencilla. Para una ensefianza efectiva, el docente desde su
conocimiento y comprension de la experiencia del nifio propone situaciones que le permiten

guiar el proceso de aprendizaje y establecer objetivos claros y definidos.

La propuesta del presente Modelo Pedagédgico consistié en desarrollar actividades que se
pueden ejecutar en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la ortografia desde la gamificacién
para que sea activo. De esta manera, los estudiantes aprenden mientras se involucran en un

ambiente ludico y lleno de desafios.

Este proyecto se dirigid a los docentes y estudiantes de Séptimo Grado de Educacién General
Basica de la Unidad Educativa Particular Iberoamericano ya que es importante que continten su

proceso educativo con un conocimiento sélido de las reglas ortograficas.
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Capitulo I: Descripcion del Proyecto

1.1 Contextualizacion General del Estado del Arte

1.1.1 Antecedente Referencial o Historico.

Para Francesco Tonucci, dibujante y pedagogo italiano, el sistema educativo esta
estructurado desde las ideas que los adultos consideran que son adecuadas para los nifios, son
estos mismos adultos quienes establecen cdmo aprenden los nifios, cdmo aprenderdn mejor y
a partir de ello se disefian todos los planes y propuestas pedagdgicas que se aplican en las

escuelas (Tonucci, 1996).

Sin embargo, esto limita el desarrollo de los nifios quienes deben someterse a aquellos
sistemas educativos que no se acoplan a la dindmica que ellos viven de acuerdo con su edad.
También se deja de lado el juego dentro de los procesos de aprendizaje ya que se considera un

privilegio que se pierde a medida que se crece (Tonucci, 1996).

Asi, tal como lo menciona Tonucci (1996) citado en Manzanedo Ruiz (2009) “con el juego, el
nifio se encuentra con el mundo en una relacién excitante, llena de misterios, de riesgo, de
aventuras. Y el motor que lo mueve es el mas poderoso de los que conozca el hombre: el

placer...”(p. 197).

Por ello, volver al juego, a que los nifios puedan aprender mientras realizan actividades que
les generan placer estimula el aprendizaje y permite que la escuela se convierta en un espacio
de diversiéon que les motiva cada dia y, en el que, al mismo tiempo, aprenden. Retomar
estrategias pedagdgicas que favorezcan el juego es una alternativa importante para el proceso

educativo.

Por ello, la gamificacidon educativa ofrece alternativas para retomar el ambiente de juego
mientras se produce el aprendizaje. Actualmente, se considera que fue Nick Pelling quien
empezd a utilizar el término gamificacion para relacionarlo con la “cultura del juego”
(Universidad Politécnica de Madrid, 2020), desde el afio 2010 se empieza a popularizar el

término y se extiende hasta el ambito educativo.

Karl Kapp (2012), citado en Fernandez-Rio y Flores Aguilar (2019), indica que la
gamificacion es “la utilizacién de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento para atraer a
las personas, incitar la accién, promover el aprendizaje y resolver problemas” (p. 10), todo esto

mediante la utilizacion de elementos y estructura propia de los juegos.

Ortiz-Colon et al. (2018), citado en Cuba Ronddn y Pérez Mallea (2021) afirman que la

gamificacion
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“ayuda a mantener el interés de los alumnos y evita que el proceso de ensefianza-aprendizaje
se convierta en algo aburrido o monétono para ellos, disminuye el nimero de abandonos y
la falta de compromiso en el proceso de ensefianza y favorece la adquisicidn de competencias

y habilidades”. (parr. 5)

Gracias a esto, los estudiantes se encuentran mas motivados hacia el aprendizaje, se
produce un mayor compromiso con el desarrollo de las actividades para que el conocimiento
pueda ser aplicado en diferentes contextos y se pueda producir un cambio positivo desde su

proceso de reflexion.

Ademas, las estrategias de gamificacion favorecen la interaccidén entre los estudiantes
puesto que, generalmente, las actividades se realizan de forma grupal, permitiendo a todos ser
protagonistas del proceso. Esto enfatiza la importancia de la interaccién social dentro de los

ambientes educativos como parte de la construccién de un aprendizaje significativo.

El presente modelo pedagdgico para la ensefanza-aprendizaje de la ortografia se

desarrollara desde la siguiente base curricular vigente en el Ecuador:

e Curriculo Priorizado con énfasis en competencias matemadticas, comunicacionales,
digitales y socioemocionales (2021).

1.1.2 Antecedentes de Investigacion.

Segln Norma Patricia Garcia Say (2020), Gamificacion y el aprendizaje de la ortografia
(estudio realizado en quinto primaria de establecimientos educativos privados de las zonas 1
y 3 de la cabecera departamental de Totonicapdn), la investigacion de este trabajo es de tipo
cuantitativo con una muestra 76 nifios. Se aplicaron cuatro cuestionarios para determinar los
niveles de ortografia, las ideas basicas de gamificacidon y la relacion entre gamificaciéon y

ortografia.

El objetivo general de la investigacion fue determinar la percepcién de la utilidad de la
gamificacion en el aprendizaje de la ortografia por los estudiantes de quinto primaria de los
colegios privados de la cabecera departamental de Totonicapdn. Entre los objetivos especificos
la autora planted establecer el interés y el deseo del aprendizaje de las reglas ortograficas de los

estudiantes y determinar la utilidad de la gamificacion en el aprendizaje de la ortografia.

La autora concluyé que el papel del docente es de vital importancia en el proceso de
ensefianza de la ortografia al plantear y dirigir situaciones favorecedoras del aprendizaje que se

adapten a la realidad y a las necesidades ortograficas de los estudiantes. Ademas, concluyé que
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la gamificacidon es una técnica innovadora ya que permite el aumentar la motivacion, interaccion

y el deseo de superacién y aprendizaje.

La investigacién anteriormente mencionada aporta para el presente trabajo ya que resalta la
importancia de la gamificacién como una técnica innovadora que mejora el aprendizaje de los
estudiantes y también motiva al docente a convertirse en un guia adecuado dentro del proceso
de ensefanza. Investigaciones como la de Garcia resaltan la importancia de aplicar

adecuadamente técnicas innovadoras en el aula de modo que beneficien a los estudiantes.

Seguln Paola Elizabeth Puga Cafiar (2020), Guia Didactica Virtual para mejorar la Ortografia
en los nifios de séptimo afio de basica, se realizd una investigacion de tipo mixta con los
estudiantes de Séptimo Grado de Educacidon General Basica de la Escuela de Educacién Basica
“Alfredo Boada Espin” de la ciudad de Tabacundo y la muestra correspondid a 22 estudiantes.
Para obtener los datos de la investigacion, la autora utilizé las técnicas de entrevista a docentes

y encuesta y técnica ludica con estudiantes.

El objetivo general de la investigacion fue elaborar una Guia Didactica Virtual para mejorar
la Ortografia en los nifios de séptimo afio de bdsica de la Escuela “Alfredo Boada Espin” de
Tabacundo en el afio 2020. Dentro de los objetivos especificos la autora planted definir
estrategias mediante una guia didactica virtual para resolver el problema de ortografia en la

Institucion Educativa mencionada anteriormente.

La autora concluyd que la utilizacidon de una guia enfocada en mejorar la ortografia con la
utilizacion de TIC's es innovadora puesto que fomenta la participacion de docentes vy

estudiantes, independencia y responsabilidad al realizar actividades cooperativas

La investigacién de Puga fue importante para el presente trabajo ya que demostrd que el uso
de herramientas tecnoldgicas para la ensefianza-aprendizaje de la ortografia es un
complemento positivo porque permite a estudiantes y docentes participar de forma
colaborativa en el proceso de ensefianza-aprendizaje, demostrando asi que los entornos

interactivos son favorables para la ensefianza-aprendizaje de la ortografia.

Seglin Angela Viviana Guaman Paida y Maria Isabel Alvarez Lozano (2022), Gamificacién en
la enseilanza de la ortografia en los estudiantes del sexto afio de educacion basica, realizaron
una investigacion de tipo cuantitativo con un disefio cuasi experimental con 21 estudiantes de
Sexto Grado de la Escuela de Educacién Basica Carolina de Febres Cordero (Cuenca). La técnica
utilizada fue la prueba escrita mientras que el instrumento de evaluacién fue una prueba

aplicada en dos partes: de inicio y de finalizacion de la investigacién.
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El objetivo general de este trabajo fue determinar la incidencia de la gamificacién en la
ensefianza de la ortografia en los estudiantes del sexto grado de educacién bdsica de la escuela
Carolina de Febres Cordero. Las autoras concluyeron que la gamificacion permite a los
estudiantes obtener un aprendizaje de manera divertida, dinamica y significativa, convirtiendo
las tareas aburridas en interesantes y fortalece la relacién con la estructura social; ademas,
dentro de los juegos se requiere elementos bdsicos orientados a los objetivos, retos, reglas,

limitaciones y recompensas o premios para una mayor motivacién de los participantes.

Investigaciones como las de Guaman y Alvarez aportan informacién significativa ya que
demuestran que la gamificacién tiene beneficios en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
ortografia ya que los estudiantes pueden aprender de una forma divertida pero siempre con la

guia del docente que propone objetivos y reglas claras para la participacién.

Segln Yadania Del Cisne Ramirez Salas (2024), Analisis de la importancia de la gamificacion
en la enseilanza de las reglas ortograficas en estudiantes de educacidn basica media, se realizé
una investigacion de tipo descriptivo y exploratorio con estudiantes y docentes del subnivel
basica media de la Unidad Educativa Particular la “Porciuncula” (Loja). Las técnicas utilizadas

fueron la ficha de observacion, encuesta y cuestionario.

El objetivo general fue evaluar la importancia de la gamificacidn como estrategia de
ensefianza de las reglas ortograficas en estudiantes de educacion basica media de la Unidad
Educativa Particular la “Porciincula”. Dentro de los objetivos especificos la autora plantea
identificar las caracteristicas y elementos de la gamificacidon que pueden influir en el aprendizaje
de las reglas ortograficas y comparar los resultados académicos en el dominio de las reglas
ortograficas entre estudiantes de Educacién Basica Media que reciben ensefianza tradicional y

aquellos que participan en actividades de gamificacion.

Dentro de las conclusiones de este trabajo se encontré que la dindmica gamificada demostré
ser efectiva para fomentar la participacidn activa de los estudiantes en las actividades
relacionadas con las reglas ortograficas. Ademas, en la comparacion de resultados académicos
pre y post test se apreciaron mejoras en la participacion y motivacidon entre la ensefanza

tradicional y la gamificada.

El aporte de Ramirez para el presente Modelo Pedagdgico es importante ya que permite
conocer que las actividades gamificadas tienen efectos positivos en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de las reglas ortograficas y se puede integrar al aula para que los estudiantes se

vean favorecidos de su aplicacidn.
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Segun Luis Ricardo Mazzilli Baldedn (2023), Modelo Pedagdgico para el drea de Matematica
enfocado en la gamificacion en estudiantes de octavo grado, se realizd una investigacion de
tipo mixto (exploratoria y proyectiva) con 53 estudiantes de Octavo Grado de Educacion General
Basica de la Unidad Educativa “Daniel Enrique Proafio”, cinco docentes especializados del area
de Matematica y dos Autoridades de la Institucidn. Los métodos utilizados fueron la observacién

de actividades de los estudiantes, encuesta y entrevista.

El objetivo general de la investigacidon fue proponer un modelo pedagdgico enfocado en la
gamificacion para el drea de Matematica en estudiantes de octavo grado de Educacién General
Basica de la Unidad Educativa “Daniel Enrique Proaino” en el afio lectivo 2022-2023. Dentro de
los objetivos especificos el autor planted disefnar un modelo pedagdgico enfocado en la

gamificacion.

Dentro de las conclusiones mas relevantes, el autor indica que para la correcta aplicacion de
un Modelo Pedagdgico basado en la gamificacion es importante conocer a detalle las fortalezas,
el contexto y curriculo de los estudiantes de la Instituciéon en donde se va a aplicar para que sea
adecuado y util. Ademas, los especialistas consideraron que el Modelo Pedagdgico fue
apropiado ya que la gamificacién es innovadora y tiene disefio instruccional que incorpora
actividades atractivas y retadoras que permiten guiar la experiencia de los estudiantes hacia el

desarrollo de las competencias esperadas.

La relacidon entre el proyecto mencionado anteriormente y el presente Modelo Pedagégico
radica en la importancia de disefiar un modelo pedagdégico que utilice como aporte principal la
gamificacion ya que esta prdctica permite diversificar las actividades de una asignatura para que
se genere un aprendizaje colaborativo mediante la interaccién docentes - estudiantes y se

desarrolle un aprendizaje significativo en los estudiantes.
1.1.3 Fundamentacion Tedrica.

Escuela Nueva
Este modelo pedagdgico surge como una contraposicidn a los planteamientos de la escuela
tradicional que se enfoca en la transmisién de conocimientos a partir de procesos de

memorizacidn y autoritarismo.

Uno de los autores mas reconocidos de este modelo pedagdgico es John Dewey, quien

III

planted la premisa del “aprender haciendo” y es la base de este modelo. Esta concepcidn

pedagdgica centra su interés en el nifio ya que lo concibe como el protagonista del proceso de
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ensefianza. También sefiala que la escuela es una representacion de la sociedad en donde se

“aprende haciendo” (Ocafia, 2013).

Ademas, cuenta con principios para la ensefianza centrados en los estudiantes que son el
reconocimiento a su individualidad, su integracién a un grupo social, la libertad y creatividad

(Narvaez, 2006).

Pedagogia Sociocritica

Segln Garzén Trujillo (2010), citado en Romero Ortega (2021), esta pedagogia requiere de la
participacién activa de toda la comunidad educativa para que se modifiquen los métodos de
ensefianza en el aula de modo que los estudiantes desarrollen un pensamiento critico a través
del aprendizaje. El objetivo es que los estudiantes se conviertan en ciudadanos responsables y

conscientes de su realidad.

La pedagogia sociocritica cambia la vision de que el docente es el centro del aprendizaje, que
es el Unico poseedor de la verdad y brinda también este rol al estudiante para que ambos sean
coparticipes del proceso educativo. Es asi como esta pedagogia permite formar seres reflexivos

y criticos que sean capaces de transformar la sociedad (Gallardo Morales, 2021).

Aprendizaje por Descubrimiento

El aprendizaje por descubrimiento propuesto por Jerome Bruner (psicélogo y profesor
estadounidense) sostiene que, en el proceso de aprender, los estudiantes deben desarrollar
competencias y para ello, el aprendizaje debe desarrollarse de forma activa (Castillo-Rodriguez

et al., 2020).

Baro (2011), citado en Arias Gallegos y Oblitas Huerta (2014), respecto al aprendizaje por
descubrimiento indica que este aprendizaje es importante ya que el significado surge del
descubrimiento y este también constituye una motivacién para alcanzar el mismo. Sin embargo,
este aprendizaje requiere de entrenamiento heuristico. Afiade que esta construccion de
significados, producto del aprendizaje, se fortalece o surge de la interaccion entre el estudiante,
el profesor y sus compafieros; por ello es necesario que sea interactivo y propicie la integraciéon

grupal.

Ademas, para Bruner el conocimiento se da por niveles de dificultad, por lo tanto, dentro de
los curriculos se establecen contenidos de forma espiral ya que el mismo conocimiento que se
desarrolla en un grado puede volver a ser trabajado en otro, pero con un mayor nivel de
complejidad (pp. 458-459). De alli la importancia de que los conocimientos se desarrollen y fijen

de forma correcta para que los estudiantes puedan tener bases para trabajar en afos superiores.
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Gamificacion
Es una herramienta de ensefianza y aprendizaje, que utiliza varios elementos vy
algoritmos de juegos, de cardcter innovador con resultados positivos y motivadores en
todos los niveles de educacion. Mediante el juego los estudiantes practican de manera

IGdica y aprenden del error y la repeticion. (Mazzilli Baldedn, 2023, p.42)

De acuerdo con Sevillano y Vasquez (2022), citados en Zhizhpon Quinde (2024), la
gamificacion fomenta la participacidon, motivacién y concentracion en los estudiantes ya que
hace uso de actividades diferentes e interesantes con el objetivo de que se genere un mayor

aprendizaje y con ello el desarrollo integral de sus capacidades.

Gaitan (2019), citado en Haro Chaldn (2024), indica que “es importante destacar que la
gamificacidon no se trata solo de jugar, sino de utilizar elementos de juego para mejorar la
experiencia de aprendizaje” (p. 18), por lo que el docente debe ir mas alld de permitir que los
estudiantes jueguen y debe establecer un ambiente con lineamientos especificos que guien el

proceso de aprendizaje.

1.2 Proceso Investigativo Metodoldgico

El presente apartado es importante en los procesos investigativos ya que permite al
investigador respaldar el proceso realizado, fundamentar sus resultados, las propuestas
realizadas y establecer planes de mejora o recomendaciones frente al tema estudiado. Se trata
del espacio designado para explicar los procesos por los cuales atravesé la investigacion y el
disefo de la misma.

La presente investigacion fue abordada mediante el siguiente enfoque de investigacion:

Enfoque de la Investigacion

Mixto ya que, dentro del aspecto cuantitativo, se recopild informaciéon de estudios
anteriores que desarrollaron tematicas similares y que permitieron guiar la investigacién. Se
plantedé un marco tedrico que contiene las teorias de respaldo para las actividades que se
proponen. Ademas, se utilizaron instrumentos que permitieron recolectar la informacion
pertinente para la realizacion de la propuesta.

En el aspecto cualitativo se realizé un analisis de las teorias establecidas y como se
identificaron en la realidad de la institucidon educativa, y de ello surgié una interpretacion que

se ajustod al contexto en el que se trabajo.



22

Tipo de Investigacion:

Descriptiva en donde se detallé la realidad de los sujetos, se realizd una evaluacién del
proceso de ensefianza-aprendizaje de la ortografia en las aulas y se analizé el entorno en el cual
se aplicd el modelo pedagdgico.

La investigacion descriptiva, como lo indica Monje Alvarez (2011), se trata de:
Este tipo de estudio busca uUnicamente describir situaciones o acontecimientos;
basicamente no estd interesado en comprobar explicaciones, ni en probar determinadas
hipétesis, ni en hacer predicciones. Con mucha frecuencia las descripciones se hacen
por encuestas (estudios por encuestas), aunque éstas también pueden servir para
probar hipdtesis especificas y poner a prueba explicaciones. (p. 100)

Disefio de Investigacion:

El diseiio de la investigacion de la presente investigacién fue documental y de campo.

Gregorio Rojas (2023) indica que los disefios documentales se refieren a investigaciones en
las cuales la informacién proviene de textos como libros, informes, entre otros. Por lo que la
presente investigacion posee informacion documental de investigaciones previas y fuentes
tedricas que respaldan el proceso.

Las investigaciones de campo, como lo indica Sabino (1992) citado en Gregorio Rojas (2023),
“en los disefios de campo los datos de interés se recogen en forma directa de la realidad,
mediante el trabajo concreto del investigador y su equipo” (p. 141). Los datos obtenidos para el
desarrollo de la investigacion fueron desarrollados mediante aplicacion directa de los
instrumentos a la poblacién finita que fue seleccionada y del analisis del proceso de aprendizaje
que se produce dentro de las aulas para recoger los datos de interés.

Poblacion y Muestra

De acuerdo con Nifilo Rojas (2019), la poblaciéon estd “constituida por todos aquellos
elementos (personas, animales, objetos, sucesos, fenédmenos, etcétera) que pueden conformar
el dmbito de una investigacion” y afiade que “es posible abordar una investigacién sobre la
totalidad de una poblacién, si esta es pequefia” (p. 54). Por lo que el presente estudio la
poblacién es finita y estd compuesta por 31 estudiantes de Séptimo Grado de Educacion General
Basica subnivel Medio y 2 docentes.

Meétodos, Técnicas e Instrumentos.

Instrumento:
Encuesta escrita (cuestionario): “El método de encuesta resulta adecuado para estudiar
cualquier hecho o caracteristica que las personas estén dispuestas a informar” (Monje Alvarez,

2011, p. 134).
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Los instrumentos fueron tomados de las siguientes investigaciones:

Encuesta para docentes

Se realizé una encuesta de 15 preguntas, la misma que permitié dar a conocer la situacion
actual de los docentes del Séptimo Grado de Educacidn General Basica subnivel Medio. El
instrumento utilizado fue adaptado por Medrano (2024) a partir de trabajos de investigacidn
realizados por Mazzilli Baldedn (2023), Gavilanes Yamberla (2022) y Solano Paredes (2019). Estas
preguntas se incluyeron en la herramienta de Google Forms, facilitando la recoleccién de la

informacién. Anexo 1.

Encuesta para estudiantes

Se realizd una encuesta de 15 preguntas, la misma que permitié dar a conocer la situacion
actual de los estudiantes del Séptimo Grado de Educacién General Basica subnivel Medio. El
instrumento utilizado fue adaptado por Medrano (2024) a partir de trabajos de investigacion
realizados por Salcedo Quishpe (2019), Castro-Mifarcaja et al. (2022), Chiza Santillan (2023) y
Maquilon-Ledn (2024)._Estas preguntas se incluyeron en la herramienta de Google Formes,

facilitando la recoleccidn de la informacion. Anexo 2.

1.3 Analisis de Resultados
Encuesta para Docentes
Dimension: Modelo Pedagégico.
Figura 1
Pregunta 1.
é¢Considera usted que el disefio de estrategias metodoldgicas que incluyan la gamificacion es

relevante para mejorar la calidad ortogrdfica de los estudiantes?

@ Siempre

@ Casisiempre
@ Aveces

@ Casinunca
@ Nunca

Nota. Instrumento aplicado a los docentes de Lengua y Literatura de 7mo Grado de EGB de

la Unidad Educativa Particular Iberoamericano.
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Analisis e Interpretacion

El 100% de los encuestados considera que las estrategias metodoldgicas que incluyen la

gamificacion son relevantes para mejorar la calidad ortografica de los estudiantes.

De acuerdo con Sevillano y Vasquez (2022), citados en Zhizhpon Quinde (2024), la
gamificacion fomenta la participacidn, motivacidn y concentracidn en los estudiantes ya que
hace uso de actividades diferentes e interesantes con el objetivo de que se genere un mayor
aprendizaje y con ello el desarrollo integral de los estudiantes. Por ello, los entrevistados
consideran a este tipo de estrategias como relevantes para mejorar la calidad ortografica de los

estudiantes.

Figura 2

Pregunta 2.

é¢Considera que el proceso de ensefianza-aprendizaje de la ortografia debe actualizarse con
estrategias y metodologias activas?

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

© Indiferente

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Nota. Instrumento aplicado a los docentes de Lengua y Literatura de 7mo Grado de EGB de

la Unidad Educativa Particular Iberoamericano.
Analisis e Interpretacion

El 100% de los encuestados considera que el proceso de ensefianza-ortografia debe ser

actualizado con estrategias y metodologias activas.

Los docentes encuestados estan de acuerdo en que el proceso de ensefianza de la ortografia
debe actualizarse para incluir estrategias y metodologias activas que contribuyan positivamente

al aprendizaje.
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Figura 3
Pregunta 3.
é¢Considera Usted que la gamificacion es imprescindible en el proceso de ensefianza-

aprendizaje?

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

© Indiferente

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Nota. Instrumento aplicado a los docentes de Lengua y Literatura de 7mo Grado de EGB de

la Unidad Educativa Particular Iberoamericano.
Andlisis e Interpretacion

El 100% de los encuestados considera que la gamificacidn es imprescindible en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Los docentes consideran que la gamificacion es imprescindible en el proceso de ensefianza-
aprendizaje aula ya que como lo indica Kapp (2012), citado en Lomba Pérez (2021), este tipo de
actividades promueve el aprendizaje y la resolucidn de problemas, algo que es indispensable en

la educacion en la actualidad.

Figura 4
Pregunta 4.
La gamificacion potencia las habilidades de los estudiantes mediante la experimentacion

y el juego, iconsidera necesario aplicarlo en el aula?

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

Indiferente

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Nota. Instrumento aplicado a los docentes de Lengua y Literatura de 7mo Grado de EGB de

la Unidad Educativa Particular Iberoamericano.
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Analisis e Interpretacion

El 100% de los encuestados consideran necesario aplicar la gamificacion en el aula por los

beneficios que se obtienen de ella.

Debido a que la gamificacion tiene efectos positivos en el desarrollo de las habilidades de los
estudiantes, los docentes consideran necesario aplicarlo en el aula para beneficiar el proceso de
ensefianza-aprendizaje ya que como lo indica Mazzilli Baldedn (2023) “la gamificacidn es una
metodologia innovadora y que tiene disefio instruccional que incorpora actividades atractivas y

retadoras, ademas que guia la experiencia del alumno” (p. 57).

Figura 5

Pregunta 5.

Uno de los beneficios de la gamificacion es aplicar juegos que motivan y refuerzan habilidades
y conocimientos, é¢usted implementaria esta metodologia de ensefianza en su prdctica

docente?

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ Indiferente

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Nota. Instrumento aplicado a los docentes de Lengua y Literatura de 7mo Grado de EGB de

la Unidad Educativa Particular Iberoamericano.
Anadlisis e Interpretacion

El 100% de los encuestados implementarian la gamificacién como metodologia de ensefianza

por los beneficios que tienen los juegos en el proceso de ensefianza.

La utilizacion de estrategias de gamificacion beneficia la motivacidén hacia el aprendizaje, por
ello los docentes consideran necesario aplicar esta metodologia para reforzar las habilidades y

conocimientos de los estudiantes.
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Figura 6
Pregunta 6.
é¢Considera que las estrategias de gamificacion permiten reforzar la ortografia para aplicarla

en los procesos de escritura?

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

© Indiferente

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Nota. Instrumento aplicado a los docentes de Lengua y Literatura de 7mo Grado de EGB de

la Unidad Educativa Particular Iberoamericano.
Andlisis e Interpretacion

El 100% de los encuestados consideran que las estrategias de gamificacién permiten reforzar

la ortografia para que los estudiantes puedan aplicar las normas en los procesos de escritura.

Los docentes consideran que las estrategias de gamificacion permiten que el aprendizaje de
la ortografia sea mas efectivo por lo tanto los estudiantes adquieren los conocimientos de mejor

manera y pueden aplicarlos en la escritura de textos.

Figura?7
Pregunta 7.
éSi existiera un modelo pedagdgico enfocado en la gamificacion para el proceso de

ensefianza-aprendizaje de la ortografia, usted lo utilizaria?

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ Indiferente

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Nota. Instrumento aplicado a los docentes de Lengua y Literatura de 7mo Grado de EGB de

la Unidad Educativa Particular Iberoamericano.
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Analisis e Interpretacion

El 100% de los encuestados estan de acuerdo en que, si existiera, utilizarian un modelo
pedagégico enfocado en la gamificacion para el proceso de ensefianza-aprendizaje de la

ortografia.

Los docentes se muestran dispuestos a aplicar la gamificacidén en el aula dentro del proceso
de ensefanza-aprendizaje de la ortografia lo cual refleja el interés que tienen para diversificar

las metodologias que utilizan para trabajar con los estudiantes.

Dimension Ensefianza-Aprendizaje de la Ortografia.

Figura 8
Pregunta 8.
¢Cudles son los procesos que priman en la ensefianza de la Ortografia?
P N @ Repeticiones y memorizacion

: @ Dictados
@ Interactividad y creatividad

A @ Colaboracién y cooperacién
@ Juegos

Nota. Instrumento aplicado a los docentes de Lengua y Literatura de 7mo Grado de EGB de

la Unidad Educativa Particular Iberoamericano.
Analisis e Interpretacion

El 50% de los entrevistados indican que para el proceso de ensefianza utilizan actividades
interactivas y creativas mientras que el 50% restante utiliza las repeticiones y la memorizacion

como elementos principales del proceso.

A pesar del interés que existe en incluir actividades interactivas dentro del proceso de
ensefianza de la ortografia aun se sigue utilizando la repeticién y memorizacion, dejando de lado
la utilizacion de los juegos dentro de la clase. Sin embargo, de acuerdo con Cabanillas (2021)
citado en Castro-Mifiarcaja (2022), “los problemas de aprendizaje que se dan en el aprendizaje
de la ortografia, mencionado en varios estudios tiene relacion directa a la metodologia que los

docentes utilizan en el proceso formativo” (p. 860).
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Figura 9
Pregunta 9.
¢Con qué frecuencia se corrigen los errores ortogrdficos cometidos por los estudiantes en sus

escritos? @ Siempre

@ Casisiempre
@ Aveces

@ Casinunca

@ Nunca

Nota. Instrumento aplicado a los docentes de Lengua y Literatura de 7mo Grado de EGB de

la Unidad Educativa Particular Iberoamericano.
Analisis e Interpretacion

Los entrevistados, de forma general, indican que corrigen los errores ortograficos de los

estudiantes habitualmente.

Los docentes entrevistados consideran que es importante la revisién de las normas
ortograficas de forma constante en las actividades que realizan, de alli que se resalta el alto

interés de esta tematica en sus clases y su posterior aplicacion.
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Figura 10

Pregunta 10.

¢Con qué frecuencia utiliza las siguientes estrategias para mejorar la ortografia en los
estudiantes?

120%

100%

80%

60%

40%

20%
W Siempre

0%

M Casi siempre

Nota. Instrumento aplicado a los docentes de Lengua y Literatura de 7mo Grado de EGB de

la Unidad Educativa Particular Iberoamericano.
Anadlisis e Interpretacion

Los encuestados indican que utilizan durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
ortografia con una frecuencia de siempre o casi siempre. Todas las estrategias consultadas

provienen de técnicas tradicionales de ensefianza.

Las metodologias tradicionales utilizadas al momento de la ensefianza de la ortografia no han
demostrado ser altamente efectivas para interiorizar el conocimiento y aplicarlo en actividades
de la vida practica por lo que es necesario incluir otro tipo de herramientas que amplie el

portafolio de trabajo de los docentes.
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Figura 11
Pregunta 11.
¢Durante la jornada de trabajo usted aplica la metodologia de gamificacion para que sus

estudiantes sean dindmicos en las actividades?

@ Siempre

@ Casisiempre
© Aveces

@ Casinunca
@ Nunca

Nota. Instrumento aplicado a los docentes de Lengua y Literatura de 7mo Grado de EGB de

la Unidad Educativa Particular Iberoamericano.
Analisis e Interpretacion

De los encuestados, el 50% indica que utiliza casi siempre la gamificacidn dentro de la clase

mientras que el otro 50% responde que lo hace a veces.

Como lo indica Lomba Pérez (2021), la gamificaciéon permite el fomento de la interaccidn
entre los estudiantes, su pensamiento critico y la creatividad por ello facilita que los estudiantes
sean mas dinamicos. Sin embargo, la utilizacion de gamificacién en el aula no es una situacién
que ocurra siempre y esto se puede producir por desconocimiento de la metodologia y su

aplicacion.

Figura 12

Pregunta 12.

Al aplicar actividades de gamificacion, ¢los estudiantes se muestran mds motivados hacia el
aprendizaje de la ortografia?

@ Siempre

@ Casisiempre
@ Aveces

@ Casinunca
@ Nunca

Nota. Instrumento aplicado a los docentes de Lengua y Literatura de 7mo Grado de EGB de

la Unidad Educativa Particular Iberoamericano.
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Analisis e Interpretacion

El 50% de los encuestados consideran que los estudiantes siempre tienen mayor motivacién
hacia el aprendizaje de la ortografia cuando se utilizan actividades gamificadas mientras que el

otro 50% opinan que casi siempre ocurre lo mismo.

Las estrategias gamificadas tienen resultados positivos dentro del aula ya que motivan a los
estudiantes hacia el aprendizaje al realizar actividades interactivas que no corresponden a

actividades de la metodologia de ensefanza tradicional.

Dimension: Dificultades en la Ortografia.

Figura 13
Pregunta 13.
¢éLos estudiantes muestran interés hacia el aprendizaje de la ortografia?

@ Siempre

@ Casisiempre
@ Aveces

@ Casinunca
@ Nunca

Nota. Instrumento aplicado a los docentes de Lengua y Literatura de 7mo Grado de EGB de

la Unidad Educativa Particular Iberoamericano.
Analisis e Interpretacion

De forma general, los encuestados coinciden en que los estudiantes muestran interés en el

aprendizaje de la ortografia.

Pese a las dificultades que se manifiestan en el aprendizaje de la ortografia, los docentes

encuestados indican que los estudiantes manifiestan interés en aprender las reglas ortograficas.
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Figura 14
Pregunta 14.
Dentro de su drea de desempeiio ¢ qué problemas referidos al uso correcto de la ortografia

(segun los planteados por Balmaseda, 2001) ha identificado en los estudiantes?

120
100
80
60
m Siempre
40 °
0 mCasi siempre
A veces
O .
B = Casi nunca
A
T L QT ® & & alunea
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Nota. Instrumento aplicado a los docentes de Lengua y Literatura de 7mo Grado de EGB de

la Unidad Educativa Particular Iberoamericano.
Analisis e Interpretacion

Las mayores dificultades que los docentes identifican respecto a la ortografia son confusion
homonimica (50% siempre), omisiones e inserciones (50% casi siempre), condensaciones y

segregaciones, sustituciones y duplicidades (50% a veces).

Las dificultades que los docentes identifican en sus estudiantes son importantes ya que al
momento de la redaccién pueden ocasionar confusidn en la transmisién del mensaje que se
quiere enviar, por lo que es necesario recordar las palabras de Rodriguez Pérez et al. (2010),
quienes indican que los errores ortograficos interfieren en la comunicacion efectiva y obligan al

lector a rever el texto para poder comprenderlo.
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Figura 15
Pregunta 15.
De las siguientes causas de errores ortogrdficos (propuestas por Carratald, 1997 y Molinero,

2010) seiiale el grado de importancia que ha identificado en el alumnado

m Muy importante m Importante = Neutral m Poco importante mNo es importante

100

50 50 5050 5050 50 50

OIOIO IIOOO OI 00 IO 00 0000

La aversion por Los contenidos La gran cantidad Los métodos Comunicacion a
la lectura de de la ensefianza de normasy empleados por ftravésdelas

muchos de la ortografia.  reglasque ciertos docentes TIC
escolares encontramos en  y bastantes (Tecnologias de
los manuales de libros de Texte la Informacion y

ortografia. dela

Comunicacion).

Nota. Instrumento aplicado a los docentes de Lengua y Literatura de 7mo Grado de EGB de

la Unidad Educativa Particular Iberoamericano.
Analisis e Interpretacion

El 100% de los docentes encuestados indicaron que la comunicacidn a través de las TIC es el

aspecto que causa errores ortograficos en los estudiantes.

La utilizacién de la comunicacion a través de las tecnologias digitales es rédpida y por ello se
tiende a omitir palabras, condensar expresiones e incluso omitir letras o tildes para alcanzar una
comunicacion breve, lo cual afecta notablemente la transmisién del mensaje y provoca un gran

numero de errores ortograficos.
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Encuesta para Estudiantes

Dimension: Modelo Pedagégico.
Figura 16
Pregunta 1.

éle gustaria aprender ortografia a través de videos y juegos interactivos?

@ Siempre

@ Casisiempre
@ Aveces

@ Casinunca
@ Nunca

Nota. Instrumento aplicado a los estudiantes de 7mo Grado de EGB de la Unidad Educativa

Particular Iberoamericano.
Andlisis e Interpretacion

El 50% de estudiantes indica que siempre le gustaria aprender ortografia a través de videos
y juegos interactivos y el 20,6% indican que casi siempre les gustaria aprender de esa manera

frente a un porcentaje menor del 50% que no les gustaria utilizar este tipo de actividades.

Se puede observar que la mayoria de los estudiantes prefieren aprender a través de la
utilizacidon de herramientas digitales y juegos que son actividades que promueven la motivacion

y el interés hacia lo que se esta estudiando.

Figura 17
Pregunta 2.

¢éSeria de su agrado realizar tareas interactivas desde su hogar?

@ Siempre

@ Casisiempre
@ Aveces

@ Casinunca
@ Nunca

Nota. Instrumento aplicado a los estudiantes de 7mo Grado de EGB de la Unidad Educativa

Particular Iberoamericano.
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Analisis e Interpretacion

Los porcentajes frente a esta pregunta no marcan una clara preferencia hacia la alternativa
consultada, sin embargo, se puede apreciar que aproximadamente el 50% de estudiantes si

manifiesta un interés de realizar tareas interactivas desde el hogar.

Pese a que la realizacidén de tareas en el hogar no es una actividad que, de forma general, sea
de agrado de los estudiantes se puede observar que existe mayor afinidad al ser actividades

interactivas.

Figura 18

Pregunta 3.

¢Estaria de acuerdo con aprender las reglas ortogrdficas con clases mds divertidas y usando
herramientas del juego como una forma de aprender (gamificacion)?

@ Siempre

N @ Casisiempre
N @ Aveces

oY
17,6%

@ Casinunca
@ Nunca

Nota. Instrumento aplicado a los estudiantes de 7mo Grado de EGB de la Unidad Educativa

Particular Iberoamericano.
Analisis e Interpretacion

El 100% de los estudiantes manifiestan su interés (en mayor o menor medida) en aprender
ortografia con clases mas divertidas puesto que no se han seleccionado las opciones de nunca o

casi nunca.

Los estudiantes reflejan su interés en aprender de forma interactiva ya que con este tipo de

actividades tienen la oportunidad de realizar actividades que son de su agrado.
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Figura 19
Pregunta 4.
Si en las clases de Ortografia se usaran un mayor numero de actividades interactivas durante el

proceso, écree que aprenderia de mejor manera?

@ Siempre

@ Casisiempre
@ Aveces

@ Casinunca
@® Nunca

Nota. Instrumento aplicado a los estudiantes de 7mo Grado de EGB de la Unidad Educativa

Particular Iberoamericano.
Andlisis e Interpretacion

El 76,5% de los estudiantes consideran que siempre aprenderian de mejor manera si se

presenta un mayor numero de actividades interactivas durante las clases de ortografia.

Los estudiantes tienen la percepcidn de que un mayor nimero de actividades interactivas
serian beneficiosas en el proceso de aprendizaje de la ortografia y por ende aprenderian de

mejor manera.

Dimension: Enseifianza-Aprendizaje de la Ortografia.

Figura 20
Pregunta 5.
¢Su profesor/a de Lengua y Literatura explica la importancia de la buena ortografia y de su

aplicacion en diferentes aspectos de la vida cotidiana?

@ Siempre

@ Casisiempre
@ Aveces

@ Casinunca
@ Nunca

Nota. Instrumento aplicado a los estudiantes de 7mo Grado de EGB de la Unidad Educativa

Particular Iberoamericano.
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Analisis e Interpretacion

La mayoria de los estudiantes encuestados (76,5%) indican que sus docentes resaltan la

importancia de la ortografia y su aplicacién en otros aspectos.

El aspecto evaluado es fundamental ya que permite a los estudiantes comprender las razones
por las cuales la ortografia es importante y de ello se deriva su aprendizaje y aplicacidén en otros

aspectos de la vida cotidiana.

Figura 21
Pregunta 6.
éSu profesor/a de Lengua y Literatura utiliza recursos tecnoldgicos al momento de impartir

sus clases de ortografia?

@ Siempre

@ Casisiempre
@ Aveces

@ Casinunca
@® Nunca

o=

Nota. Instrumento aplicado a los estudiantes de 7mo Grado de EGB de la Unidad Educativa

Particular Iberoamericano.
Anadlisis e Interpretacion

La mayoria de los estudiantes (47,1% a veces, 17,6% casi nunca y 11,8% nunca) coincide en

que la utilizacién de recursos tecnolégicos es baja durante las clases.

Los estudiantes perciben la poca utilizacidon de recursos tecnoldgicos durante las clases a
pesar de que estos recursos permiten ampliar el nimero de actividades que fortalecen el
proceso de aprendizaje en el aula, sin embargo, existen estudiantes que indican que si se hace

uso de estos recursos pese a no ser la mayorl'a.
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Figura 22
Pregunta 7.

éSu profesor/a de Lengua y Literatura corrige errores ortogrdficos?

@ Siempre

@ Casisiempre
© Aveces

@ Casinunca
@ Nunca

Nota. Instrumento aplicado a los estudiantes de 7mo Grado de EGB de la Unidad Educativa

Particular Iberoamericano.
Andlisis e Interpretacion

El 67,6% de los estudiantes indican que sus docentes revisan la ortografia en las actividades

escritas que realizan.

Esta pregunta se respalda con el interés que tienen los docentes en enfatizar la importancia

de la ortografia y con ello su revisién constante en las actividades realizadas por los estudiantes.

Figura 23
Pregunta 8.

¢Realizan talleres ortogrdficos en clase?

@ Siempre

@ Casisiempre
@ Aveces

@ Casinunca
@ Nunca

Nota. Instrumento aplicado a los estudiantes de 7mo Grado de EGB de la Unidad Educativa

Particular Iberoamericano.
Analisis e Interpretacion

La mayoria de los estudiantes (35,3% siempre y 38,2% casi siempre) indican que se realizan

talleres en el aula durante las clases de ortografia.
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El hecho de que los docentes realicen talleres ortograficos durante sus clases es un indicador
positivo ya que demuestra la disposiciéon de los docentes de variar la metodologia e incluir

estrategias interactivas dirigidas a mejorar el aprendizaje de los estudiantes.

Figura 24
Pregunta 9.
Segun su opinion, ésu profesor/a de Lengua y Literatura utiliza métodos diddcticos e

innovadores para enseiar la ortografia?

@ Siempre

@ Casisiempre
© Aveces

@ Casinunca
@ Nunca

Nota. Instrumento aplicado a los estudiantes de 7mo Grado de EGB de la Unidad Educativa

Particular Iberoamericano.
Analisis e Interpretacion

Las respuestas fueron divididas ya que el 32,4% de los encuestados consideran que siempre
se utilizan métodos didacticos e innovadores, frente a un 23,5% que indica que estas actividades

se las realizan a veces, porcentajes que son similares.

Los resultados frente a la pregunta pueden ser indicadores de que los estudiantes no han
podido identificar las diferencias entre metodologias activas y las que no lo son por lo que tienen
opiniones variadas y no se registran porcentajes mayoritarios en alguna de las opciones

presentadas.
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Figura 25
Pregunta 10.
Segun su opinion, ¢ Cada cudnto cree usted que se deberia reforzar la ortografia en el aula

de clases?

@ Diariamente
@ Semanalmente
@ Cada 15 dias
@ Mensualmente
@ Cada trimestre

Nota. Instrumento aplicado a los estudiantes de 7mo Grado de EGB de la Unidad Educativa

Particular Iberoamericano.
Analisis e Interpretacion

El 55,9% de estudiantes encuestados consideran que la ortografia debe ser reforzada
diariamente frente a un porcentaje minoritario (2,9%) que indica que se deberia revisar de forma

mensual.

El hecho de que la mayoria de los estudiantes consideren que la ortografia debe ser revisada
de forma diaria es un indicador de que ellos también entienden la importancia de la correcta

aplicacion de las reglas ortograficas y la revisién de la misma.

Figura 26
Pregunta 11.
Segun su opinidn, {Qué actividades realiza su profesor/a de Lengua y Literatura al momento

de ensefiar ortografia?

Repeticiones ymemeorizacion 23 (67,6 %)

Dictados 25 (73,5 %)
Interactividad y creatividad 11 (32,4 %)
Colaboracién y cooperacion 4 (11,8 %)
Juegos 10 (29,4 %)
0 5 10 15 20 25

Nota. Instrumento aplicado a los estudiantes de 7mo Grado de EGB de la Unidad Educativa

Particular Iberoamericano.
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Analisis e Interpretacion

El mayor porcentaje de estudiantes (73,5%) indican que la actividad que mds se repite en la
ensefianza de la ortografia son los dictados, seguidos de repeticiones y memorizaciones (67,6%).
Las actividades que menor porcentaje tienen (11,8%) son aquellas que se relacionan con

actividades colaborativas y de cooperacién.

De acuerdo con las respuestas obtenidas, los estudiantes indican que las actividades
relacionadas con metodologias tradicionales son las que mds se aplican al momento de aprender
ortografia, actividades que también se realizan de manera individual y se deja de lado las
actividades cooperativas y grupales que permiten a los estudiantes compartir y fomentar el

pensamiento critico.

Dimension: Dificultades en la Ortografia.

Figura 27

Pregunta 12.

éCree que es dificil aprender las reglas ortogrdficas y aplicarlas al momento de escribir textos
u oraciones?

@ Siempre

@ Casisiempre

© Aveces

@ Casinunca
@ Nunca

Nota. Instrumento aplicado a los estudiantes de 7mo Grado de EGB de la Unidad Educativa

Particular Iberoamericano.
Anadlisis e Interpretacion

Los resultados frente a la pregunta formulada son diversos, sin embargo, un porcentaje
mayoritario (44,1%) indican que en ocasiones es dificil aprender las reglas ortograficas y

aplicarlas.

Los estudiantes tienen diferentes criterios, por lo cual se deben considerar las diferencias
individuales ya que no todos aprenden al mismo ritmo y por ello se pueden derivar las

dificultades en el aprendizaje.
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Figura 28

Pregunta 13.

Segun su experiencia, ¢ Qué tan frecuente suele cometer errores ortogrdficos al momento de
escribir un texto?

@ Siempre

@ Casisiempre

@ Aveces

@ Casinunca
@ Nunca

Nota. Instrumento aplicado a los estudiantes de 7mo Grado de EGB de la Unidad Educativa

Particular Iberoamericano.
Analisis e Interpretacion

Un porcentaje mayoritario de estudiantes (61,8%) indican que cometen errores ortograficos
en varias ocasiones frente a un porcentaje minoritario que indica que no comenten errores

ortograficos.

Pese a que los estudiantes indican que no es complicado el aprendizaje y aplicacion de reglas
ortograficas, el cometimiento de errores estd presente en las actividades realizadas lo cual
refuerza el criterio de que es necesario verificar las diferencias individuales y la metodologia

aplicada para que el aprendizaje resulte util para todos.
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Figura 29
Pregunta 14.
Segun su experiencia, écudles son los mayores problemas que tiene al momento de

aprender ortografia?

Confusion entre palabras ho... 15 (44,1 %)

Cortes de palabras o uniones... 23 (67,6 %)
Letras o silabas intercambiad... 3(8,8 %)
10 (29,4 %)

10 (29,4 %)

Cambio de una letra porotra a...
Inventar la escritura de la pala...

Omitir palabras al no escucha... 3 (8,8 %)

Incluir letras o silabas en pala... 5 (14,7 %)

Duplicar una letra o palabra (P... 9 (26,5 %)

Incorrecta escritura de las pal... 14 (41,2 %)

Q 5 10 15 20 25
Nota. Instrumento aplicado a los estudiantes de 7mo Grado de EGB de la Unidad Educativa

Particular Iberoamericano.
Analisis e Interpretacion

El 67,6% de los estudiantes consideran que la mayor dificultad que tienen dentro del proceso
de ortografia es: cortes o uniones inadecuadas de palabras al momento de escribir, ademas el
44,1% indica que existe confusion entre palabras homdnimas y finalmente el 41,2% menciona

que la incorrecta escritura de palabras se encuentra dentro de los errores cometidos.

Se puede observar en las respuestas de los estudiantes que existe presencia de errores
ortograficos que pueden ser aspectos que interfieren significativamente en la comunicacién

escrita ya que cambian la intencion del mensaje a enviarse.
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Figura 30
Pregunta 15.
De las siguientes opciones presentadas, écudl cree usted que influye mayormente para que

continten existiendo errores ortogrdficos?

Bajo gusto por la lectura 19 (65,9 %)

Los contenidos de la ensefianza

0,
de la ortografia. 10 (29,4 %)

La gran cantidad de normas vy

0,
reglas ortogréficas 19 (55,8 %)

Los métodos empleados por

9 (26,5 %
ciertos docentes y bastantes li... ¢ )

Comunicacion a través de las

0,
TIC (Tecnologias de la Inform... S (147 %)

Nota. Instrumento aplicado a los estudiantes de 7mo Grado de EGB de la Unidad Educativa

Particular Iberoamericano.
Analisis e Interpretacion

El 55,9% de los estudiantes encuestados indica que lo que mds influye en el
cometimiento de errores ortograficos es el bajo gusto por la lectura y la gran cantidad de

normas y reglas ortograficas.

La mayoria de los estudiantes consideran que los bajos niveles de lectura y la cantidad
de reglas ortograficas interfieren en el aprendizaje; contrario a la opinidon de los docentes
que consideran que la utilizacion de las TIC's es la que genera los errores ortograficos en los

estudiantes.
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Capitulo Il: Propuesta Modelo Pedagégico

Tema: Modelo Pedagdgico para el drea de Lengua y Literatura en la ensefianza-aprendizaje

de la ortografia basado en la gamificacion.

Objetivo del Modelo Pedagoégico: Orientar los fundamentos tedricos y metodoldgicos

mediante un Modelo Pedagdgico para el drea de Lengua y Literatura en la ensefianza-

aprendizaje de la ortografia basado en la gamificacién, dirigido a los estudiantes del Séptimo

Grado de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Particular Iberoamericano, ubicada

en la parroquia de El Quinche, cantdn Quito, provincia de Pichincha durante el afio lectivo 2023-

2024.

2.1. Contextualizacidn de la institucién educativa y/o del area del conocimiento

a)

b)

Lugar al que se refiere- institucion: La investigacion se realizé en la Unidad Educativa
Particular Iberoamericano con cédigo AMIE 17H01769, ubicada en la parroquia rural de
El Quinche, cantdn Quito, provincia de Pichincha. La Institucién nace en 1982 bajo el
lema Institucional “Educar para un mundo mejor”. Su visidn es brindar una educacién
centrada en el ser humano, con calidad y amabilidad, holistica, critica, participativa,
democratica, inclusiva e interactiva, con equidad de género, basada en el conocimiento
cientifico, la utilizaciéon de tecnologia y el ejercicio de pedagogia de vanguardia, el
cuidado del medio ambiente y el mantenimiento de la memoria colectivay el patrimonio
cultural a fin de satisfacer las necesidades de aprendizaje individual y social, que
contribuyan a fortalecer la autoestima, la identidad cultural, la construccién de
ciudadania, y que articule los diferentes niveles ofertados en la Institucién con la
sociedad y la realidad de las universidades ecuatorianas y extranjeras.

Nivel educativo- alcance- importancia: La Unidad Educativa Particular
Iberoamericano, actualmente cuenta con 366 estudiantes, quienes estan distribuidos
de la siguiente manera: 31 estudiantes en Preparatoria, 75 estudiantes en Educacidn
General Basica Elemental (Segundo, Tercero y Cuarto Grado), 100 estudiantes en
Educacidn General Basica Media (Quinto, Sexto y Séptimo Grado), 84 estudiantes en
Educacidn General Basica Superior y 76 estudiantes en Bachillerato General Unificado
(Primero, Segundo y Tercer Grado). El modelo propuesto esta dirigido a los estudiantes
de Séptimo Grado de Educacidon General Basica subnivel Medio, siendo un paralelo
Unico con 31 estudiantes. De acuerdo con el Curriculo Priorizado con énfasis en
Competencias del Ministerio de Educacién de Ecuador (2021) , indica que los

estudiantes de este subnivel educativo deben “Escribir relatos y textos expositivos,



d)

e)
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descriptivos e instructivos, adecuados a una situacién comunicativa determinada para
aprender, comunicarse y desarrollar el pensamiento” y “Aplicar los conocimientos
semanticos, léxicos, sintacticos, ortograficos y las propiedades textuales en los procesos
de composicidn y revision de textos escritos” (Ministerio de Educacién, 2021). En estos
objetivos se refleja la importancia que se da al proceso de ensefanza y aprendizaje de
la ortografia como parte fundamental de la asignatura de Lengua y Literatura para
desarrollar la competencia comunicacional por lo que es un tema que se debe trabajar
en el aula de forma que los estudiantes puedan adquirir adecuadamente el aprendizaje.
Diagndstico: En la actualidad, la Unidad Educativa Particular Iberoamericano, no cuenta
con un modelo pedagégico disefiado exclusivamente para el drea de Lengua y Literatura
en donde se incluya la ensefianza de la ortografia por lo que el tema se trabaja dentro
de las horas de clase. El desarrollo de la ortografia se produce de la siguiente manera:
la hora de clase tiene una duracion de 40 minutos en total, durante los 10 primeros
minutos los docentes realizan dictados de palabras sueltas para el refuerzo de las reglas
ortograficas. Como parte de la evaluacién formativa, estos dictados son revisados entre
companferos (coevaluacidn). Una vez que se identifican los errores, los estudiantes
repiten la palabra de forma correcta frente a la misma para fijar la escritura correcta
ademads memorizan las reglas ortograficas que los docentes ensefian en clases. En la
evaluacidn cuantitativa se vuelven a realizar dictados pero esta vez es el docente quien
los califica y registra la nota.

La ensefianza de las reglas ortograficas se realiza a la par con los contenidos de la
asignatura. Adicionalmente, en las reuniones de drea se exponen las mayores
dificultades que los estudiantes tienen dentro del tema y se establecen las estrategias a
aplicar durante las clases para solventar estas dificultades.

Preparacidon de los docentes- niveles que han alcanzado: Los docentes de la Unidad
Educativa Particular Iberoamericano, especificamente de quienes son los encargados
del drea de Lengua y Literatura, cuentan con titulos de tercer nivel con especialidad en
el area. Ademas, todos los docentes reciben de forma constante capacitaciones
académicas previo al inicio del afio lectivo con las siguientes tematicas: procesos de
ensefianza-aprendizaje, uso de estrategias activas dentro del aula, uso de TIC's como
herramientas pedagodgicas, manejo del clima de aula.

Programa educativo existente: Dentro del aspecto académico, la Unidad Educativa
Particular Iberoamericano trabaja desde el Paradigma Socio constructivista que
constituye una perspectiva pedagogica en la que el individuo, condicionado por su

propio desarrollo biolégico, construye el conocimiento a medida que interactia con su
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entorno y en donde el contexto juega un papel fundamental en este proceso (Bilbao et
al., 2019).

La metodologia de clases es: Experiencia Concreta, Reflexiéon, Conceptualizacién y
Aplicacidn (ERCA). De acuerdo con Armijos (2020), citado en Guerrero Torres (2023), la
metodologia ERCA es una metodologia colaborativa en donde el aprendizaje se
producen en cuatro fases donde el docente parte desde las experiencias previas de los
estudiantes sobre las cuales se realiza proceso de reflexion, abstraccion y
conceptualizacién para luego aplicarlo en otros aprendizajes (p. 10).

En el caso del proceso de ensefanza-aprendizaje de la ortografia se desarrolla la misma
metodologia ERCA de la siguiente manera: Experiencia concreta- revisién de palabras
en las que se han cometido el mayor nimero de errores ortograficos ya sea en tareas o
evaluaciones; Reflexidon-preguntas sobre las dificultades o aspectos que no se han
entendido; Anadlisis-sobre las caracteristicas de las palabras que cumplen con la regla
ortografica en los textos revisados o escritos, lluvia de ideas para que los estudiantes
puedan dar ejemplos desde su experiencia; Conceptualizacién-ensefianza de la regla
ortografica, realizacion de ejemplos; Aplicacién-realizacidn de dictados en clase.

d) Recursos materiales disponibles: La Unidad Educativa Particular Iberoamericano cuenta
con infraestructura fisica adecuada. Ademas, cuenta con laboratorio de informética,
inglés, biblioteca, auditorio, dos salas virtuales y también con una plataforma digital para
que los docentes puedan enviar informacién a estudiantes y padres de familia, de esta
manera mantienen contacto de forma constante. En el caso de la ortografia, en las clases
se utiliza el cuaderno de dictado en el cual se registran las reglas y dictados realizados, el
libro de texto de Lengua y Literatura en donde estd la secuencia de trabajo de la

asignaturay el diccionario.

2.2. Fundamentos teoricos en las dimensiones: Pedagogia y Teorias del Aprendizaje

a) Ciencia de la Pedagogia: su Alcance, Diferentes Enfoques Tedricos que Existen.

La Pedagogia, seglin Mato Tamayo et al., (2019) se define como:
La ciencia que tiene como objeto de estudio el descubrimiento de las regularidades, el
establecimiento de principios, leyes y categorias que permiten de forma consciente
planificar, dirigir y organizar; ya sea en el marco institucional: escolar o extraescolar, el
proceso educativo en sentido amplio hacia la formacién multilateral de la personalidad
del educando; y con ello la apropiacion de la herencia histdrico-cultural acumulada por

la humanidad. (p. 123)
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Como se observa en esta definicidn, la Pedagogia tiene como fin establecer los parametros
apropiados con bases claras para guiar el proceso organizativo y académico de las instituciones
y con ello que se pueda brindar una formacién integral.

El enfoque pedagdgico en el cual se basa esta investigacion es la Escuela Nueva que es un
enfoque que busca alcanzar una aproximacién mas humanista de la persona por lo que se espera
gue a través de la educacion se fomente una mayor participacion y compromiso con la sociedad.
Toma en cuenta las particularidades de los estudiantes y busca que la escuela y el maestro se
adapten a ello.

Su lema es “aprender haciendo” por ello las actividades educativas se enfocan en lo préctico
y recreativo. El aprendizaje debe relacionarse directamente con la realidad por lo que se opone
al aprendizaje mecdanico y busca el desarrollo de aquellas actividades que generen un genuino
interés en los estudiantes.

El método cientifico se establece como forma de ensefianza, es decir la experimentacion es
parte fundamental del proceso. El estudiante se convierte en el centro de la ensefanza, debe
ser capaz de realizar actividades planteadas a partir de problemas para estimular el
pensamiento. Ademas, el error es parte del proceso ya que debe experimentar y poner a prueba
sus ideas.

Dentro de este enfoque, el docente se convierte en un guia del aprendizaje, debe proponer
actividades que estimulen el interés investigativo de los estudiantes y estar atento a las
preguntas que puedan surgir durante el proceso. Por ello se requiere que el docente domine el
area de estudio y que sus conocimientos se actualicen constantemente (Mato Tamayo et al.,
2019).

Al propender a que los estudiantes sean conscientes de su entorno y que tengan las
herramientas necesarias para resolver los problemas de su realidad se requiere de la guia
constante de docentes que propondran actividades motivadoras y estimularan la curiosidad e
investigacion para que el estudiante pueda, a través del ensayo y error, encontrar las respuestas
mas adecuadas y de este modo alcanzar el conocimiento. En este enfoque es necesaria la
colaboracidn y participacién de la comunidad ya que la transmisidon del conocimiento no
solamente depende del docente.

b) Pedagogia Sociocritica

La pedagogia sociocritica centra su atencidn en el desarrollo del pensamiento critico en los
estudiantes de modo que puedan desafiar las creencias y dominacion a las que se encuentran
inmersos dentro de su entorno social. Fomenta los cuestionamientos para abrir el pensamiento

hacia el descubrimiento de sus propias ideas.
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La idea central de esta pedagogia es desarrollar la ensefianza para que las personas se
conviertan en seres conscientes de su realidad, de su pasado y capaces de aportar a su entorno
social; y va mas alla de solamente la transmisién de conocimientos si no que engloba aspectos
gue permitan a las personas ser libres y responsables de sus propias ideas.

Otro aspecto importante es considerar las diferencias sociales como parte del proceso de
aprendizaje de los individuos ya que los ritmos que tienen los estudiantes varian y eso es lo
importante dentro de la diversidad y de los procesos de inclusidn que se producen en los grupos
sociales.

El estudiante cumple un rol central al desarrollar el proceso de pensamiento a través de las
actividades que plantea el docente. El docente cumple otro rol que, a pesar de no ser el
protagdnico como en la pedagogia tradicional, es importante ya que guia el proceso de
aprendizaje, propone actividades que permitan a los estudiantes descubrir sus propias ideas,
generar sus propios criterios y a producir cambios en el mundo.

Por todo lo mencionado anteriormente, la pedagogia sociocritica es necesaria en los
ambientes educativos en la actualidad ya que requiere la participacion activa de los estudiantes
en la construccidon de su propio conocimiento, de tener el derecho de expresar sus ideas y
opiniones respecto a temas que les son importantes y de integrarse en un grupo de forma
adecuada de modo que pueda aportar positivamente al mismo.

¢) Modelos de Aprendizaje: Cognitivismo y Conectivismo

Los modelos de aprendizaje que se aplicaron en el presente modelo pedagdgico son el
cognitivismo y el conectivismo.

Cognitivismo: De acuerdo con Leiva (2014), citado en Altez Ortiz et al. (2021), el cognitivismo
estudia el proceso de aprendizaje y para ello es necesaria la observacion de la conducta, el
estudio del ambiente y los procesos mentales (p. 92).

El proceso de ensefianza se basa en los conceptos previos que tienen los estudiantes para
enlazarlos con los nuevos, para ello utiliza las capacidades cognoscitivas y metacognitivas de los
sujetos para la realizacién de tareas completas y complejas. Gracias a esto, el aprendizaje ocurre
cuando el estudiante relaciona los conocimientos previos con los actuales mediante la
realizacion de tareas globales, convirtiendo al estudiante en el centro del aprendizaje (Matute
Zelaya, 2015).

Conectivismo: Como lo indica Coronel de Ledn (2022):

Surge como via para de alguna forma detallar los principios del actual aprendizaje, el cual se

caracteriza por ser de tipo social y de multiples conexiones entrelazadas, donde las

tecnologias digitales que convergen en internet vienen cambiando la dindmica cognitiva del

individuo, y las actividades que se plantean en los actuales momentos para la formacion son
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mas bien como para madurar o desarrollarse, lo que hace del conectivismo una pedagogia

que busca describir redes de interconexion exitosas. (p. 165)

De acuerdo con Siemens (2006), citado en Coronel de Ledn (2022), el conectivismo tiene
ocho principios entre los cuales se encuentran la diversidad de opiniones en la construccién del
aprendizaje, por ello la postura critica es importante al momento de procesar y seleccionar la
informacidn que va a ser utilizada, se da gran importancia a la toma de decisiones puesto que
constituye un aprendizaje en si misma y trae una serie de consecuencias de las que el sujeto
debe ser consciente.

En el presente Modelo Pedagdgico el cognitivismo aporta desde los roles que cumplen los
implicados en el proceso de ensefianza-aprendizaje. El docente cumple el rol de mediador,
proponiendo actividades, resolviendo preguntas, guiando el trabajo del estudiante para alcanzar
el conocimiento que se espera. El estudiante se convierte en el protagonista ya que participa
activamente en la adquisicién y creacion del conocimiento. Es necesaria la interaccion entre
ellos ya que de ello depende que se cumpla adecuadamente el proceso para que, tanto los
conocimientos como el aprendizaje, vayan de la mano.

El conectivismo brinda la oportunidad de establecer conexiones digitales en las que se puede
hacer uso de plataformas digitales, actividades interactivas y permitir que los estudiantes
puedan seleccionar la informacidn que requieren con base en sus necesidades y objetivos que
quiere alcanzar en el aprendizaje. Con ello se da la apertura a la utilizacién de tecnologia en los
procesos educativos, tratando de construir redes de conocimiento que permitan actualizar
constantemente la informacidn, establecer conexiones importantes y de esta forma vincular los
saberes dejando de lado la separacion de las asignaturas.

d) Proyeccion Teorica: Hibrida

El presente Modelo Pedagdgico conjuga el conectivismo, cognitivismo, las bases tedricas de
la Escuela Nueva, el aprendizaje por descubrimiento, pedagogia socio critica y las estrategias de
gamificacion ya que son bases tedricas que contemplan que el conocimiento, la ensefianza y el
aprendizaje requieren de interaccion del individuo con sus compaiieros, con el entorno y con la
informacidn que existe actualmente y se encuentra disponible en espacios digitales para que de
esta manera se propicien ambientes de aprendizaje activos, dinamicos y que motiven a los
estudiantes a continuar el proceso de aprendizaje.

Ademas, tomando en consideracidn la edad del grupo hacia el cual va dirigida esta propuesta,
se debe comprender que los ambientes pasivos no generan mayor motivacién y por ello,
plantear actividades y ambientes relacionados con la estructura de los juegos va a producir

interés en las actividades a realizarse.
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Es importante también tomar en cuenta que los estudiantes tienen acceso a una gran
variedad de informacion a través de los medios digitales por lo mismo es importante que
cuenten con la direccidon adecuada del docente para que puedan ser capaces de tomar sus
propias decisiones frente a la informacidn que van a seleccionar, que tengan una opinién frente
a ella y sepan escoger adecuadamente aquello que va a ser Util y productivo para su proceso de
aprendizaje.

e) Proyeccion Humana: Valores Humanos, la Transversalidad: Ejes Transversales

De acuerdo con el Curriculo Ecuatoriano (2016), los contenidos que se desarrollan en todos
los niveles educativos estan dirigidos hacia alcanzar el perfil de salida del bachiller. En este perfil
de salida se consideran tres valores fundamentales que son la justicia, la innovacién y la
solidaridad. Junto a estos valores también se establecen responsabilidades que los estudiantes
van adquiriendo a lo largo del proceso educativo.

En este orden de ideas, la Unidad Educativa Particular lberoamericano proyecta una
educacioén integral, apoyada en valores como: el respeto, la responsabilidad y la honestidad,;
pilares que sustentan el Proyecto Educativo Institucional, asi como el cuidado de la naturalezay
la identidad.

Respecto a los ejes transversales, la Ley Orgéanica de Educacién Intercultural (LOEI) indica
que son de cumplimiento obligatorio pues los equipara a los objetivos, destrezas y lineamientos
para alcanzar el perfil de salida.

Los ejes transversales que se desarrollan son: la interculturalidad, la formaciéon de una
ciudadania democratica, la proteccion del medio ambiente, el cuidado de la salud y los habitos
de recreacion de los estudiantes y la educacidn sexual en los jévenes.

Estos ejes transversales buscan contribuir a la formacion integral de los estudiantes y por ello
se relacionan a diferentes tematicas, frente a los cuales los contenidos desarrollados en el area
de Lengua y Literatura contribuyen altamente ya que la efectividad de la comunicacién escrita y
la correcta utilizacién de la ortografia permitird la comprensién adecuada del mensaje que se

espera enviar y la socializacién del mismo.

2.3. Proyecciones de la Didactica: Estrategias metodolégicas
a) La Diddctica como Disciplina de la Pedagogia
La Didactica, de acuerdo con Lesteime (2021) es una “disciplina capaz de formular propuestas
enriquecedoras para la constitucion de practicas iddneas de ensefianza, actualizadas vy

comprometidas con el contexto, esto es socialmente significativas en sus efectos a largo plazo”

(p.21).
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Esto lo logra con la utilizacion de diferentes estrategias metodoldgicas, disposicidon adecuada
de los espacios y el tiempo que se trabaja en el aula. Lesteime aflade que la didactica “aporta
conjuntamente explicaciones, orientaciones generales de tipo metodoldgicas, conceptuales,
propuestas de trabajo y criterios para la seleccién de los medios mds apropiados para llevar
adelante el proceso comunicativo” (p. 22).

Por esta razén es importante que el proceso didactico contemple todos los elementos
necesarios que debe contener para alcanzar un aprendizaje adecuado en los estudiantes. De
esto se desprende que no son solamente los contenidos los protagonistas en las clases sino
también el uso de estrategias y el entorno que aportan significativamente para la construccion
del aprendizaje.

b) El Proceso de Ensenanza y Aprendizaje

El presente Modelo Pedagdgico se desarrolld con base en el proceso de ensefianza-
aprendizaje ERCA.

Experiencia concreta (E): los estudiantes tienen una aproximacion inicial a los contenidos que
se van a revisar de forma activa, se desarrollan actividades ludicas, interactivas o de
descubrimiento para que puedan acceder a una experiencia concreta y directa frente a la
materia de estudio.

Reflexidn (R): una vez desarrolladas las actividades iniciales, se establece de forma grupal un
compartir de las experiencias para identificar las similitudes, diferencias y formas en las cuales
lograron resolver los retos planteados. También se realiza un breve resumen de lo trabajado.

Conceptualizacion (C): una vez finalizada la discusion grupal, se forman nuevos grupos vy el
docente les entrega el material en donde se encuentran las tematicas de estudio y los
estudiantes enlazan lo trabajado con el material recibido. De esta manera encuentran
similitudes y desarrollan el conocimiento tedrico esperado. El docente estara atento para
supervisar de forma adecuada en la revision a los estudiantes y contestar preguntas para guiar
el conocimiento.

Aplicacién (A): una vez comprendidas las tematicas trabajadas en clase se realiza la aplicacion
mediante actividades ludicas e interactivas que se desarrollan en el aula o en sus casas. Ademas,
se procederd a la redaccion de textos para reforzar la competencia comunicativa escrita y
optimizar el envio del mensaje.

Revisidon de textos: es importante que los textos utilizados sean de interés de los estudiantes
y que se reflejen los contenidos trabajados.

Circulos comunicativos: se desarrollan antes de iniciar el tema de clase para conocer los

intereses, motivaciones de los estudiantes y enlazarlos con los contenidos y actividades de la
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clase para que de esta manera se sientan integrados en el proceso y puedan tener mayor y mejor
predisposicion hacia el aprendizaje.
c) Objetivos, Contenidos, Métodos, Recursos Tecnolégicos y Evaluacion
Tema: Palabras agudas, graves y esdrujulas
Contenidos

Palabras agudas

En las palabras agudas (cuando la silaba ténica es la ultima silaba de la palabra) sélo se
escribe el acento si terminan en n, en s o en vocal.
Tabla1l

Ejemplos de palabras agudas

Sin tilde Con tilde
a-mor can-toé
co - lor jar-din
re - loj des-ta-co
pa - pel bai - 16

Nota. Ejemplos de palabras agudas.

Palabras graves

En las palabras graves (cuando la silaba tonica es la penultima silaba de la palabra) sélo se
escribe el acento si NO terminan en n, en s o en vocal.

Tabla 2

Ejemplos de palabras agudas

Sin tilde Con tilde
sa - po 13 - piz
cor-ti-na GO —mez
sar—di—na car - cel
me —di—ci-na dé - bil

Nota. Ejemplos de palabras graves.

Palabras esdrujulas

“Todas las palabras esdrujulas se acentuan. Las palabras esdrujulas son aquéllas en las que

la silaba tonica es la antepenultima silaba de la palabra” (Zarzar Charur, 2015, p. 7).



Tabla 3

Planificacion de Clase: palabras agudas, graves y esdrujulas.
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PLANIFICACION DE CLASE

TEMA

Palabras
agudas,
graves y
esdrujulas

METODOLOGIA
DE ENSENANZA
ERCA

Experiencia (E):
Fase de

RESULTADOS
DE
APRENDIZAJE

Conocimiento

FORMA
DE
TRABAJO

Objetivo: Reconocer las reglas de acentuacidn de las palabras agudas, graves y esdrujulas.

RECURSOS MANUALES

Texto de trabajo

RECURSOS
DIGITALES

contextualizacion .
Estrategia: adquirido por Grupal i

. 8 : realizacion de p Cuadernos de trabajo
Aplicacion del

) retos.
reto: iUney
venceras! Tarjetas de palabras
Los
Reflexion (R): | estudiantes
Estructuracion del | exploran sus
conocimiento propios
Estrategia: Reto: | conocimientos | Grupal Tarjetas de palabras
iUneyvenceras!, [ylosponena
fase de unién de | prueba al unir
palabras las palabras
asignadas
Conceptualizacion Sistematiza la
(C): Estructuracion | . = Pizarrén
L informacion

del conocimiento .

. mediante Grupal

Estrategia:
. aportes de los )
Resumen Uuvia | diantes Cuadernos de trabajo
de ideas
Cuestionarioen

C . Kahoot:
Aplicacion (A): Aplica el
Desarrollo de la conocimiento https://create.kahoo
destreza. adquirido en - DS .

. . . Individual t.it/share/palabras-
Estrategia: situaciones de aeudas-eraves
Evaluacién en su vida -
kahoot cotidiana esdrujulas/f072b927

-29eb-43f2-bbd9-
03a9f283be83

Nota. Planificacién con metodologia ERCA para la clase de palabras agudas, graves y

esdrujulas.



https://create.kahoot.it/share/palabras-agudas-graves-y-esdrujulas/f072b927-29eb-43f2-bbd9-03a9f283be83
https://create.kahoot.it/share/palabras-agudas-graves-y-esdrujulas/f072b927-29eb-43f2-bbd9-03a9f283be83
https://create.kahoot.it/share/palabras-agudas-graves-y-esdrujulas/f072b927-29eb-43f2-bbd9-03a9f283be83
https://create.kahoot.it/share/palabras-agudas-graves-y-esdrujulas/f072b927-29eb-43f2-bbd9-03a9f283be83
https://create.kahoot.it/share/palabras-agudas-graves-y-esdrujulas/f072b927-29eb-43f2-bbd9-03a9f283be83
https://create.kahoot.it/share/palabras-agudas-graves-y-esdrujulas/f072b927-29eb-43f2-bbd9-03a9f283be83
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Tema: La tilde diacritica

Contenidos:
“El acento diacritico se utiliza para establecer la diferencia entre dos palabras que se
escriben igual pero que cumplen diferentes funciones en la oracidn. Este acento se aplica
en palabras monosilabas y en palabras de dos o mas silabas.
Regla general: generalmente las palabras monosilabas como fe, di, dio, dan, vi, ve, vio, fui,
fue, ruin, guion, pie, sol, gran, gris, etcétera, no se tildan. Solamente se tildan ciertos
monosilabos para evitar confusidon con otros que se escribe igual pero que cumple una
funcidn diferente en la oracidn. En estos casos, a una palabra se tilda para diferenciarla
de la otra.” (Zarzar Charur, 2015, pp. 9-12)

Reglas - él, tu, mi:

Figura 31

Tilde en monosilabos (el, tu, mi)

NO SE ACENTUA SI SE ACENTUA
el | Cuando es articulo (el perro) ¢l | Pronombre personal (para él)
tu | Pronombre posesivo (tu perro) ta | Pronombre personal (ti eres)
mi | Pronombre posesivo (mi perro) mi | Pronombre personal (para mi)

Nota. Adaptado de Zarzar Charur, C. (2015). Ortografia: ( ed.). México D.F, México: Grupo

Editorial Patria. Recuperado de https://elibro.net/es/ereader/uisrael/40390?page=24.

Figura 32

Tilde en monosilabos (si, se, de)

NO SE ACENTUA SI SE ACENTUA

si | Cuando es condicional (si quicres) i Pronombre personal (para si);
afirmacion (si iré)

se | Pronombre reflexivo (se dice)

.| Del verbo ser (s¢ bueno)
de | Preposicion (de Juan) ¢ | Del verbo saber (yo s¢)

dé | Del verbo dar (que me lo d¢)

Nota. Adaptado de Zarzar Charur, C. (2015). Ortografia: ( ed.). México D.F, México: Grupo
Editorial Patria. Recuperado de https://elibro.net/es/ereader/uisrael/40390?page=24.
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Figura 33

Tilde en monosilabos (aun, mas, te, o)

NO SE ACENTUA

Conjuncion (también, a pesar de) (aun entonces).
Aqui es monosilaba y se pronuncia con el acento prosodico en la a.

aun

mas | Conjuncion adversativa (mas sin embargo)

te |Pronombre personal (te quicro)

0 Conjuncion disyuntiva (Luis o Pedro)

SI SE ACENTUA

Adverbio (todavia) (atin no llegan).
Aqui es aguda, porque al romperse el diptongo se hacen dos silabas.

aun

mas | Adverbio de cantidad (dame mas)

té | Bebida aromatica (quiero t¢)

[ Se utilizaba entre nameros (15 6 20)

Nota. Adaptado de Zarzar Charur, C. (2015). Ortografia: ( ed.). México D.F, México: Grupo

Editorial Patria. Recuperado de https://elibro.net/es/ereader/uisrael/40390?page=24.

Tabla 4

Planificacion de Clase: Tilde Diacritica

PLANIFICACION DE CLASE

Objetivo: Identificar las situaciones en las que se utiliza la tilde diacritica en monosilabos.

METODOLOGIA  RESULTADOS FORMA RIS
TEMA DE ENSENANZA DE DE RECURSOS MANUALES
ERCA APRENDIZAJE TRABAJO DIGITALES
Experiencia (E): Lectura
Fase de Conocimiento
contextualizacion | adquirido por Grupal i
Estrategia: realizacion de Izarra
Aplicacion del retos.
reto: Los bolos Cofres de cartdn
Los
Tilde estudiantes
diacritica Reflexion (R): | exploran sus
Estructuracion del | propios
conocimiento conocimientos Cofres de cartdn con las
. Grupal .
Estrategia: Reto: |y los ponena palabras escritas
Los bolos, fase de | prueba al
confrontacién exponerlos
frente a sus
compafieros.
Conceptualizacion | Sistematiza la
(C): Estructuracion | informacién Grupal Pizarrén
del conocimiento | mediante
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Estrategia:
-Resumen
-Lluvia de ideas

aportes de los
estudiantes
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Cuadernos de trabajo

Aplicacion (A):
Desarrollo de la
destreza.
Estrategia:
Evaluacién en
Kahoot

Aplica el
conocimiento
adquirido en
situaciones de
su vida
cotidiana

Individual

Cuestionario en
Kahoot:
https://create.kahoo

t.it/share/tilde-
diacritica/8bd80fb7-
b9al-429a-aede-
6be33b4be238

Nota. Planificacion con metodologia ERCA para tilde diacritica.

Tema: El punto y la coma

Contenidos:

El adecuado uso de los signos de puntuacién ayuda a lograr que la idea sea captada con toda

claridad. Por el contrario, una puntuacién inadecuada puede provocar que el mensaje no se

entienda, o que se entienda algo completamente opuesto a lo que se queria comunicar.

La coma

La coma (,) indica una pausa breve que se produce en un enunciado.

Reglas de utilizacién:

La coma se utiliza para:

1. Separar elementos de una enumeracion, excepto en aquellos casos en los que los

elementos se encuentren precedidos por una conjuncién (y, e, o, u). Ejemplo: Es un chico

muy reservado, estudioso y de buena familia. Cuando los elementos enumerados constituyan

el sujeto de la oracién o un complemento verbal y van antepuestos al verbo, no se pone coma

detras del ultimo. Ejemplo: El perro, el gato y el ratén son animales mamiferos.

2. Separar elementos pertenecientes a una misma categoria gramatical en un enunciado.

Ejemplo: Estaba preocupado por su familia, por su trabajo, por su salud.

En casos que se encuentre alguna de las siguientes conjunciones en el enunciado: y, e, ni,

0, U, se coloca una coma delante de la conjuncién cuando la secuencia que encabeza expresa

un contenido (consecutivo, de tiempo, etc.) distinto al elemento o elementos anteriores.

Ejemplo: Pintaron las paredes de la habitacion, cambiaron la disposicion de los muebles, y

quedaron encantados.

Sin embargo, se debe tomar en cuenta que se coloca la coma cuando la conjuncion enlaza

con toda la proposicién anterior, y no con el dltimo de sus miembros. Ejemplo: Pago el traje,

la bolsa y los zapatos, y salié de la tienda. Siempre serd recomendable su empleo, por ultimo,

cuando el periodo sea especialmente largo. Ejemplo: Los instrumentos de precision
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comenzaron a perder su exactitud a causa de la tormenta, y resultaron inutiles al poco
tiempo.

3. Se escribe una coma para aislar el vocativo del resto de la oracién. Julio, ven acd.
Cuando el vocativo va en medio del enunciado, se escribe entre dos comas. Estoy alegre,
Isabel, por el regalo.

4. Los incisos que interrumpen una oracion, ya sea para aclarar o ampliar lo dicho, ya sea
para mencionar al autor u obra citados, se escriben entre comas. En ese momento Adridn, el
marido de mi hermana, dijo que nos ayudaria.

5. Cuando se invierte el orden regular de las partes de un enunciado, anteponiendo los
elementos que suelen ir pospuestos, se tiende a colocar una coma después del bloque
anticipado. Dinero, ya no le queda.

6. Uso incorrecto de la coma. Debe evitarse separar el sujeto y el predicado mediante
coma. Ejemplo de incorreccion: las estanterias del rincén, estaban perfectamente
organizadas. (Zarzar Charur, 2015, pp. 204-205)

Tabla 5

Planificacion de Clase: El punto y la coma

PLANIFICACION DE CLASE

Objetivo: Conocer la importancia de la correcta utilizacidn del punto y la coma en textos escritos.

METODOLOGIA  RESULTADOS FORMA

- E
TEMA DE ENSENANZA DE DE RECURSOS MANUALES E.é#ﬁg:
ERCA APRENDIZAJE TRABAJO
E ienci :
xperiencia (E) Conocimiento
Fase de -
N adquirido por
contextualizacion o Grupal Poema
. realizaciéon de
Estrategia: Poema
o retos.
de inicio
Los
Reflexion  (R): zi“:gzztizs
Estructuracion del P .
. propios
conocimiento conocimientos
El puntoy Ei:iaet:tzlji;n y los ponen a Grupal Hoja de trabajo
la coma . prueba al
grupal del trabajo
. exponerlos
realizado
frente a sus
compaiieros.
Conceptualizacion Sistematiza la
(C): Estructuracion | . - Pizarron
L informacion
del conocimiento .
. mediante Grupal
Estrategia:
aportes de los
-Resu.fmen. estudiantes Cuadernos de trabajo
-Lluvia de ideas
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Cuestionario en
Aplicacién (A): Aplica el Kahoot:
Desarrollo de la conocimiento https://create.kahoo
destreza. adquirido en . t.it/share/uso-de-la-

. . . Individual
Estrategia: situaciones de coma-y-del-
Evaluacién en su vida punto/c8a6c41d-
Kahoot cotidiana d7af-43db-8721-
a8ffcadf4a69

Nota. Planificacidon con metodologia ERCA del punto y la coma.

Tema: Uso de mayusculas
Contenidos:

Maydusculas y signos de puntuacion

La posicién de la palabra en un escrito, asi como los signos de puntuacidn, determinan, en
gran medida, qué palabras se deben escribir con mayuscula inicial.
¢ Lleva mayuscula inicial la primera palabra de un escrito.
e Lleva mayuscula inicial la palabra que va después de un punto.
¢ Lleva mayuscula inicial la palabra que va después de los puntos suspensivos, siempre y
cuando éstos cierren un enunciado. Ejemplo: Alguien gritd... Todos se asustaron. En caso
de que después de los puntos suspensivos va una coma o un punto y coma, la siguiente
palabra va con minudscula. Ejemplo: Alguien grité..., y Luis sonrié satisfecho por su
travesura.
e Lleva mayuscula inicial la palabra que va después de un signo de interrogacion (?) o un
signo de admiracidn (!), siempre y cuando este signo concluya el enunciado. Ejemplo:
iHola! Ya llegué. Si después de este signo va una coma o un punto y coma, la siguiente
palabra va con minuscula. Ejemplo: ¢Quién gritdé?, me pregunté asustado.
¢ La palabra que va después de dos puntos (y seguido) se escribe con minuscula (Voy a
tocar tres temas: el comercio,...); sin embargo, después de los dos puntos se escribe
mayuscula inicial si esa palabra empieza una cita textual (Juan dijo: “Vamos a comer”).
También lleva mayuscula cuando los dos puntos cierran la formula de encabezamiento de
una carta o de un documento (dos puntos y aparte). Ejemplo: Querido hermano: // Te voy
a platicar...

Maydusculas y nombres propios

La segunda razén por la que se escribe con mayuscula inicial una palabra es porque sea
un nombre propio; es decir, se escribe con mayuscula la primera letra de los nombres
propios. Por nombres propios entendemos los siguientes:

¢ Los nombres de persona, animal o cosa singularizada. Ejemplos: Pedro, Juan.
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e Los nombres geograficos. Ejemplos: América, Espafia. Si el articulo forma parte
oficialmente del nombre, también debe ir con mayuscula inicial. Ejemplo: El Salvador. Si
el nombre incluye oficialmente otro elemento, también debe ir con mayuscula inicial.
Ejemplos: la Ciudad de México, la Sierra Nevada.

« Los apellidos. Ejemplo: Alvarez. Si el apellido comienza por una preposicién y/o articulo,
éstos se escribirdn con minuscula (Juan Pérez del Valle, Rosa de la Cruz), a no ser que con
ellos se inicie la alusion a la persona (el sefior Del Valle, la sefiorita De la Cruz).
* Los nombres de constelaciones, estrellas, planetas o astros. Ejemplos: En un eclipse, la
Tierra oscurece a la Luna. Sin embargo, si se habla de ellos en sentido genérico, irdn con
minuscula. Ejemplos: se quemaé con el sol, se llend de tierra.
* Los nombres de los signos del Zodiaco, asi como los nombres que aluden a sus
caracteristicas principales. Ejemplos: Tauro, Aries, Toro, Carnero. Sin embargo, si se habla
de ellos en sentido genérico, irdn con minudscula. Ejemplo: yo soy aries. (Zarzar Charur,
2015, pp. 92-96)

Tabla 6

Planificacion de Clase: Uso de Mayusculas

PLANIFICACION DE CLASE

Objetivo: Aplicar correctamente las letras mayusculas en la redaccidn de textos en los casos que sea requerido.

METODOLOGIA  RESULTADOS FORMA
TEMA DE ENSENANZA DE DE RECURSOS MANUALES RECURSOS DIGITALES
ERCA APRENDIZAJE TRABAJO
Experiencia (E): Conocimiento Video en Educaplay:
Fase de adquiridolpor https://es.educaplay.com/r
contextualizacion informacion ecursos-
Estrategia: Video exterrla y su Grupal educativos/9917085-
interactivo: Uso relac.ion cgn uso_de las_mayusculas.ht
de mayusculas las V|.venC|as ml
propias

Reflexion (R):

Usode | Estructuracion del Los )

mayuscul | -5nocimiento estudiantes
as Estrategia: explc?ran Sus

Revision de proplc?s . .
respuestas conocimientos | Grupal Cuadernos de trabajo
correctas frente a y los ponen a
las preguntas prueba al
presentadas en el resolver las
video preguntas
Conceptualizacion | Sistematiza la
(C): Estructuracion | informacion Grupal Pizarrén
del conocimiento | mediante
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Estrategia:
-Resumen
-Lluvia de ideas

aportes de los
estudiantes
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Cuadernos de trabajo

Cuestionario en Educaplay:

Aplicacion (A): Aplica el https://es.educaplay.com/r
Desarrollo de la conocimiento €Ccursos-
destreza. adquirido en Individual educativos/5775886-
Estrategia: situaciones de uso_de_mayusculas.html
Evaluacién en su vida

Educaplay cotidiana

Nota. Planificacion con metodologia ERCA para el uso de mayusculas.

Métodos
e Grupos de trabajo/Aprendizaje colaborativo

Gonzales (2014), citado en Arenas Figueroa y lJihuallanca Ruelas (2022), indica que “el

aprendizaje colaborativo constituye también un modelo de interacciéon que involucra a los
estudiantes para la construccion conjunta del conocimiento con esfuerzo, talento,
competencias, que les oriente a alcanzar metas trazadas de manera consensuada” (p. 3).

Sotoy Torres (2016), citados en Arenas Figueroa y Jihuallanca Ruelas (2022), afiaden que:
...se destaca el fortalecimiento de la motivacidn de los estudiantes. Para promover e
incrementar su proceso de aprendizaje grupal pues este desafio es abordado desde
diferentes realidades estudiantiles en los que se debe brindar diferentes soportes en el
proceso de ensefianza. En tal sentido se pueda desarrollar un proceso educativo con
calidad, fundamentado en equidad, acorde con la funcidn social de la educacion. (p. 4)

Por ello, el trabajo colaborativo en grupos es importante para que los estudiantes sean

capaces de emitir sus criterios, poner en consideracion de sus compafieros sus ideas y opiniones
y que del consenso surja el aprendizaje por su propia construccion.

e Monitoreo continuo y retroalimentacion

El docente tiene el rol de supervisar el trabajo de los estudiantes y guiar para que las ideas

que comparten con sus compafieros cumplan los objetivos establecidos en la clase. Ademas,
debe propiciar los espacios en los que se puedan realizar preguntas, analizar las dificultades y
sintetizar lo desarrollado en la clase.

e Actividades ludicas e interactivas

De acuerdo con Gaitan (2018), citado en Pilamonta Herrera (2021), entre las actividades

interactivas y lidicas que se realizan dentro de la gamificacion se encuentran:

-Recompensas: obtener un beneficio merecido.

-Estatus: establecerse en un nivel jerdrquico social valorado.


https://es.educaplay.com/recursos-educativos/5775886-uso_de_mayusculas.html
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-Logro: como superacién o satisfaccion personal.

-Competicion: por el simple afan de competir e intentar ser mejor que los demas.

Estas son algunas de las estrategias que se utilizan al aplicar la gamificacién en el aula, pero
no se limitan solamente a esas, también depende de la creatividad del docente para generar
mas actividades utiles para el grupo con el que trabaja.

Recursos tecnoldgicos

e Internet
e Computador
e Plataformas digitales

o Kahoot: permite crear cuestionarios de evaluacién como un juego.

o Educaplay: permite crear juegos interactivos relacionados con la tematica
gue se va a trabajar para reforzar los conocimientos o descubrir nuevos
mediante esta actividad.

o Youtube: plataforma que contiene videos de diferentes tematicas.

Evaluacion

e Fvaluacidn diagndstica:

Es de cardcter formativo que brinda al docente informacién sobre los conocimientos del
alumnado (De Miguel, 2012). Esta evaluacidn se utiliza para conocer el nivel de conocimientos
ortograficos de los estudiantes y a partir de ello establecer los objetivos de la ensefianza para el
afio lectivo.

e FEvaluacidn formativa

De acuerdo con Castillo et al. (2010), citado en Collaguazo Chango (2019), la evaluacion
formativa es una estrategia que le sirve al docente para observar el proceso de ensefianza y
ajustarlo a los objetivos propuestos tomando en cuenta las necesidades individuales del grupo
con el que esta trabajando.

En este sentido, la evaluacidn formativa permite apreciar si los estudiantes estdn
aprendiendo o si es necesario el refuerzo pedagdgico. Por ello, dentro de esta evaluacién se
pueden desarrollar debates, juegos, retroalimentacion, actividades de aplicacion mediante la
utilizacidn de plataformas digitales. Esta evaluacidn no tiene una calificacién cuantitativa sino
que es cualitativa para motivar a los estudiantes para continuar con el progreso en el aula.

e FEvaluacion sumativa

Como lo indica el Instructivo de Evaluacidn del Ministerio de Educacidn, se dirige a evaluar el
desarrollo de los aprendizajes y habilidades con la utilizacion de instrumentos estandarizados o

de base estructurada.



64

Para disminuir el estrés que genera este tipo de evaluaciones se utilizé la misma metodologia
de la evaluacién formativa de modo que no existan cambios significativos en el desempefio de
los estudiantes.

Esta evaluacidn tiene calificacidn que sera registrada en los archivos institucionales y que
seran utilizados para la realizacion del promedio anual.

d) Innovaciones didacticas que se propone: Gamificacion.

El presente Modelo Pedagégico propone como innovacion la utilizacidon de actividades de

gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la ortografia.

De acuerdo con Coral Herrera et al. (2021), “El enfoque gamificador es el empleo de
mecanicas de juego en entornos y aplicaciones no ludicas, con el fin de potenciar la motivacién,
concentracion, esfuerzo, fidelizacion y otros valores positivos comunes a todos los juegos” (p.
54). Con esto se amplia la variedad de actividades para utilizar en el aula que beneficien el

proceso de ensefanza-aprendizaje.

Es importante resaltar, como lo indica Buffoni et al. (2021), que la actividad gamificada debe
ser planificada de forma adecuada por el docente ya que, si no se establecen los objetivos y
secuencia didactica de forma correcta, se corre el riesgo de que los estudiantes se distraigan con

el juego y se pierda el camino hacia el aprendizaje.

Por ello la gamificaciéon brinda oportunidades dentro de las aulas porque fomenta la
interaccion entre pares, el pensamiento critico y la creatividad. De esta manera se relaciona
directamente con los estilos de pensamiento ya que las actividades, al utilizar distintos tipos de
recursos, van a brindar alternativas para fortalecer o utilizar habilidades propias de los

estudiantes (Segura de Armas, 2021).

Para los estudiantes, al encontrarse en un proceso de desarrollo de sus destrezas y
competencias, la gamificacidon les ofrece distintas alternativas para fortalecer el pensamiento
critico puesto que al trabajar en grupos, resolviendo retos o desarrollando juegos, necesitan dar
su opinién y recibir la opinién de los demds de manera respetuosa y constructiva; también les
permite relacionar ideas, generar soluciones, crear e inventar para poder encontrar la respuesta

adecuada hacia lo que se estan enfrentando.
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2.4.- Proyecciones Curriculares: Estructura, Interrelaciones Disciplinares,
Transdisciplinariedad

a) Definicion de Curriculo

De acuerdo con lo establecido en el Curriculo ecuatoriano (2016)
El curriculo es la expresidn del proyecto educativo que los integrantes de un pais o de una
nacién elaboran con el fin de promover el desarrollo y la socializacién de las nuevas
generaciones y en general de todos sus miembros; en el curriculo se plasman en mayor o
menor medida las intenciones educativas del pais, se sefialan las pautas de accién u
orientaciones sobre cdmo proceder para hacer realidad estas intenciones y comprobar que
efectivamente se han alcanzado. (p. 4)
b) Empleo de la Tipologia del Curriculo

El Curriculo del Ministerio de Educacion contempla Destrezas con Criterio Desempefio (DCD)
y competencias dirigidas hacia la formacion integral de los estudiantes de modo que se
encuentren capacitados para resolver los problemas de la vida cotidiana a los que se pueden
enfrentar una vez terminen su proceso educativo.

Curriculo oficial: dentro del presente Modelo Pedagdgico se abordardn las DCD relacionadas
con el aprendizaje de la ortografia para el nivel Educacion General Basica subnivel media. Esto
se relaciona directamente con la comunicacidn escrita que debe ser clara, coherente, funcional,
precisa de modo que el mensaje se transmita de manera adecuada y llegue correctamente al
receptor.

Curriculo nulo: dentro de este apartado se puede considerar que, en ocasiones, el tiempo de
trabajo en las aulas es muy breve y el compromiso de los docentes por abordar todas las
temadticas provoca que ciertos temas no se trabajen por cuestiones de tiempo. Uno de ellos es
la ortografia ya que los estudiantes de Séptimo Grado de Educacidn Basica ya han estudiado
ciertas reglas ortograficas en afios anteriores y de acuerdo con el avance curricular también los
veran en afios posteriores.

Curriculo oculto: se trata del aprendizaje de formas de escritura que los estudiantes
observan en la comunicacién mediante redes sociales, en donde prima la velocidad en la entrega
del mensaje o la utilizacion de emoticones o stickers sobre la escritura completa y adecuada de
las palabras respetando las reglas ortograficas. Al ser nativos digitales, los estudiantes estan
constantemente utilizando dispositivos tecnolégicos sin supervision por ello son mas propensos
aincurrir en estas fallas.

¢) Proyeccion Macro, Meso y Micro Curricular en la Perspectiva del Modelo Pedagdgico
Proyeccion macrocurricular: se utilizardn los lineamientos generales que se plasman en el

Curriculo propuesto por el Ministerio de Educacion del Ecuador, en donde se establecen las
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lineas generales y los aprendizajes a alcanzar en cuanto a la competencia comunicacional que
se evidencia en los procesos de escritura y comunicacién de mensajes escritos.

El presente modelo pedagdégico se basd en el Curriculo Priorizado por Competencias
Matematicas, Comunicacionales, Socioemocionales y Digitales, emitido en el afio 2021.

Proyeccion mesocurricular: dentro de la Institucion se planifican actividades que aporten al
conocimiento de las reglas ortograficas como el Plan Lector, que busca motivar a los estudiantes
a la lectura y vinculado con ello la observacidn de la redaccidn adecuada y de la utilizacién de
reglas ortograficas.

El Modelo Pedagdgico se basé en la metodologia ERCA que se desarrolla en la institucion y
se utilizan recursos fisicos y tecnolégicos con los que cuentan los estudiantes para la realizacion
de sus actividades académicas diarias.

Proyeccion microcurricular: se trata de las actividades que se desarrollan con ayuda de las
estrategias de gamificacién que se proponen en el presente Modelo Pedagdgico. Son actividades
dirigidas a emular un ambiente de juego, actividades practicas que fomentan la motivacion hacia
el aprendizaje. Se refiere a la utilizacidon de avatares para los estudiantes, categorizacién de
acuerdo con el puntaje alcanzado en el desarrollo de las clases, establecimiento de una tabla de
puntuaciones en donde se refleje el avance, metodologias Iidicas y ambientes virtuales para la

realizacion de actividades y evaluaciones.

2.5. Propuesta de Estrategias metodoldgicas para desarrollar el area del conocimiento
seleccionada

Mecdnica y Componentes

Avatares

Los estudiantes tienen la opcidén de desarrollar su propio avatar que los identificara dentro
de las tablas de posiciones y los sistemas de categorias. Estos avatares incluyen sus
caracteristicas representativas, fortalezas y puede estar relacionado con animales o personajes
que consideren importantes y de su agrado. Mientras mas personalizado sea el avatar, mayores
oportunidades tendran los estudiantes de realizar un proceso de introspeccidon para poder
desarrollar el conocimiento personal y a partir de ello, aportar con la construcciéon de su
autoestima.

Sistema de categorias

Los estudiantes, para iniciar el trabajo, estan divididos por categorias que dependen del
conocimiento que tengan al momento de empezar.
Categoria 1 (Bronce): son los estudiantes que se encuentran dentro de la conceptualizacion

de aprendizaje iniciado, por ello van a tener menores beneficios al momento de la participacion
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en comparacion con quienes se encuentren en categorias superiores. Sera un colaborador base
ya que desconoce la tematica a trabajar, pero puede aportar en todas las actividades con Ia
ayuda de sus compaiieros.

Categoria 2 (Oro): son estudiantes que se encuentran dentro de aprendizaje en proceso de
desarrollo. Tiene conocimientos de la temdtica a trabajar y puede aportar en mayor medida al
trabajo grupal pero aun necesita el apoyo de sus compaiieros.

Categoria 3 (Diamante): son estudiantes que han alcanzado los aprendizajes y pueden guiar
a sus compafieros de grupo por lo que apoyan altamente al desarrollo y en el aprendizaje de los
estudiantes que aun se encuentran en el proceso.

Categoria 4 (Diamante azul): son estudiantes que dominan los aprendizajes y guian
constantemente al grupo. Ademas, lideran el desarrollo de actividades y por ello tienen un
mayor nimero de responsabilidades al momento de realizar las actividades.

Figura 34

Diagrama de Categorias

Diagrama de Categorias

ategoria 4:
iamante azul
==
De 101a 200 3
De 0100 puntos De2018.900, De 301 a 500 egoria 4:
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Asignacién de
ey turnos de -
dAsgmac»ég participaci6n a Lidera el grupo y Lidera el grupo y asigna
le turnos de cargo del lider asigna turnos de turnos de participacién
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grupos medio en el grupo el grupo ludicas

grupo

Nota. La figura representa el Sistema de Categorias y la progresiéon que se proponen en el
presente Modelo Pedagdgico.

Puntos

Los puntos se asignan dependiendo de la actividad desarrollada ya que cada una tiene una
asignacion de puntos diferente dependiendo de su complejidad. Sin embargo, también se
asignan puntos extras (entre 5y 10 puntos) cuando las actividades se finalicen en menor tiempo

del establecido.
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Medallas

Cada vez que un estudiante avance de nivel, se entregard una insignia o medalla que lo
acredite como miembro de una nueva categoria. Cada medalla deberd ser colocada en el tablero
de puntuacién vy alli se coleccionan los logros alcanzados.

Tablero de puntuacion

En un sitio visible del aula se colocaran los tableros de puntuaciones para que todos puedan
observar el progreso, avance, puntajes y categorias en donde se encuentra cada uno. Ademas,
se ubicaran los avatares y los nombres seleccionados por los propios estudiantes ya que
corresponden a una parte integral del proceso de gamificacion.

Figura 35

Tablero de Puntuacion

TABLERO DE PUNTUACION

N° AVATAR Y NOMBRE CATEGORIA  PTS

E},; 0S0 POLAR 6C DIAMANTE AzuL  [RRASH)

CAZADOR GC DIAMANTE AZUL KAL)
MAGO GC DIAMANTE 214

TIGRE BLANCO GC

COBRA GC BRONCE n

Nota. La figura representa el Tablero de Puntuacidn que se proponen en el presente Modelo

Pedagdgico.

Retos y misiones

En el presente apartado se encuentran las actividades que van a realizar los estudiantes para
la construcciéon del conocimiento. Se detalla una actividad por cada tema a desarrollarse en la

clase. Se incluyen actividades virtuales y presenciales.
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Escenario manual:

» Reto: LOS BOLOS (Basado en Gonzalez Dominguez, 2017)

Objetivo: Identificar la tilde diacritica de las palabras a partir de su concepto o utilizacién en
determinados textos y oraciones.

Puntaje: 150 puntos por actividad completa, 10 puntos extras por terminar en menor tiempo.

Tiempo de trabajo: 30 minutos.

Orientaciones metodoldgicas: El juego lo organiza el docente o un estudiante que se
encuentre debidamente preparado para esta actividad. Primeramente, se presenta un texto a
los estudiantes que sea visible para todos (Anexo 3). Después, los estudiantes forman grupos de
trabajo para leer el texto nuevamente y el docente realiza preguntas para comprobar que el
contenido haya sido comprendido por todos. Posteriormente, a cada grupo se le entrega la
clasificacidon “con tilde” o “sin tilde”. El docente muestra en la pizarra un listado de frases
extraidas del texto revisado, todas sin tilde, y los estudiantes deben almacenarlas en sus cofres
dependiendo de su asignaciéon. Cada palabra debe tener la explicacion por la cual la
seleccionaron. Transcurrido el tiempo de trabajo, todos los grupos deben presentar su seleccion.
Cada palabra bien seleccionada serd una palabra vencida, en caso de fallar, la palabra se
mantendra en pie hasta ser ubicada correctamente. El grupo que logre ubicar correctamente

todas sus palabras sera el ganador.

> Reto: jUNE Y VENCERAS! (Basado en Gonzalez Dominguez, 2017)

Objetivo: Clasificar palabras en agudas, graves, esdrujulas y sobresdrdjulas teniendo en
cuenta las normas establecidas para ello.

Puntaje: 200 puntos. Se otorgara 5 puntos extra si terminan en menor tiempo del
establecido.

Tiempo de trabajo: 20 minutos.

Orientaciones metodoldgicas: El juego consiste en unir las palabras de acuerdo con la
clasificacidon por acento. El docente guia la actividad y divide a los estudiantes en grupos de
cuatro. A cada grupo se les entrega un texto con 20 palabras subrayadas (Anexo 4). Cada grupo
selecciona cinco palabras y realiza lo siguiente:

e Leervarias veces el texto y en caso de encontrar palabras de dificil comprension
deben copiarlas en sus cuadernos y buscar el significado de cada una.
e Escribir las palabras seleccionadas en sus cuadernos y deben analizar cada una.
e C(lasificar las palabras segun la acentuacién.
Una vez finalizada la primera parte, los grupos deben intercambiar sus trabajos de manera

gue se revisen las 20 palabras. De esta forma se puede empezar la segunda parte del juego que
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consiste en unir todas las palabras en cadena segun su clasificacion por la acentuacidn, pero
deben tomar en cuenta que la unién de palabras debe respetar la siguiente regla: la Gltima letra
de la dltima palabra de una misma clasificacién serd la letra inicial de la clasificacion de la
proxima palabra.

En caso de no poder unir una palabra, los estudiantes pueden cambiarla por una relacionada
de acuerdo con la clasificacién de acentuacidn. El grupo logre unir primero todas sus palabras
sera el ganador del juego. Los ganadores deben mostrar su trabajo a sus compafieros indicando

como lograron resolver el reto.

> Reto: iDonde va la coma? (Basado en Carratald Teruel, 2014)

Objetivo: permitir que los estudiantes puedan observar los cambios que se producen en un
texto producto de la ubicacion de la coma en diferentes lugares y entiendan la importancia de
la misma.

Puntaje: 200 puntos. Se otorga 10 puntos extra por terminar en menor tiempo del
establecido.

Tiempo: 30 minutos.

Orientaciones metodoldgicas: los estudiantes se dividen en tres grupos, a cada grupo se
asigna un texto (Anexo 5) en el que deben ubicar la coma dependiendo del resultado que el
docente les indique que deben obtener. Luego se socializan los resultados frente a todos los
estudiantes.

Al terminar el ejercicio, se presenta el resultado final que plantea el autor.

Escenario virtual:

> Reto: Uso de mayusculas
Fuente: Educaplay
Objetivo: identificar las reglas del uso de mayusculas y sus respectivas aplicaciones.
Puntaje: 50 puntos. Se otorga 5 puntos extra por terminar en menor tiempo del planteado.
Tiempo: 10 minutos.
Orientaciones metodoldgicas: los estudiantes deben observar atentamente el video e ir
contestando progresivamente las preguntas de refuerzo que aparecen.

Link: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9917085-uso_de las mayusculas.html
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» Reto: Uso de mayusculas
Fuente: Educaplay
Objetivo: comprobar la comprension de las reglas para la aplicacién de mayusculas
Puntaje: 50 puntos. Se otorga 5 puntos extra por terminar en menor tiempo del planteado.
Tiempo: 10 minutos.
Orientaciones metodoldgicas: completar en los espacios en blanco con las palabras correctas
respecto a las reglas del uso de mayusculas.

Link: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/5775886-uso_de mayusculas.html

Actividades de evaluacién (virtuales):
» Reto: Quiz-Tilde diacritica

Fuente: Kahoot

Objetivo: evaluar de forma interactiva los conocimientos adquiridos respecto a la tilde
diacritica.

Puntaje: 20 puntos.

Tiempo: 4 minutos.

Orientaciones metodoldgicas: los estudiantes deben completar los espacios en blanco de
cada oracidén o frase, identificando si las palabras llevan o no tilde.

Link:https://create.kahoot.it/share/tilde-diacritica/8bd80fb7-b9a1-429a-aede-

6be33b4be238

> Reto: Quiz-Palabras agudas, graves y esdrajulas

Fuente: Kahoot

Objetivo: evaluar de forma interactiva los conocimientos adquiridos respecto a las normas
ortograficas de las palabras agudas, graves y esdrujulas.

Puntaje: 25 puntos.

Tiempo: 10 minutos.

Orientaciones metodoldgicas: los estudiantes deben seleccionar la palabra correcta de
acuerdo con las indicaciones establecidas en cada pregunta.

Link:  https://create.kahoot.it/share/palabras-agudas-graves-y-esdrujulas/f072b927-29¢eb-

43f2-bbd9-03a9f283be83

» Reto: Quiz-Uso del punto y coma
Fuente: Kahoot
Objetivo: evaluar de forma interactiva los conocimientos adquiridos respecto a las normas

de utilizacion del punto y la coma.


https://es.educaplay.com/recursos-educativos/5775886-uso_de_mayusculas.html
https://create.kahoot.it/share/tilde-diacritica/8bd80fb7-b9a1-429a-aede-6be33b4be238
https://create.kahoot.it/share/tilde-diacritica/8bd80fb7-b9a1-429a-aede-6be33b4be238
https://create.kahoot.it/share/palabras-agudas-graves-y-esdrujulas/f072b927-29eb-43f2-bbd9-03a9f283be83
https://create.kahoot.it/share/palabras-agudas-graves-y-esdrujulas/f072b927-29eb-43f2-bbd9-03a9f283be83
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Puntaje: 14 puntos.

Tiempo: 10 minutos.

Orientaciones metodoldgicas: los estudiantes deben seleccionar las oraciones en las que el

punto y la coma se encuentren correctamente aplicados.

Link:

https://create.kahoot.it/share/uso-de-la-coma-y-del-punto/c8a6c41d-d7af-43db-

8721-a8ffcadf4ab69

2.6. Conclusiones del Modelo Pedagégico

A partir del disefio del presente Modelo Pedagdgico, se puede llegar a las siguientes

conclusiones:

El Modelo Pedagdgico trabaja tomando en cuenta las necesidades de los estudiantes
por lo que propone actividades que motiven el trabajo grupal, la reflexién y la
resolucién de retos.

Las actividades basadas en la gamificacion fomentan el trabajo sobre los temas
académicos ya que brinda la oportunidad a los estudiantes para observar su
progreso, avanzar en categorias de acuerdo con los puntos obtenidos en cada
actividad.

La planificacion de clases y la metodologia utilizada es ERCA para no modificar la
metodologia utilizada en la Institucidn sin embargo el cambio se produce en la
aplicacion de actividades, en la organizacidn de las mismas y en el protagonismo que
adquieren los estudiantes dentro de la clase.

En el presente modelo pedagdgico no se contemplan las tareas interactivas que los
estudiantes pueden reforzar en casa ya que se centra en el desarrollo de las clases y

el proceso de ensefanza-aprendizaje.


https://create.kahoot.it/share/uso-de-la-coma-y-del-punto/c8a6c41d-d7af-43db-8721-a8ffca4f4a69
https://create.kahoot.it/share/uso-de-la-coma-y-del-punto/c8a6c41d-d7af-43db-8721-a8ffca4f4a69

73

Para dar cumplimiento a uno de los objetivos del Modelo Pedagdgico se solicitd a tres

Fundamentos tedricos de la propuesta

3. Valoracion de la propuesta

MODELO PEDAGOGICO

))

|

especialistas en Educacidn valorar de acuerdo con su experiencia y estudios el cumplimiento de

los siguientes parametros:

e Pertinencia

e Aplicabilidad

e Factibilidad

e Novedad

e Fundamentacién Pedagdgica
e Fundamentacién Tecnoldgica

e Indicaciones para su uso
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Una vez finalizada la revisidn, los expertos consultados identificaron que el presente Modelo
Pedagdgico es una propuesta interesante, pertinente y aplicable en el contexto del proceso de
ensefanza-aprendizaje ya que la utilizacion de la gamificaciéon permite que los estudiantes se

sientan atraidos por el tema.

Los especialistas, de forma general, dieron valoraciones positivas a la propuesta presentada
y también dieron sugerencias importantes para su ejecucién como aplicar ser muy cuidadosos
para evitar que los estudiantes dependan exclusivamente de recompensas y agrupar las
actividades en paquetes tecnoldgicos de modo que puedan estar disponibles para los

estudiantes en todo momento.
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Conclusiones

La Propuesta de Modelo Pedagégico esta fundamentada desde las bases tedricas de
la Escuela Nueva, el aprendizaje por descubrimiento, la pedagogia sociocritica, las
estrategias de gamificacidn, el cognitivismo y el conectivismo ya que permitieron
demostrar que el conocimiento y el proceso de ensefianza aprendizaje requieren de
la interaccién del aprendiz con el docente, sus compafieros, el entorno vy la
informacidn (previa y actual) para construir el conocimiento de forma colaborativa
mediante la utilizacidn de metodologias interactivas puesto que facilitan el interés y
motivacién de los estudiantes por los contenidos y que el estudiante descubra por si
mismo el conocimiento.

De acuerdo con la informacién obtenida por parte de los docentes y estudiantes, el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la ortografia se guia por metodologias
tradicionales y, a pesar de los esfuerzos docentes, las dificultades en la aplicacién de
las reglas ortograficas se reflejan en los trabajos de los estudiantes.

La aplicacion de los procesos de gamificacion en la ensefianza brinda beneficios como
motivar a los estudiantes hacia el aprendizaje, facilitar la comprensiéon de los
contenidos, desarrollar el pensamiento critico y el trabajo colaborativo, actividades
que permiten que los estudiantes se vuelvan parte activa del aprendizaje y que los
docentes sigan siendo expertos en su area de ensefianza pero que a la vez sean guias
de un proceso de los estudiantes construyen por si mismos.

La valoracién por parte de especialistas coincide en que el presente Modelo
Pedagdgico es una propuesta interesante puesto que la gamificacidon permite que los
estudiantes den respuesta a actividades que les permiten vincularse de forma
positiva con el conocimiento y que son de su agrado, también indican que es
importante tomar en cuenta las diferencias individuales al momento de aplicar el

modelo para conocer las actividades mas adecuadas.
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Recomendaciones

Socializar el presente Modelo Pedagdgico para que los docentes del area de Lengua
y Literatura de la Unidad Educativa Particular lIberoamericano tomen en
consideracion las estrategias propuestas y valoren la factibilidad de aplicacion en
cada una de sus clases.

Incorporar mas tematicas relacionadas con la ortografia para que pueda cubrir los
contenidos de un mayor niumero de grados educativos.

Socializar la propuesta a otras instituciones educativas de modo que se pueda
generar un mayor numero de valoraciones y de esta manera perfeccionar el presente
Modelo Pedagdgico.

Utilizar la gamificacion en el desarrollo de otras asignaturas puesto que los beneficios
gue se obtienen de su aplicacion son independientes de la asignatura trabajada por
lo que cualquiera de ellas se puede ver beneficiada de esta metodologia.

Agrupar los recursos en paquetes informaticos mas amplios para que la informacién

y las actividades puedan estar disponibles para los estudiantes en todo momento.
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Anexos
Anexo 1
Encuesta para Docentes
Universidad ENCUESTA PARA DOCENTES

Israel

Estimados docentes, el presente cuestionario estd disefiado para recolectar datos
relacionados con una investigacion que se esta realizando como trabajo de titulaciéon
correspondiente a la Maestria de Pedagogia en la Universidad Tecnolégica Israel, afio 2024. El
objetivo de este trabajo es disefiar un modelo pedagdgico para el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la ortografia basado en la gamificacion.

Agradezco su importante colaboracién.

Dimension modelo pedagdgico

1. é(Considera usted que el diseiio de estrategias metodoldgicas que incluyan la
gamificacion es relevante para mejorar la calidad ortografica de los estudiantes?

Siempre
Casi siempre
A veces
Casi nunca
Nunca
2. ¢{Considera que el proceso de ensefanza-aprendizaje de la ortografia debe actualizarse
con estrategias y metodologias activas?

ol oNoNoNe

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

(ol ®)

Indiferente
En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

3. éConsidera Usted que la gamificacion es imprescindible en el proceso de enseifanza-
aprendizaje?

Ol oNe)

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

ol oNoNoNe

Totalmente en desacuerdo
4. La gamificacion potencia las habilidades de los estudiantes mediante la experimentacion
y el juego, éconsidera necesario aplicarlo en el aula?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Indiferente

oNoNoNe

En desacuerdo
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O Totalmente en desacuerdo
5. éUno de los beneficios de la gamificacidn es aplicar juegos que motivan y refuerzan

habilidades y conocimientos, usted implementaria esta metodologia de ensefianza en su
practica docente?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Indiferente
En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo
6. éConsidera que las estrategias de gamificacion permiten reforzar la ortografia para
aplicarla en los procesos de escritura?

o oNoNoNe)

Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Indiferente
En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo
7. éSi existiera un modelo pedagoégico enfocado en la gamificacion para el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la ortografia, usted lo utilizaria?

©C00O0O0

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Dimension ensefanza-aprendizaje de la ortografia

ol oNoNoNe)

8. éCudles son los procesos que priman en la ensefianza de la Ortografia?

O Repeticiones y memorizacion
O Dictados

O Interactividad y creatividad
O Colaboracién y cooperacion
O Juegos

9. {Con qué frecuencia se corrigen los errores ortograficos cometidos por los estudiantes
en sus escritos?

Siempre
Casi siempre
A veces

Casi nunca

ol oNoNoNe

Nunca
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10. ¢Con qué frecuencia utiliza las siguientes estrategias para mejorar la ortografia en los
estudiantes?

Descripcion Siempre Casi A veces Casi Nunca
siempre nunca

Desarrollar una conciencia
ortografica y auto exigencias en
sus escritos.

Desarrollar la memoria visual

Dictado ortografico preparado

Escribir frases a partir de una
palabra dada

Repetir varias veces aquellas
palabras donde cometieron el
error ortografico al escribir

Memorizar reglas ortograficas

Estudiar normas de redaccién

Aplicar una regla ortografica a un
grupo de palabras

Subrayar la letra de dudosa
escritura

Buscar tres palabras de la misma
familia

Jugar con las palabras

Leer para identificar palabras

Practicar escritura a partir de
palabras de compleja ortografia

Usar el diccionario

11. ¢Durante la jornada de trabajo usted aplica la metodologia de gamificacion para que
sus estudiantes sean dinamicos en las actividades?

Siempre
Casi siempre
A veces
Casi nunca
Nunca
12. Al aplicar actividades de gamificacion élos estudiantes se muestran mas motivados
hacia el aprendizaje de la ortografia?

ol oNoNoNe)

Siempre

Casi siempre
A veces

Casi nunca

ol oNoNoNe)

Nunca



Dimension dificultades en la ortografia

13. {Los estudiantes muestran interés hacia el aprendizaje de la ortografia?

O Siempre

O Casisiempre
O Aveces

O Casinunca
O Nunca
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14. Dentro de su area de desempeio équé problemas referidos al uso correcto de la
ortografia (segun los planteados por Balmaseda, 2001) ha identificado en los estudiantes?

Descripcién

Casi
siempre

A
veces

Casi
nunca

Nunca

Confusidn homonimica (Por ejemplo: hora
y ora)

Condensaciones y segregaciones (Por
ejemplo: de repente - derepente)

Transposiciones (Por ejemplo: compra «
comprar.)

Sustituciones (Por ejemplo: /d/y /b/; dala
* bala.)

Improvisaciones (Por ejemplo: hizo
hacid)

Omisiones (Por ejemplo: no volver - no v
volver)

Inserciones (Por ejemplo: amoto)

Duplicidades (Por ejemplo: muy muy
tarde -~ muy tarde)

Lapsus (Por ejemplo: competente o
competetente)

15. De las siguientes causas de errores ortograficos (propuestas por Carratala, 1997 y
Molinero, 2010) sefale el grado de importancia que ha identificado en el alumnado:

Descripcidn Muy Importante

importante

Neutral

Poco

importante

importante

No es

La aversién por la
lectura de  muchos

escolares
Los contenidos de la
ensefianza de la
ortografia.

La gran cantidad de

normas y reglas que
encontramos en los
manuales de ortografia.

Los métodos empleados
por ciertos docentes vy
bastantes libros de texto
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Comunicacion a través
de las TIC (Tecnologias
de la Informaciony dela
Comunicacion).
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ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

presente cuestionario estd disefiado para recolectar datos

relacionados con una investigacion que se estd realizando en la Universidad Tecnoldgica Israel,
afo 2024. El objetivo de este trabajo es disefiar un modelo pedagdgico para el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la ortografia basado en la gamificacion.

Agradecemos su importante colaboracion.

Dimension modelo pedaqgdgico

1. é¢Le gustaria aprender ortografia a través de videos y juegos interactivos?

Siempre

Casi siempre
A veces

Casi nunca
Nunca

©O0O0O0O0

2. é¢Seria de su agrado realizar tareas interactivas desde su hogar?

Siempre

Casi siempre
A veces

Casi nunca
Nunca

ol oNoNoNe)

3. éEstaria de acuerdo con aprender las reglas ortograficas con clases mas divertidas y
usando herramientas del juego como una forma de aprender (gamificacion)?

Siempre

Casi siempre
A veces

Casi nunca

ol oNoNoNe)

Nunca

4. Si en las clases de Ortografia se usaran un mayor nimero de actividades interactivas
durante el proceso, écree que aprenderia de mejor manera?

Siempre

Casi siempre
A veces

Casi nunca

ol oNoNoNe

Nunca
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Dimension ensefianza-aprendizaje de la ortografia

5. éSu profesor/a de Lengua y Literatura explica la importancia de la buena ortografia y de
su aplicacidén en diferentes aspectos de la vida cotidiana?

Siempre

Casi siempre
A veces

Casi nunca

©C00OO0O0

Nunca
6. ¢Su profesor/a de Lengua y Literatura utiliza recursos tecnolégicos al momento de
impartir sus clases de ortografia?

Siempre

Casi siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

7. éSu profesor/a de Lengua y Literatura corrige errores ortograficos?

o O

(ONoNe)

Siempre

Casi siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

8. ¢Realizan talleres ortograficos en clase?

o oNoNoNG)

Siempre
Casi siempre
A veces
Casi nunca
Nunca
9. Seguin su opinidn, ésu profesor/a de Lengua y Literatura utiliza métodos didacticos e
innovadores para ensefarles sobre la ortografia?

©O00O0O0

Siempre

Casi siempre
A veces

Casi nunca
Nunca

S 00000

. Seglin su opinidn, ¢{Cada cuanto cree usted que se deberia reforzar la ortografia en el
aula de clases?

Diariamente
Semanalmente
Cada 15 dias
Mensualmente

oNoNoNoNe)

Cada trimestre



11.
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Segun su opinién, ¢Qué actividades realiza su profesor/a de Lengua vy Literatura al

momento de enseiiar ortografia?

@)
@)
@)
)
)

Repeticiones y memaorizacién
Dictados

Interactividad y creatividad
Colaboracién y cooperacion
Juegos

Dimension dificultades en la ortografia

12.

éCree que es dificil aprender las reglas ortograficas y aplicarlas al momento de escribir

textos u oraciones?

®OoOO0OO0OO

Siempre

Casi siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

Seglin su experiencia, ¢Qué tan frecuente suele cometer errores ortograficos al

momento de escribir un texto?

@)
)
)
)
)

14.

Siempre
Casi siempre
A veces
Casi nunca
Nunca
Segun su experiencia, écuales son los mayores problemas que tiene al momento de

aprender ortografia?

)
)

(o)

o

n0O00O0

Confusion entre palabras homdnimas (Por ejemplo: horay ora)
Cortes de palabras o uniones incorrectas (Por ejemplo: de repente <> derepente;
apesar <> a pesar)
Letras o silabas intercambiadas de lugares (Por ejemplo: compra ¢ compar.)
Cambio de una letra por otra al no recordar la palabra o escucharla mal (Por ejemplo:
/d/ vy /b/; dala ¢ bala.)
Inventar la escritura de la palabra al no conocerla Improvisaciones (Por ejemplo: hizo
&> hacid)
Omitir palabras al no escucharlas bien (Por ejemplo: no volver €= no vi volver)
Incluir letras o silabas en palabras (Por ejemplo: amoto)
Duplicar una letra o palabra (Por ejemplo: muy muy tarde > muy tarde)
Incorrecta escritura de las palabras (Por ejemplo: competente <> competetente)
De las siguientes opciones presentadas, écual cree usted que influye mayormente para

que continuen existiendo errores ortograficos?

ol oNoNoNe)

Bajo gusto por la lectura

Los contenidos de la ensefianza de la ortografia.

La gran cantidad de normas y reglas ortograficas

Los métodos empleados por ciertos docentes y bastantes libros de Texto
Comunicacion a través de las TIC (Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacién).
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Anexo 3

Texto para Trabajar Tilde Diacritica

Lee la siguiente carta y fijate en el uso que se ha dado a la tilde diacritica.

Marca con una X cuando sea incorrecto y con un v cuando esté usada
correctamente.

Querido amigo: ;cémo estas tu ( )? Siempre recuerdo a tu () familia y
los lindos momentos que pasamos en la playa. Sé () que ellos también
recuerdan con carifio esos veranos cerca del mar.

Queria contarte que tengo planeado viajar a la ciudad y me gustaria mucho
que nos juntaramos algun dia a tomarel té (). Mi( ) mama estaria muy
contenta de volver a verte. Ya se () esta preparando para mi visita. ;Té ( )
acuerdas lo inseparables que éramos en el colegio? Vivimos tantas
aventurasen ta ( )casayenlamia. Parami( ) son recuerdos
imborrables.

Si () por algun motivo prefieres que nos juntemos en la mafana, dime con
tiempo para organizarme y registrarlo en mi () agenda.

Un abrazo, tu () amiga Dafne.

Nota. Adaptado de https://colegiosanjorge.cl/class/wp-
content/uploads/2020/08/5%C2%B0-ba%CC%81sico-Gui%CC%81a-tilde-diacri%CC%81tica-

N%C2%B02.pdf
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https://colegiosanjorge.cl/class/wp-content/uploads/2020/08/5%C2%B0-ba%CC%81sico-Gui%CC%81a-tilde-diacri%CC%81tica-N%C2%B02.pdf
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Anexo 4

Ejercicio para Palabras Agudas, Graves y Esdrujulas

EN EL BOSQUE NACIO UN CONEJITO

Los loritos de dofia Martina En el valle comenta la luna
Anunciaron a gran voz con Jorgito Picaflor

Que en el bosque nacio6 un conejito que en la casa de dofia Coneja
Como un copo de algodén. Un gran baile se efectué

Las ranitas del viejo molino Los loritos de dofia Martina

Le contaron al laurel pregonaron, sin cesar,

Que en la fuente cuajada de estrellas que en el bosque nacioé un conejito
Lo bautizan a las diez. Con los ojos de cristal.

La madrina serd la tortuga,
El padrino serd el caracol,
Los testigos seran: la cigiiefia
Y un gracioso ruisefior.

N
Qwu

Nota. Adaptado de https://cepluispasteur.cl/wp-content/uploads/2020/05/Gu%C3%ADa-
N%C2%B023-Taller-de-Comprensi%C3%B3n-Lectora-2%C2%B0-Medios.pdf

G g T

o d
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Anexo 5

Texto de Trabajo para el Uso de la Coma

Tres senoritas, Soledad, Julia e Irene, eran visitadas por un caballero que, sin declararse a
ninguna, habia conquistado el amor de todas. Deseosas de salir de dudas, rogaron al caballero
que se decidiese en la eleccion, y él accedid a sus deseos escribiéndoles la siguiente décima, sin
puntuar, para que ellas la puntuaran, decidiendo cudl era la elegida:

«Tres bellas que bellas son

me han exigido las tres

gue diga de ellas cual es

la que ama mi corazon.

Si obedecer es razén

diré que amo a Soledad

no a Julia cuya bondad

persona humana no tiene

no aspira mi amor a lrene

gue no es poca su beldad.»

Nota. Adaptado de Carratald Teruel, F. (2014). Tratado de diddctica de la ortografia de la
lengua  espafiola: (  ed.) Barcelona, Espafia: Ediciones  Octaedro, S.L.
https://elibro.net/es/ereader/uisrael/61943?page=305.



https://elibro.net/es/ereader/uisrael/61943?page=305
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Anexo 6

Valoracion de la Propuesta

- Escuela de
ESPOG ‘ Posqradoes
UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL

ESCUELA DE POSGRADOS “ESPOG"

MAESTRIA EN PEDAGOGIA

INSTRUMENTO PARA VALIDACION DE LA PROPUESTA

Estimado colega:

Se solicita su valiosa cooperacion para evaluar la calidad del siguiente contenido digital “Medelo
Pedagogico para el area de Lengua y Literatura en la ensefianza-aprendizaje de la ortografia
basado en la gamificacion™. Sus criterios son de suma importancia para la realizacion de este
trabajo, por lo que se le pide que brinde su cooperacion comtestando las preguntas que se

realizan a continuacion.

Dates informativos

Validado por: Mgtr. Doris Vallejo

Titulo obtenido: MAGISTER EN EDUCACION MENCION EN GESTION DEL APRENDIZAJE
MEDIADO POR TIC

C.l.: 1720473295

E-miail: okaypci@hotmail.com

Institudion de Trabajo: Unidad Educativa Particular Ibercamericano

Cargo: Docente de investigacion en Ciencia y Tecnologia

Afios de experiencia en el drea: 2

Pagina 1 de 3



& Universidad
O lsrael

ESPOG ‘ Escuela de
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Instructivo:

# Responda cada criteric con la maxima sinceridad del caso.

# Revisar, observar y analizar la propuesta de |a plataforma virtual, blog o sitio web.

# Cologue una X en cada indicador, tomando en cuenta que Muy adecuado equivale a 5,
Bastante Adecuado equivale a 4, Adecuado equivale a 3, Pooo Adecuado equivale a 2 e
Inadecuado equivale a 1.

Tema: “Modelo Pedagogico para el area de Lengua y Literatura en la ensenanza-aprendizaje
de la ortoprafia basado en la gamificacion™

Indicadoreas. Muy Bastante | Adecuado Poco Inadecuado
adecuado | Adecsado adecuado
Pertinencia X
Aplicabilidad X
Factibilidad X
Movedad X
Fundamentacion pedagogica X
Fundamentacion tecnologica X
Indicaciones para su uso X
TOTAL 25 B

Observaciones: la estrategia metodoldgica de recompensas permite que el estudiants
desarrolle conducta aprendida que responde a hechos de agrade sin embargo también de
desagrado que puede ser tomado en cuenta.

Recomendaciones: 52 sugiere agrupar los recursos creados en paguetes SCROM como isEazy
Author para que el modelo pedagdgico y sus actividades basadas en la gamificacion sean
aprovechadas de mejor forma y en todo momento.

Lugar, fecha de validacion: Quito, 23 de agosto del 2024

AUTORIZACION PARA EL TRATAMIENTO DE DATOS PERSOMALES

La Universidad Tecnologica Israel con domicilio en Francisoo Pizamo E4-142 y Marieta de Veintimilla, Guito
— Ecuador y direccion electronica de contacte protecciondatospersonales @uisrael adu.ac es la entidad
responsable del tratamiento de sus datos personales, cumple con informar que la gestion de sus datos
personales es con |a finalidad de registrar & instrumento de validacion de propuesta de la Maestria en
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Pedagogia, como requisito de titulackdn para los owrsantes del programa de posgrados. Como

consacuencia de este tratamiento sus datos estaran publicos en el repositorio donde reposan los trabajos

La base legal para realizar dicho tratamiento es su consentimiento otorgado en este documento, el mismao
que puede revocario en cualguier momento.

Los datos personales se publicaran en el repositorio de trabajos de titulacion, no se comunicaran a
terceros con otra finalidad distinta a la recogida, salvo cuando exista una obligacion legal, orden judicial,
de agencia o entidad gubernamental con facultades comprobadas, o de autoridad competente.

En algunos casos este tratamiento puede implicar transferendas internacionales de datos, para lo cual
garantizamos el cumplimiento de |a Ley Organica de Proteccidn de Datos Personales y el Reglamento a la
ley. La UISRAEL conservara sus datos durante el tiempo necesaric para que se cumpla la finalidad
indicada, mientras se mantenga la relacion comercial o contractual, Ud. no revogue su consentimiento o
durante el tiempo necesario que resulten de aplicacion por plazos legales de prescripcion.

La WISRAEL ha adoptado diversas medidas organizativas, legales y tecnologicas para proteger sus datos
personales. Estas medidas estan disefiadas para garantizar un nivel razonable de seguridad y cumplir con
las exigencias conforme a la normativa aplicable en materia de proteccién de datos personales.

La WISRAEL le informa gue tiene derechos sobre sus datos personales conforme lo establecido en la Ley
Organica de Proteccion de Datos Personales, para su ejercicio puede hacerlo mediante envio de una
solidtud al correo protecciondatospersonales@uisrasl. edu.ec.

Para obtener mas detalles de como se manejan sus datos personales, la UISRAEL pone a su disposicion la
politica de Privacidad y Proteccion de Datos Personales disponible en el siguiente fink: Politica de
s o | —_—

Por lo expuesto, declaro haber sido informado sobre el tratamiento de los datos personales que he
entregado a la UISRAEL

Pagina 3 de 3
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- Escuela de
ESPOG ‘ Posgradoes
UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL

ESCUELA DE POSGRADOS “ESPOG"

MAESTRIA EN PEDAGOGIA

INSTRUMENTO PARA VALIDACION DE LA PROPUESTA

Estimado colega:

Se solicita su valiosa cooperacion para evaluar la calidad del siguiente contenido digital “Medelo
Pedagogico para el area de Lengua y Literatura en la ensefianza-aprendizaje de la ortografia
basado en la gamificacion®. Sus criterios son de suma importancia para la realizacion de este
trabajo, por lo que se le pide que brinde su cooperacion contestando las preguntas que se

realizan a continuacion.

Datos informativos

Validado por: Msc. Viviana Chanaba

Titulo obtenido: MAESTRIA EN EDUCACION, MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS

DIGITALES

C.l.: 1714358858

E-miail: wchabitai@hotmail.com

Institudon de Trabajo: Unidad Educativa “Santa Mariana de Jlesis"

Cargo: Licenciada de Educacion Basica

Afios de experiencia en el drea: 20 afios
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# Responda cada criteric con la maxima sinceridad del caso.

# Revisar, observar y analizar la propuesta de |a plataforma virtual, blog o sitio web.

# Cologue una X en cada indicador, tomando en cuenta que Muy adecuado equivale a 5,
Bastante Adecuado equivale a 4, Adecuado equivale a 3, Pooo Adecuado equivale a 2 e
Inadecuado equivale a 1.

Tema: “Modelo Pedagogico para el area de Lengua y Literatura en la ensenanza-aprendizaje

de la ortografia basado en la gamificacion™

Indicadoreas. Muy Bastante | Adecuado Poco Inadecuado
adecuado | Adecsado adecuado
Pertinencia x
Aplicabilidad x
Factibilidad x
Movedad x
Fundamentacion pedagogica x
Fundamentacion tecnologica ®
Indicaciones para su uso x
TOTAL 20 12

Observaciones: Es una metodologia atractiva y muy eficaz pero siempre hay que tomar
puntos de consideracion de gue los estudiantes se hacen excesivamente dependientes a
recompensas o premios para elaborar sus trabajos v si solo se concentran en adguirir
recompensas y a jugar se parderia el objetivo real del aprendizaje.

Recomendaciones: Trabajar con elementos dindmicos alternativos a los tecnoldgicos, pero

siempre enfocados a mejorar el aprendizaje de los estudiantes.

Lugar, fecha de validacion: Quito, 24 de agosto de 2024

AUTORIZACION PARA EL TRATAMIENTO DE DATOS PERSOMALES

La Universidad Tecnologica Israel con domicilio en Francisco Pizamo E4-142 y Marieta de Veintimilla, Guito
— Ecuador y direccion electronica de contacte protecciondatospersonales @uisrael aduec es la entidad
responsable del tratamiento de sus datos personales, cumple con informar que la gesticn de sus datos
personales es con |a finalidad de registrar & instrumento de validacién de propuesta de la Maestria en
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Pedagogia, como requisito de titulackdn para los owrsantes del programa de posgrados. Como

consacuencia de este tratamiento sus datos estaran publicos en el repositorio donde reposan los trabajos

La base legal para realizar dicho tratamiento es su consentimiento otorgado en este documento, el mismao
que puede revocario en cualguier momento.

Los datos personales se publicaran en el repositorio de trabajos de titulacion, no se comunicaran a
terceros con otra finalidad distinta a la recogida, salvo cuando exista una obligacion legal, orden judicial,
de agencia o entidad gubernamental con facultades comprobadas, o de autoridad competente.

En algunos casos este tratamiento puede implicar transferendas internacionales de datos, para lo cual
garantizamos el cumplimiento de |a Ley Organica de Proteccidn de Datos Personales y el Reglamento a la
ley. La UISRAEL conservara sus datos durante el tiempo necesaric para que se cumpla la finalidad
indicada, mientras se mantenga la relacion comercial o contractual, Ud. no revogue su consentimiento o
durante el tiempo necesario que resulten de aplicacion por plazos legales de prescripcion.

La WISRAEL ha adoptado diversas medidas organizativas, legales y tecnologicas para proteger sus datos
personales. Estas medidas estan disefiadas para garantizar un nivel razonable de seguridad y cumplir con
las exigencias conforme a la normativa aplicable en materia de proteccién de datos personales.

La WISRAEL le informa gue tiene derechos sobre sus datos personales conforme lo establecido en la Ley
Organica de Proteccion de Datos Personales, para su ejercicio puede hacerlo mediante envio de una
solidtud al correo protecciondatospersonales@uisrasl. edu.ec.

Para obtener mas detalles de como se manejan sus datos personales, la UISRAEL pone a su disposicion la
politica de Privacidad y Proteccion de Datos Personales disponible en el siguiente fink: Politica de
s o | —_—

Por lo expuesto, declaro haber sido informado sobre el tratamiento de los datos personales que he
entregado a la UISRAEL

opincd )

Flrma delequélhtl
Msc. Viviana Chanaba
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- Escuela de
ESPOG ‘ Posgradoes
UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL

ESCUELA DE POSGRADOS “ESPOG"

MAESTRIA EN PEDAGOGIA

INSTRUMENTO PARA VALIDACION DE LA PROPUESTA

Estimado colega:

Se solicita su valiosa cooperacion para evaluar la calidad del siguiente contenido digital “Medelo
Pedagogico para el area de Lengua y Literatura en la ensefianza-aprendizaje de la ortografia
basado en la gamificacion®. Sus criterios son de suma importancia para la realizacion de este
trabajo, por lo que se le pide que brinde su cooperacion contestando las preguntas que se

realizan a continuacion.

Datos informativos

Validado por: Paola Elizabeth Tupiza Hernandez

Titulo obtenido: Magister en Educacion

C.1.: 1719674846

E-mail: paolatupiza2ll4@outlook.es

Institudon de Trabajo: Unidad Educativa Cardenal Carlos Maria de ka Torre

Cargo: Docente

Afios de experiencia en el drea: 11
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# Responda cada criteric con la maxima sinceridad del caso.

# Revisar, observar y analizar la propuesta de |a plataforma virtual, blog o sitio web.

# Cologue una X en cada indicador, tomando en cuenta que Muy adecuado equivale a 5,
Bastante Adecuado equivale a 4, Adecuado equivale a 3, Pooo Adecuado equivale a 2 e
Inadecuado equivale a 1.

Tema: “Modelo Pedagogico para el area de Lengua y Literatura en la ensenanza-aprendizaje

de la ortopgrafia basado en la gamificacion™

Indicadoreas. Muy Bastante | Adecuado Poco Inadecuado
adecuado | Adecsado adecuado
Pertinencia N
Aplicabilidad ¥
Factibilidad X
Movedad X
Fundamentacion pedagogica x
Fundamentacion tecnologica ®
Indicaciones para su uso X

TOTAL 35

Observaciones: Felicitaciones es un modelo pedagdgico muy interesante. La gamificacicn es una
estrategia divertida que permite al estudiante engancharse al nuevo conocimiento y por
Consecuencia mejorar su ortografia.

Recomendaciones: Implementar el modelo pedagdgico basado en la gamificacion para mejorar

la educacion.

Lugar, fecha de validacion: Quito, 22 de agosto de 2024

AUTORIZACION PARA EL TRATAMIENTO DE DATOS PERSOMALES

La Universidad Tecnologica Israel con domicilio en Francisco Pizamo E4-142 y Marieta de Veintimilla, Guito
— Ecuador y direccion electronica de contacto protecciondatospersonalesiSuisrasl edu.ec es |a entidad
responsable del tratamiento de sus datos personales, cumple con informar que la gesticn de sus datos
personales es con |a finalidad de registrar & instrumento de validacién de propuesta de la Maestria en
Pedagogia, como requisito de titulacidn para los cursantes del programa de posgrados. Como
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consecuencia de este tratamiento sus datos estaran publicos en el repositorio donde reposan los trabajos

La base legal para realizar dicho tratamiento es su consentimiento otorgado en este documento, el mismo
que puede revocario en cualguier momento.

Los datos personales se publicaran en el repositorio de trabajos de titulacidn, no se comunicaran a
terceros con otra finalidad distinta a la recogida, salvo cuando exista una obligacion legal, orden judicial,
de agencia o entidad gubernamental con facultades comprobadas, o de autoridad competente.

En algunos casos este tratamiento puede implicar transferendas internacionales de datos, para lo cual
garantizamos el cumplimiento de la Ley Organica de Proteccion de Datos Personales y el Reglamento a la
ley. La UISRAEL conservara sus datos durante el tiempo necesario para que se cumpla la finalidad
indicada, mientras se mantenga la relacion comercial o contractual, Ud. no revoque su consentimiento o
durante el tiempo necesario que resulten de aplicacion por plazos legales de prescripcion.

La WISRAEL ha adoptado diversas medidas organizativas, legales y tecnologicas para proteger sus datos
personales. Estas medidas estan disefiadas para garantizar un nivel razonable de seguridad y cumplir con
las exigencias conforme a la normativa aplicable en materia de proteccion de datos personales.

La WISRAEL le informa gue tiene derechos sobre sus datos personales conforme lo establecido en la Ley
Organica de Proteccion de Datos Personales, para su ejercicio puede hacerlo mediante envio de una
solicitud al correo protecciondatospersonales@yisraal aduac

Para obtenar mas detalles de como se manejan sus datos personales, la UISRAEL pone a su disposicicn la
politica de Privacidad y Proteccion de Datos Personales disponible en el siguiente link: Politica de
Protecdon de Datos Personales | WISRAFL

Por lo expuesto, declaro haber sido informado sobre el tratamiento de los datos personales que he
entregado a la WISRAEL

Firma del especialista
Paola Elizabeth Tupiza Herndndez
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