UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION

Carrera de:
Educacion Bésica
Itinerario Académico en: Educacion General Basica

El aprendizaje basado en el juego para reforzar la escritura de
signos de puntuacion y de acentuacion grafica en estudiantes de
séptimo aiio de Educacion General Basica

Trabajo de Integracion Curricular previo
a la obtencion del titulo de Licenciado/a
en Ciencias de la Educacion Basica

Autor:

Antonio Sebastian Garcia Alvarez
Cl: 0105343545

Tutor:

Luis Mauricio Bustamante Fajardo
Cl: 1714136692

Cotutora:

Maria del Carmen Garcia Cardenas
Cl: 0302534516

Azogues - Ecuador

Marzo, 2024



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Agradecimientos:

Lleno de regocijo dedico este trabajo de titulacion a Dios, por acompafiarme y bendecir mi
vida, por ser mi guia y fortaleza. Mi gratitud se extiende con amor profundo a mis padres, Cecilia
y Segundo, quienes han sido el s6lido cimiento de mi existencia. Agradezco a mi padre por su
confianza inquebrantable y sus sacrificios incansables para brindarme lo mejor. A mi madre, cuyos
consejos, amor Yy cuidados han sido el motor que me impulsé a alcanzar la culminacion de mi
carrera universitaria. Un reconocimiento especial a mi querida hermana Verdnica, mi fiel apoyo
en los momentos alegres y desafiantes.

Expreso mi sincero agradecimiento a mis mentores de tesis, Mauricio y Maria del Carmen,
cuya calidad humana y profesionalismo respaldaron y creyeron en esta investigacion. Su
orientacion, motivacion y correcciones precisas han sido pilares fundamentales en mi formacion
como profesional de la educacion. También, agradezco a mis queridos estudiantes, cuya
participacion activa ha enriquecido esta obra. Sus valiosas opiniones y experiencias han
contribuido significativamente, y espero que este trabajo beneficie de alguna manera su
experiencia educativa.

Un reconocimiento especial se extiende a los maestros y educadores que han sido fuentes
inspiradoras en mi vida. Sus ensefianzas y dedicacion han avivado mi fe en el poder transformador
de la educacion. Mi agradecimiento sincero a cada persona que, de alguna manera, ha contribuido
a este proyecto. A mis compafieros de aula, agradezco su apoyo incondicional, siendo mi soporte
emocional en todo momento.

Reconozco la labor esencial de todos los involucrados en esta travesia. Estas palabras son
un modesto reflejo de mi profunda gratitud. Me comprometo a continuar trabajando con pasion y
dedicacion en pro de una educacion de calidad, donde cada actor involucrado pueda alcanzar su
méaximo potencial. Que este trabajo sea una muestra de agradecimiento a todos aquellos que han
dejado una huella imborrable en mi vida y carrera profesional.

Gracias totales, Antonio Sebastian Garcia Alvarez



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Resumen:

En el curriculo nacional se considera imprescindible que los estudiantes adquieran
competencias referentes al aprendizaje de la acentuacion y puntuacién, porque esto consolida
conocimientos ortogréaficos, que —a su vez— determina destrezas y habilidades para la redaccion de
textos. En la practica preprofesional (PPP), se observd que los estudiantes presentaban dificultades
para comprender y aplicar adecuadamente la acentuacion grafica, al igual que los signos de
puntuacion, lo cual complicaba sus procesos de escritura. Por ello, este trabajo de integracion
curricular aborda las falencias de los educandos de séptimo afio de la Unidad Educativa Isaac A.
Chico, para desarrollar conocimientos en el manejo de la acentuacion, puntuacién y desmotivacion
presente en su proceso de aprendizaje. El objetivo de este estudio es analizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la acentuacion y puntuacion y aplicar una propuesta de intervencion
educativa basada en el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) y el método VAMG. En este estudio
se empled un enfoque cualitativo, utilizando el método de investigacion accién basada en sus
cuatro fases (planificar, aplicar, observar y reflexionar), que se apoya en técnicas de investigacion
tales como: observacion participante, grupos focales, entrevistas y analisis documental. Entre los
principales resultados de la aplicacién del ABJ, se observo un cambio significativo en el desarrollo
y adquisicién de las destrezas sobre de la acentuacion grafica y signos de puntuacion, también en
la capacidad de abordar el proceso de ensefianza-ensefianza de la Lengua y Literatura de una

manera ludica, dinamica y motivadora.

Palabras clave: Aprendizaje Basado en el Juego, acentuacién, puntuacion, ortografia,
motivacion.
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Abstract:

In the national curriculum, it is considered essential that students acquire skills related to learning
accentuation and punctuation, because this consolidates spelling knowledge, which — in turn —
determines skills and abilities for writing texts. In the pre-professional practice (PP), it will be
controlled that students present difficulties in understanding and properly applying graphic
accentuation, as well as punctuation marks, which complicated their writing processes. Therefore,
this curricular integration work addresses the shortcomings of the seventh-year students of the
Isaac A. Chico Educational Unit, to develop knowledge in the management of accentuation,
punctuation and demotivation present in their learning process. The objective of this study is to
analyze the teaching-learning process of accentuation and punctuation and apply an educational
intervention proposal based on Game-Based Learning (ABJ) and the VAMG method. In this study,
a qualitative approach was used, using the action research method based on its four phases (plan,
apply, observe and reflect), which is supported by research techniques such as: participant
observation, focus groups, interviews and documentary analysis. . . Among the main results of the
application of the ABJ, a significant change will be observed in the development and acquisition
of skills regarding graphic accentuation and punctuation marks, also in the ability to address the

teaching-teaching process of Language and Literature. In a playful, dynamic and motivating way.

Keywords: Game Based Learning, accentuation, punctuation, spelling, motivation.



UNIVERSIDAD

NACIONAL DE
EDUCACION
indice del Trabajo
INAICE GBI TTADAJO. ... ..cvvereceeieceeie ettt ettt s et se ettt en et s st e s s e 5
Lo [0 o To] o ISR SRSPRRN 7
Planteamiento del ProbIBIMA...........cuui i 8
[T €T (o1 o OO U ST R PRSPPSO 11
ODJELIVO GENEIAL ...ttt ettt b e e bt et e b 12
ODJELIVOS BSPECTTICOS ...ttt b e b bt e b e st st e e enes 12
Voo T =10 oo PSP SR PSPPSR 13
Metodologia de INVESLIGACION ........eoviiiiiiiiieie ettt neesne e 19
Capitulo 1. Reflexiones tedrico-practicas sobre la ensefianza-aprendizaje de la acentuacion y puntuacion
.............................................................................................................................................................. 25
1.1. La acentuacion y puntuacion: dificultades y relevancia en el desarrollo educativo ....................... 26

9 ¢

1.2. Lengua y Literatura: una materia “compleja”, “mondtona” y “desconectada de la vida cotidiana” 32

1.3. Laarticulacién curricular para el aprendizaje de las reglas ortogréaficas y las metodologias activas

.......................................................................................................................................................... 36
1.4. El Aprendizaje Basado en el Juego en el &rea de Lengua y Literatura para la innovacion del
proceso de ensefianza APrENIZAJE ..........eciivreeiiri it s e e e e s e e e e naae e e 40
1.5. Conclusion del CapitUlO..........ccuviiiii i e 45
Capitulo 2. Juega con palabras: estrategias divertidas e innovadoras para reforzar la ortografia en el aula
.............................................................................................................................................................. 47
2.1. Ludificacion educativa: pasos para potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje a través del
LT o PSSR 48

2.2. Creando vinculos educativos: juegos de mesa y método VAMG en la ensefianza de ortografia.... 51
2.3. El aprendizaje basado en el juego como propuesta didactica en la ensefianza de la acentuacion

grafica y 10S SIgN0OS de PUNTUACION. .......ccuviiiiei ittt et e e tre e e tr e e s rbeeesareeanreeans 56
2.3.1 El aprendizaje basado en el juego para fortalecer las reglas de acentuacion grafica en palabras
T [0 [0 = LSRR 58
2.3.2 El aprendizaje basado en el juego para fortalecer las reglas de acentuacién grafica en palabras
025N 61
2.3.3 El aprendizaje basado en el juego para fortalecer las reglas de acentuacion grafica en palabras
BSAUJUIAS ...vvee ettt ettt e st e e st e e e bb e e e be e e sbb e e e sab e e e tr e e aabe e e sabeeenteeeeaaneas 64
2.3.4 El aprendizaje basado en el juego para fortalecer la escritura mediante la aplicacion correcta de
SIGNOS 0B PUNTUACION. ... .uiiiiiiei ittt ettt et e et e e st e e e st e e e br e e sabe e e staeeeeareeebeeesnbeeennes 67

P O )0 Tod U] o g o =] I or=T o1 (1] OSSPSR 69



. UNIVERSIDAD
— | NACIONAL DE
= EDUCACION
Capitulo 3. Ludificacion en el aula: desarrollando aprendizajes, habilidades y valores..............c.ccccoc...... 71
3.1. Cultivar una armonia educativa: estrategias ludicas para fortalecer la disciplina en el aula........... 72
3.2. De la rutina a la creatividad: estrategias ludicas para enriquecer el aprendizaje de Lengua y
YT UL U OSSR 77
3.3. La integracion de elementos visuales y auditivos para fomentar la inclusion en la ensefianza de
(o oo T VPP O PP PPTPRPP 83
3.4, ConCluSION del CaPTtUIO ... .o 88
(00 o 11 ES] o] USSR 90
o0 15T 0T P Lol o] TS SRR 93
Referencias DIDHOGrATICAS. ........uiiiiiie e 94
ANEXOS ..ottt ettt ettt et be e Rt et e e be e e rt e e te e te e nneeeneennreenes 99



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Introduccion

La formacion de los estudiantes en la Universidad Nacional de Educacion UNAE se centra
en desarrollar un aprendizaje significativo en los estudiantes. Se busca crear un entorno educativo
distinto y una ensefianza adecuada; ademas, asegurar que lo aprendido en el aula se aplique en la
practica. Para ello se suele realizar practicas en diversas instituciones educativas, con el objetivo
de observar desafios educativos y desarrollar proyectos que ofrezcan soluciones pertinentes al

contexto educativo.

Por ello, la presente investigacion busca contribuir a mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje del uso préactico de las reglas de ortografia, porque en las PP es habitual observar esta
dificultad que estd presente constantemente en la escritura de los educandos. En este sentido,
Fernandez (2015) afirma que “aprender ortografia significa usar debidamente las reglas
gramaticales de cada una de las letras, la colocacion adecuada de las tildes para dar el significado

deseado a cada palabra con el propdsito de lograr emitir un mensaje claro” (p. 10).

De igual manera, Echauri (2010) sefiala que “las faltas de ortografias son una realidad
omnipresente frente a la que el profesorado se siente a menudo impotente y sin saber muy bien
como actuar” (p. 1). De esta manera, la ortografia representa un conjunto de normas y reglas
gramaticales fundamentales para una clara redaccion, entre las cuales esta presente en el uso de la
acentuacion grafica y los signos de puntuacion. Estos temas son indispensables en la ensefianza
aprendizaje de los educandos; sin embargo, en la actualidad la ensefianza de estas reglas
frecuentemente muestra un enfoque tradicional y monétono, lo que resulta en una forma de apatia

de los alumnos en su aprendizaje.
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El La investigacion se lleva a cabo en la Unidad Educativa Isaac A. Chico en Cuenca,
especificamente en el séptimo afio, paralelo A, con 36 estudiantes de edades entre 11 y 12 afios,
de ambos géneros. La institucion opera en modalidad presencial con jornadas matutinas y
vespertinas, y uno de los estudiantes tiene Necesidades Educativas Especiales (NEE) en desarrollo

intelectual (TDI).

Sin embargo, en el entorno del aula la falta de la intervencion de las metodologias activas
para el aprendizaje, es evidente. Esto causa el uso constante de un enfoque tradicional, lo que
parece afectar recurrentemente el desarrollo de un aprendizaje significativo en los escolares de esta
institucion. En efecto, en el Curriculo Nacional del Ecuador se establece que en el aula de clases
se debera promover metodologias activas, centradas en la participacion activa de los estudiantes,
para que de esta manera los escolares construyan un pensamiento racional y critico, tanto

individual como colectivo (Ministerio de Educacion [MINEDUC], 2016).

Planteamiento del problema

Durante la observacion participante en el séptimo afio de EGB paralelo "A", entre octubre
y diciembre de 2023, se identificaron situaciones problematicas. Los estudiantes presentaban faltas
de ortografia, especialmente en el uso de signos de puntuacién y la acentuacion grafica en palabras
agudas, graves y esdrujulas. La docente llamaba la atencion de los estudiantes al respecto y les
pedia que estas palabras sean repetidas, pero esta practica no proporcionaba una retroalimentacion
efectiva, lo que generaba dificultades persistentes en la redaccion de los escolares en base al uso

de estas normas ortograficas. Algunas causas identificadas que incidian en esta problematica era
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la falta de conocimientos previos, la abstraccion de la asignatura y los recursos y metodologias

empleados.

Con respecto al primer punto, la falta de conocimientos previos, los estudiantes carecian
de ciertos conocimientos que les impedian entender el uso adecuado de la acentuacion grafica, lo
mismo sucedia con los signos de puntuacion, esto dificultaba su proceso de escritura y el abordaje
de nuevos temas en esta area. En cuanto a la abstraccion de asignatura, la docente presentaba
conceptos abstractos sin relacionarlos necesariamente con los aprendizajes previos de los alumnos
y con escasos ejemplo; en consecuencia, la compresion de estos conceptos o normas relacionas a
la ortografia era limitada. Ademas, las clases eran monotonas, esto producian un desinterés de los

estudiantes en su aprendizaje.

Ademas, en el aula se prescinde de enfoques pedagodgicos activos, predominando las clases
expositivas. Esta practica restringe la participacion activa y el interés de los estudiantes, ya que las
actividades se basan mayormente en el uso exclusivo del cuaderno de trabajo, esto convierte a los
alumnos en receptores pasivos de la ensefianza docente. La docente —a su vez— se convertia en una

reproductora del contenido del texto escolar.

Por tal motivo, se optd por implementar el Aprendizaje Basado en el Juego para buscar una
alternativa a la problematica observada en las clases de Lengua y Literatura. Esta metodologia
fomenta la participacion individual y colectiva, esta aprovecha la motivacion de los alumnos al
relacionar el contenido académico con actividades ludicas familiares. La integracion de estas

practicas no solo promueve la atencion y motivacion, sino que también facilita un aprendizaje
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significativo a largo plazo, lo cual crea un ambiente propicio para trabajar el interés y la

participacion activa de los estudiantes en el proceso educativo.

La investigacion tiene la finalidad de fomentar actividades basadas en el juego para el
desarrollo y competencias de aprendizaje de los escolares de manera eficaz. El juego se conecta
directamente con el gusto motivacional del alumno. Ademas, al elegir con lo que les agrada jugar,
los educandos desarrollan competencias que mejora su aprendizaje: intelectual, social, emocional
y fisico. De igual manera, la accion de jugar fomenta la creatividad e imaginacion, elementos que
permiten la innovacion, al igual que afrontar y disfrutar nuevos retos de aprendizaje (UNICEF,

2018).

El uso del Aprendizaje Basado en el Juego en el aula de Educacion General Basica emerge
como una herramienta fundamental para transformar la ensefianza tradicional en actividades
ludicas y participativas. Este enfoque busca superar la mera recepcion de conocimientos, su uso
promueve la participacion activa de los alumnos y mejora el aprendizaje en la asignatura de Lengua
y Literatura. Ademas, se destaca las ventajas del ABJ para fortalecer el conocimiento de los

estudiantes.

Finalmente, la factibilidad de esta investigacion se vio respaldada por la disposicion de las
autoridades, quienes facilitaron los espacios necesarios para llevar a cabo el estudio. Ademas, se
obtuvo la autorizacion de la docente para dar seguimiento a los participantes involucrados en la
investigacion. El respaldo de los actores educativos posibilito la aplicacion de los instrumentos de
recoleccion de informacién y la implementacion de intervenciones educativas, para asi construir

una mejora de la problematica abordada en este estudio.

10
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En este contexto, se plantea la siguiente pregunta de investigacion: ;Como mejorar la
motivacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la acentuacion grafica y los signos de

puntuacion de los estudiantes de séptimo afio de Educacién General Bésica?

Justificacion

En la sociedad actual, marcada por el constante avance de la tecnologia, la ortografia se
establece como un pilar esencial para garantizar una comunicacién de calidad. Aunque las redes
sociales y el correo electrénico favorecen mensajes breves y rapidos, es crucial no subestimar la
importancia de mantener una ortografia impecable (Pefialver, 2019). En este mundo digitalmente
interconectado, poseer habilidades ortogréaficas solidas se vuelve imprescindible para asegurar una

comunicacion clara y precisa, tanto en entornos profesionales como educativos.

La ortografia juega un papel fundamental en el desarrollo de habilidades de la lectura y
escritura, cruciales para el éxito académico. A medida que los estudiantes avanzan en sus estudios,
es imperativo que perfeccionen continuamente sus habilidades ortogréaficas. Iniciar este proceso
desde temprana edad y mantenerlo a lo largo de la vida es esencial, adaptandolo a las necesidades
individuales de cada estudiante. Ademas, los educadores deben recibir la formacion necesaria para
ofrecer una ensefianza efectiva de la ortografia, en la que se utilice diversas técnicas y recursos

pedagdgicos adecuados a las necesidades de sus alumnos.

La importancia del aprendizaje de la ortografia destaca en el ambito educativo. La correcta
ortografia no solo facilita una comunicacion efectiva, sino que también promueve el desarrollo de
habilidades de escritura solidas, convirtiéndose en un requisito fundamental en diversos entornos

profesionales que genera un impacto positivo en la vida de aquellos que la dominan.

11
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Redactar de manera precisa y adecuada supone un desafio, incluso al seguir un conjunto de
normas gramaticales. Para alcanzar este objetivo, resulta fundamental emplear correctamente las
letras, las reglas ortograficas y los signos de puntuacion. Alcantara (2010) resalta la importancia
significativa de la ortografia y aboga por una ensefianza que aborde las dificultades que los
estudiantes enfrentan al aprenderla. En consecuencia, la ortografia se convierte en un componente
esencial en el ambito educativo, que subraya la necesidad de abordar los desafios que los
estudiantes experimentan al dominarla. De esa manera, facilitar el aprendizaje de habilidades para
la redaccion de textos que, en combinacion con una expresion oral y escrita adecuada, se vuelve
esencial para los estudiantes en todas las facetas de su futura vida profesional o para enfrentar sus

estudios en la educacion superior.

Objetivo general
Luego de plantear la interrogante, se considera dar respuesta a la misma, por lo tanto, se

propuso el objetivo general enfocado en:

e Analizar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la acentuacion grafica y los signos de
puntuacion aplicando una propuesta de intervencion educativa basada en el Aprendizaje

Basado en el Juego para estudiantes de séptimo afio de EGB.

Objetivos especificos

Una vez establecido el objetivo general, se construyeron los siguientes objetivos

especificos que se presentan de la siguiente manera:

12
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e Reflexionar en torno a las diferentes problematicas tedrico-practicas del aprendizaje de la
acentuacion grafica y los signos de puntuacion, su relacion con el curriculo y el uso de la
metodologia activa para el desarrollo de un correcto proceso de aprendizaje.

e Aplicar una propuesta de intervencion educativa basada en el Aprendizaje Basado en el Juego
para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la acentuacion grafica y los signos de
puntuacion.

e Determinar las categorias analiticas asociadas a la aplicacion del Aprendizaje Basado en el
Juego en el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de la acentuacion gréafica y los

signos de puntuacion.

Marco Tebrico

La investigacion se centra en analizar las dificultades en la ensefianza de la acentuacion y
puntuacion en estudiantes de séptimo de EGB, para ello se propone la metodologia activa del
Aprendizaje Basado en el Juego. En el marco tedrico, se revisan antecedentes internacionales y
nacionales, ademas de algunas reflexiones de autores que ayudaron fundamentar esta

investigacion.
Antecedentes

En las siguientes lineas se muestran algunos estudios realizados en los siguientes paises:
Nicaragua, Espafia y Ecuador. Las investigaciones relacionadas al presente Trabajo de Integracion

Curricular se detallan en los siguientes parrafos.

El estudio de Garcia et al. (2020) se centra en aplicar el Aprendizaje Basado en Juegos de

Mesa para fomentar la inclusion en una escuela de Valladolid, Espafia, con alumnos de quinto y

13
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sexto grado. Los resultados destacan su potencial para estimular la participacion activa, desarrollar
habilidades cognitivas y sociales, y crear un entorno educativo equitativo. La investigacion sugiere
que los juegos en el &mbito educativo son herramientas efectivas para construir conocimientos de
manera participativa y colaborativa. Este enfoque ofrece oportunidades para que todos los alumnos

avancen de manera equitativa en su proceso educativo.

Herreros y Sanz (2020) investigaron la efectividad del aprendizaje basado en juegos en
comparacion con el enfoque didactico tradicional en educacion primaria en Valencia.
Implementaron actividades ludicas y encontraron que hubo una mejora significativa en la
comprension de conceptos estadisticos, con un aumento notable en las calificaciones de los
estudiantes. Los resultados sugieren que el enfoque ludico no solo beneficia la ensefianza de la
estadistica, sino que también tiene potencial para ser aplicado en la ensefianza de otras areas del

conocimiento.

En el ambito de la investigacion, Diaz (2019) llevd a cabo un estudio titulado "Analisis
Experimental de Estrategias Didacticas Innovadoras y Tradicionales”. Se seleccionaron
estudiantes de cuarto afio de educacion primaria en una escuela de Nicaragua como grupo de
observacion. El objetivo fue examinar las estrategias didacticas empleadas en la ensefianza, tanto
tradicional como innovadora, y evaluar su impacto en el aprendizaje de los estudiantes. Los
resultados indicaron que algunos estudiantes prefirieron las estrategias innovadoras, como el uso
de juegos educativos, mientras que otros mostraron desinterés en metodologias tradicionales como
cuestionarios y dictados. La inclusién de juegos educativos se revelé como una forma eficaz de

crear experiencias de aprendizaje dindmicas y atractivas.

14
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En el marco de la investigacion a nivel nacional, Ruano (2021) en su investigacion
“Analisis del método ‘viso-audio-gndsico-motor’ en la ensefianza de la ortografia”, investiga la
problemética de la escritura inapropiada de palabras en el dmbito educativo de Ecuador,
especificamente en la asignatura de Lengua y Literatura. La investigacion se enfoca en la
ensefianza de la ortografia precisa mediante el método "viso-audio-gnoésico-motor". Este enfoque,
también denominado VAGM, aborda la dificultad persistente en el aprendizaje de los estudiantes,
se propone actividades que integran las fases visual, auditiva, cognoscitiva y motriz para lograr

una escritura adecuada.

De igual manera, Loja et al. (2023), en su estudio titulado “Aprendizaje basado en juegos
para la motivacion en las clases de lengua y literatura”, buscan mejorar la motivacion y
participacion de estudiantes de octavo afio en Lengua y Literatura mediante el aprendizaje basado
en juegos. Su investigacion mixta, con observacion participante y encuestas, identifica la
monotonia en el enfoque tradicional. Implementan una intervencion didactica basada en juegos,
en ella integran elementos pedagdgicos y curriculares, lo cual resulta en un aumento del interés y
la dindmica de las clases. La estrategia fomenta la participacion activa de los estudiantes, un mayor

interés en las clases, lo que enriquece el proceso educativo.

Por otra parte, Rodriguez (2023) investiga el impacto del "Juego de palabras” en el
perfeccionamiento de la ortografia de estudiantes de seéptimo afio de EGB. Propone superar
enfoques tradicionales mediante esta estrategia para una poblacién de 30 personas en la Escuela
de Educacion Bésica Particular “El Rocio” en Quito. El enfoque cuantitativo utiliza datos

estadisticos y modalidad documental para mejorar la ortografia mediante juegos innovadores. El

15
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objetivo es reducir errores ortogréaficos en los estudiantes, en la que se presenta una actividad

especifica aplicable por docentes institucionales.

En resumen, los autores destacan la importancia de integrar juegos en la educacién, pues
estos demuestran eficacia para mejorar las habilidades ortogréficas y hacer el aprendizaje mas
atractivo. La aplicacién del aprendizaje basado en juegos despierta el interés de los alumnos,
fomenta su participacién activa y promueve un aprendizaje profundo. EI método VAMG, al
involucrar los sentidos de los alumnos, vinculdndolo con juegos de mesa, segun los autores
consultados, contribuye de manera significativa al proceso de ensefianza-aprendizaje de la

ortografia.

Reflexion tedrica sobre perspectivas que aportan a estructurar este proyecto de investigacion

La seccion expone los fundamentos tedricos que conectan la teoria con la préactica en la
ensefianza de normas ortograficas en Lengua y Literatura, se focaliza en las dificultades de
acentuacion y puntuacion en la educacion primaria. Se respalda el uso de metodologias activas
como el Aprendizaje Basado en el Juego y el método VAMG en la ortografia. Ademas, se realiza
un andlisis de documentos clave como el Curriculo Nacional del Ecuador y el libro de texto del

séptimo afio de Educacion General Basica.

La ensefianza de Lengua y Literatura suele ser tradicional y centrada en la memorizacion,
lo cual descuida la comprension y apreciacion de los textos, segun Salazar (2016). La ensefianza
de Lengua y Literatura a menudo adopta un enfoque tradicional, donde se transmiten conceptos
dirigidos al desarrollo de competencias linglisticas. Sin embargo, en muchas ocasiones, estas

competencias no se llegan a desarrollar plenamente debido a la falta de estrategias que conecten
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con el entorno, el aprecio o los conocimientos previos de los alumnos. La postura del autor subraya
la necesidad de priorizar la apreciacion y comprension critica de la literatura, se sugiere que la
ensefianza actual deberia alejarse del enfoque comunicativo para abordar procesos cognitivos

complejos y evitar el desinterés de los educandos.

La ensefianza de la ortografia enfrenta desafios, especialmente en la acentuacion gréafica y
los signos de puntuacion. Los estudiantes presentan dificultades en comprender las normas de
acentuacion, tanto en palabras agudas, graves y esdrUjulas, asi como en el uso correcto de los
signos de puntuacion. Estas dificultades a menudo surgen por la ensefianza de contenidos
abstractos y la falta de alineacion de los planes de estudio con los procesos cognitivos necesarios
para familiarizarse con los aprendizajes previos de los alumnos (Carriqui, 2015 y Santos, 2023).
En definitiva, estas problematicas se deben a factores escolares, relacionados con la falta de
implementacion de metodologias activas, en donde las estrategias de aprendizaje sean

familiarizadas con las preconcepciones de los alumnos.

Los docentes deben integrar metodologias que se adapten a la realidad del aula y del
estudiante para generar conocimientos significativos. Segun Arias et al. (2020), el uso de
metodologias activas facilita el aprendizaje con experiencias consolidadas en diversos contextos
educativos. Asimismo, Asuncién (2019) destaca que la metodologia activa construye
conocimiento y desarrolla habilidades en los estudiantes, como autonomia, trabajo en equipos,
comunicacion y resolucién de problemas. En resumen, las metodologias activas forman

habilidades clave y facilitan el aprendizaje con propuestas innovadoras.
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El Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) es una metodologia activa que aporta a diversas
areas de conocimiento. Reconocido por su eficacia en construir conocimiento y mantener la
motivacidn, se destaca por vincular el juego con el descubrimiento y la experiencia emocional, la
cual favorece la retencion a largo plazo (Fundacion Bosco Global, 2021; Chen y Wang, 2009).
Macias (2021) resalta que el ABJ utiliza elementos lidicos para generar interés, promover
comportamientos especificos de aprendizaje y fomentar la participacion, motivacion,
compafierismo y comunicacion en el aula. Ademas, relaciona el juego a la metodologia VAMG
directamente para la ensefianza de la ortografia. En resumen, el ABJ representa una metodologia
activa que facilita el desarrollo de aprendizajes duraderos mediante el uso estratégico de elementos

lddicos.

Por altimo, en EI Curriculo Nacional ecuatoriano (2016) reconoce a los estudiantes como
constructores activos de su conocimiento. Destaca la importancia de integrar la ensefianza de la
lengua, especialmente la ortografia, promoviendo estrategias innovadoras adaptadas a la edad de
los nifios. En este sentido, el Curriculo aboga por superar los métodos tradicionales para lograr un
proceso educativo mas efectivo y personalizado. De esta manera, se resalta la importancia de un
enfoque educativo activo y la necesidad de superar métodos tradicionales en esta area. Ademas, se
debe integrar estrategias innovadoras adaptadas a la edad de los nifios para un proceso educativo

maés efectivo y personalizado.

Los apartados del marco tedrico exponen las ideas de autores fundamentales que han
impactado en este trabajo de investigacion. Sin embargo, en el capitulo 1 se presenta un analisis
mas exhaustivo donde se reflexionan y profundizan las consideraciones tedrico-practicas que

respaldan a la propuesta de intervencion educativa.
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Metodologia de investigacion

Este estudio se basa en el paradigma socio-critico, porque este se centra en una
problematica que requiere la intervencion del investigador para provocar un cambio en la realidad.
Maldonado (2018) argumenta que este enfoque facilita una relacién que acopla la teoria y la
practica, esto propone la reflexion y transformacion de la realidad educativa. Ademas, el
paradigma socio-critico implica un examen critico del entorno social y cultural de los estudiantes,

se reconoce el impacto significativo en el proceso de aprendizaje.

Este paradigma fue elegido por su enfoque integral, el cual combina teoria y practica para
mejorar continuamente los procesos educativos. Su perspectiva critica y reflexiva permite analizar
las dinamicas educativas, identificar problemas y proponer soluciones efectivas. La observacion
activa en el contexto real de la educacion facilita una comprension profunda de los desafios, esto

permite el desarrollo de estrategias mas eficaces.

Se opto por un enfoque cualitativo para abordar la problematica del aprendizaje de la
ortografia en esta investigacion. Blasco y Pérez (2007) respaldan este enfoque al destacar su
capacidad para estudiar la realidad en su ambito innato, comprender fendmenos y recolectar e
interpretar informacion mediante diversas herramientas. Este enfoque se consideré adecuado para
obtener una comprension profunda de los obstaculos en el aprendizaje de la ortografia al explorar

detalladamente las experiencias y perspectivas de los estudiantes.

El enfoque cualitativo permite un registro narrativo detallado de la problematica de la
ortografia, centrado en el contexto natural de los participantes. Se utiliza técnicas como la

observacion participante, grupos focales y entrevistas, que permiten obtener informacion detallada
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que contribuye a una comprension mas completa de las experiencias y dificultades de los

estudiantes en este aspecto.

Esta investigacion adopta la metodologia de Investigacién Accion Participativa (IAP).
Segun la perspectiva de Martinez (2004), la IAP involucra activamente a los estudiantes no solo
como receptores de aprendizaje, sino también como colaboradores que aportan sus conocimientos
y experiencias. Este enfoque sigue un ciclo combinado de investigacién y accién, que abarca la
identificacion del problema, la planificacién e implementacion de investigaciones, la toma de

medidas basada en los hallazgos y la reflexion sobre los resultados para ajustar acciones futuras.

En este estudio se ha elegido utilizar la (I1AP) para fomentar la colaboracion activa y el
didlogo con los participantes. Ademas, esta facilita el intercambio de conocimientos y
experiencias, de modo que promueve soluciones mas ajustadas al contexto. Se destaca que en esta
investigacion, no solo se analiza la situacion, sino que también se trabaja en conjunto para resolver

y mejorar los desafios identificados.
En la siguiente tabla se muestra las fases de aplicacion de la Investigacion Accion:

Fases de la investigacion-accion

Fases Acciones Descripcién
1. Planificar Elaborar el plan de intervencién Mediante la observacion y el analisis del
didactica contexto, se disefid una intervencion educativa.

La cual fue disefiada bajo la metodologia del ABJ,
esta responde a las dificultades que tienen los
estudiantes en el PEA de normas de acentuacion
grafica y el uso de signos de puntuacion. La
primera fase esta plasmada en el Capitulo 1.

2. Aplicar Efectuar el plan de accion La intervencion didactica fue disefiada para 4
sesiones de 90 min. Esta fase se describe en el
Capitulo 2.
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Examinar las consecuencias al
efectuar el plan de accion

3. Observar

Las consecuencias que provoco el ABJ en cada
clase, fueron registrados en los capitulos 2 y 3 esta
investigacion.

4. Reflexionar Reflexién de los resultados
alcanzados.

Se reflexiona en base a los resultados de la
aplicacion del ABJ, se evalud sus aspectos
positivos y negativos. La reflexion revela mejoras
tanto en el aprendizaje como en la disciplina en el
aula, y estos hallazgos se detallan en el capitulo 3.

Ademas se utilizaron diversas técnicas e instrumentos para recolectar fundamentos en la
investigacion. Para ello se aplicé observacion participante, entrevistas semiestructuradas, grupos

focales y anélisis documental, esto para entender la realidad aulica de los educandos en su PEA.

La observacion participante es una técnica que permitio realizar una observacion constante
de todas las PP. Sobre todo, entender los obstaculos presentes en el entono aulico, de esta manera
analizarlos, describirlos y reflexionar. La observacion participante se orienta hacia el estudio de
los sujetos en su entorno cotidiano, se explora sus vivencias diarias. Esta técnica facilita la
descripcion de los aspectos vinculados al problema de investigacion y sus particularidades
(Pellicer et al., 2013). Los datos observados, fueron redactados en los diarios de campo los cuales
fueron instrumentos de recoleccion de informacion. En estos se registra la informacidn antecedente
y procedente a la practica del ABJ. En los diarios antecedentes se registra la problematica
relacionada a la ortografia, mientras que en los procedentes se analiza y reflexiona la informacion

en base a la aplicacidn de la propuesta. (véase anexo # 1).

La entrevista semiestructurada sirvid para recolectar la informacién en base al tema de
investigacion. Segun Tejero, (2021) en esta técnica el entrevistador debe seguir un guion con temas
a abordar. Estas preguntas, elaboradas por el entrevistador basandose en su experiencia y revision

de la literatura, deben ser abiertas y en nimero reducido para no obstaculizar el flujo de la
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entrevista. En este estudio, se llevaron a cabo dos entrevistas con la docente. La primera se enfoco
en obtener datos de la problematica desde la mirada de la educadora, mientras que la segunda
recopil6 informacién después de aplicar la propuesta. El analisis se baso en el didlogo establecido

con la docente, se consideraron categorias referentes al presente estudio. (véase anexo # 2).

De igual manera, se aplicd grupos focales con los estudiantes. Hamui y Valera (2012)
afirman que este método se focaliza en la variedad de actitudes, convicciones y vivencias de un
breve periodo. La técnica es especialmente Util para explorar conocimientos y experiencias en un
entorno interactivo, esta permite analizar como piensa la persona y por qué. Los conversatorios se
organizaron en dos grupos de cinco estudiantes cada uno. Se utilizaron guias tematicas con 14
preguntas para recopilar informacion de los alumnos en base a su aprendizaje de la ensefianza de
la acentuacion grafica y los signos de puntuacion mediante el ABJ. El didlogo fue tranquilo, con

opiniones diversas y libres (véase anexo # 3).

Finalmente, se empled como técnica de investigacion el analisis documental. Segun Pefia
y Pirela (2007) define a este método como “la operacion que consiste en seleccionar ideas
informativamente relevantes de un documento, a fin de expresar su contenido sin ambigledades
para recuperar la informacion contenida en éI” (p. 6). El analisis documental es esencial para
obtener informacion precisa necesaria en una investigacion. En este caso, examinar documentos
posibilitd la comparacion de informacion entre el Curriculo Nacional de Educacion 2016 y los
textos escolares de Lengua y Literatura en los subniveles elemental y medio, para contrastarlos

con la realidad.

**k*
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El presente trabajo mantiene una estructura basada en tres capitulos. En el primer capitulo,
se abordan las dificultades ortogréaficas en estudiantes de séptimo afio de EGB, conectandolas con
el curriculo educativo. Se destaca la importancia de reglas ortograficas y signos de puntuacion,
para ello se propone el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) como metodologia activa. Se analiza
la relacion del ABJ con el curriculo ecuatoriano y se examinan contenidos académicos, como
acentuacion y puntuacion, presentes en textos escolares. Se subraya la relevancia del ABJ para
motivar, participar y lograr un aprendizaje duradero, ademas de ser un potencial innovador en el

area de Lengua y Literatura.

En el segundo capitulo se aborda el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) en el séptimo afio
de EGB, la implementacion de actividades ludicas y los pasos esenciales de esta metodologia. Se
resalta la importancia de los juegos de mesa, vinculandolos al método VAMG, el cual esta
relacionado a la ensefianza de la ortografia. Se analizan las destrezas abordadas, se presenta el
diagnostico de los estudiantes y se aborda la perspectiva de la docente sobre las dificultades
identificadas. Finalmente, se describe la propuesta didactica en cuatro sesiones, en la cual se

integra el juego y el método VAMG para la ensefianza de la acentuacion y puntuacion.

El tercer capitulo destaca la mejora en el comportamiento y disciplina de los alumnos al
emplear juegos con reglas, ademas se enfatiza la importancia de las normas de convivencia en el
aula de clase. Se aborda la persistente dificultad en la ensefianza de Lengua y Literatura, resaltando
la adaptacion métodos que se relacionen a los estilos de aprendizaje y vincular estrategias ltdicas
con el conocimiento previo de los estudiantes. La inclusién, propuesta a través del método VAMG,

demostro resultados positivos en la comprensidn de acentuacién grafica y signos de puntuacion.
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Capitulo 1. Reflexiones tedrico-précticas sobre la ensefianza-aprendizaje de la

acentuacién y puntuacion

Este capitulo se centra en las dificultades de aprendizaje de los estudiantes de séptimo afio
de EGB en la asignatura de Lengua y Literatura, especialmente en ortografia. EI objetivo es
reflexionar sobre problemas relacionados con acentuacién, puntuacion y uso correcto del lenguaje
escrito, analizar su conexion con el curriculo educativo. Ademas, se exploran metodologias activas
para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje, los aspectos especificos de la ortografia y

estrategias pedagdgicas contextualizadas para consolidar los contenidos ortograficos.

En el primer apartado, se resalta la importancia de la correcta aplicacion de las reglas
ortograficas, tanto para el autor al redactar como para el lector al comprender. La precision en la
escritura demanda la aplicacion practica y consciente de dichas normas. En este contexto, se
enfatiza la significativa funcion y propdsito de los signos de puntuacion y el acento grafico en

palabras agudas, graves y esdrujulas. Se busca subrayar su importancia en el marco de la ortografia.

En el segundo apartado se aborda la importancia del uso de una metodologia activa en el
proceso de ensefianza aprendizaje tanto para el docente como para el estudiante, es decir, dejar de
lado aquella metodologia tradicional para asumir —en este caso— el ABJ, una metodologia que
consolide conocimientos a largo plazo en el area de Lengua y Literatura. De tal forma que los
escolares asuman un aprendizaje dindmico y codmodo para la retencion de conocimientos y mayor

afecto en el aprendizaje.

En este tercer apartado, se lleva a cabo un analisis del curriculo ecuatoriano de 2016 en

relacion con la metodologia activa del Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ). Se busca
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comprender como ciertos elementos de esta metodologia se relacionan con el curriculo
ecuatoriano. Ademas, se examinaran los contenidos académicos que serdn abordados en este
estudio como son: la acentuacion grafica y el uso de los signos de puntuacion. Finalmente, se
realizara un andlisis sobre el contenido presente en los textos escolares en relacién con los temas

mencionados.

Finalmente, en el cuarto apartado, se examina la relevancia de la metodologia activa, el
aprendizaje basado en el juego (ABJ) en el proceso de ensefianza aprendizaje de los educandos.|
Se considera la funcion que esta metodologia propone en la educacion segun diversos autores, los
cuales resaltan una mayor motivacion, participacion y un aprendizaje a largo plazo. Asi mismo la
falta de estas actividades en los alumnos que avanzan de un subnivel educativo u otro subnivel
mayor. Finalmente, como estas actividades ludicas pueden contribuir con un proceso de

innovacion y satisfaccion en los alumnos y en el area de Lengua y Literatura.

1.1. La acentuacién y puntuacion: dificultades y relevancia en el desarrollo educativo

Este apartado resalta la importancia de la ortografia, la acentuacion grafica y los signos de
puntuacion en el desarrollo linglistico de los estudiantes. Se examinan las reglas de acentuacion,
particularmente las dificultades de los estudiantes, observadas en las PPP, que estan a menudo
asociadas a la escritura de las palabras agudas, graves y esdrujulas, asi como a los signos de
puntuacion como el punto final y el punto seguido y aparte. Ademas, se reflexionara sobre los
desafios de aprendizaje en el Gltimo subnivel medio y como esto puede afectar la formacion en la

educacion bésica superior.
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ortografia se considera un estandar crucial en la escritura, pues desatender su
cumplimiento afecta negativamente la escritura y la percepcion de un texto. La ortografia es una
rama de la gramatica que instaura normas que garantizan una escritura precisa. Segun la Real
Academia Espafiola (RAE), la ortografia se define como el “conjunto de normas que regulan la
escritura de una lengua” (RAE, 2001 [definicion 1]). Asimismo, la RAE (2001 [definicion 2]) la

describe como la “forma correcta de escribir respetando las normas de la ortografia”.

La ortografia se refiere a un conjunto de normas que incluyen las letras, acentos y
puntuacion. Su propésito fundamental es garantizar la claridad y uniformidad en la comunicacion
escrita. Aungue a veces subestimada en el &mbito académico, es crucial reconocer su utilidad para
mejorar la escritura estudiantil y la comprension de textos. Estas reglas, aplicables tanto a
mayusculas como mindsculas, asi como a signos de puntuacion y acentos, proporcionan pautas

esenciales que facilitan una comunicacion escrita efectiva y la comprension de los textos.

Fernandez (2015) sefiala que la ortografia se define como una faceta de la gramatica
destinada a facilitar la escritura mediante el uso adecuado de letras y signos de puntuacion, guiada
por reglas y normas especificas. Es fundamental comprender que un uso incorrecto de la ortografia

dificulta la comprension del texto, lo cual impide transmitir con claridad la intencién del mensaje.

Segun Cueva et al. (2023) afirman que las reglas ortograficas “permiten reconocer las
irregularidades o excepciones de la escritura de las palabras, su aprendizaje dependera de los
ejercicios practicos y el interés que muestre el estudiante, por ello, el docente debe lograr una

variedad de ejercicios que aporten motivacion constante” (p. 29).
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En la actualidad, los docentes tienden a ensefiar las reglas de acentuacion y signos de
puntuacion de manera magistral, lo que genera una participacién pasiva de los estudiantes. Estos
suelen escuchar las reglas ortograficas sin comprender completamente su relevancia en la escritura.
Es crucial abordar las dificultades en la ensefianza y el aprendizaje de estas normas, porque aunque
muchos estudiantes estan familiarizados con palabras agudas, graves y esdrdjulas o algunos signos
de puntuacion, carecen de comprension practica de las reglas especificas de estos elementos, lo se

traduce frecuentemente en errores ortograficos en su escritura.

Por ello se resalta la consideracion de los signos de puntuacion, pues son herramientas
esenciales para mejorar la lectura, escritura y comprension de un texto. Su uso adecuado garantiza
la precision para transmitir un mensaje escrito en el que se debe evitar ambigiedades y alteraciones

en los enunciados (Rojas, 2022).

De igual forma, estos signos de puntuacion sirven p ara sefalar interrupciones,
entonaciones, destacar aspectos importantes y asegurar una estructura cohesiva en un texto. Su
propdsito radica en ordenar los conceptos y mejorar la comprension del contenido. Baquero (2020)
menciona que “en primer lugar, el correcto uso de los signos de puntuacion implica el dominio de
la sintaxis y también de la gramatica de la lengua en general” (p. 3). La misma autora menciona
que “dentro del idioma espafiol, los signos de puntuacion que principalmente se utilizan son; el

punto y aparte, la coma y el punto final” (p. 3).

Izquierdo (2011) menciona que el punto seguido “es un signo de puntuacioén que separa los
enunciados que integran un parrafo. Se escribe al final de un enunciado y en el mismo renglén se

inicia otro enunciado” (p. 58). Para desarrollar efectivamente una idea secundaria, es crucial
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estructurar cada parrafo con unidades gramaticales diferenciadas por punto y seguido. Es esencial
garantizar que el mensaje no sea fragmentado, de esa manera mantener un hilo conductor coherente

entre enunciados independientes (Rojas, 2022).

El mismo autor 1zquierdo (2011) menciona que el punto y aparte “se escribe al final de un
parrafo y el siguiente enunciado abre un parrafo nuevo. Separa, por tanto, dos parrafos distintos,

que suelen desarrollar, en la unidad del texto, ideas o contenidos diferentes” (p. 59).

La investigacion se enfoca en mejorar el uso de los signos de puntuacion, se destaca la
importancia de este ultimo para separar unidades gramaticales en un parrafo, facilitar el desarrollo
de ideas secundarias y mantener la coherencia en el texto. Con frecuencia los educandos olvidan
emplear este signo, lo que afecta la conexion entre ideas, genera problemas de ortografia y dificulta
la comprension del mensaje. Reforzar el uso de este signo de puntuacion es crucial para mejorar
la habilidad de los estudiantes en la articulacion de ideas y mantener un sentido claro en sus

escritos.

El punto final, segin Ortiz (2009), “se emplea al concluir un escrito o una seccion
importante, asi como después de abreviaturas” (p. 8). El uso adecuado de este elemento es
fundamental para la claridad y comprension del texto, asi mismo de una formalidad y respeto hacia

el lector al facilitar la asimilacion de la informacion y evitar confusiones.

En las PPP, se destaca que la mayor parte de los educandos no usan adecuadamente el
punto final en sus escritos. Este problema surge especialmente debido a la falta de practica, tienden

a omitir el punto final al finalizar una oracidn, sin recibir alguna correccion. Es esencial abordar
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esta cuestion, porque la falta de claridad y precision en la escritura puede generar confusiones

adicionales con otros signos de puntuacion.

Asimismo, existen otras dificultades de los estudiantes en los procesos de escritura, la
necesidad de utilizar correctamente la tilde, en las palabras que la requieran. Este aspecto cobra
relevancia, porque es comdn encontrar escritos donde se omite el acento grafico y se altera el
sentido de las expresiones, incluso en el &mbito tecnoldgico, donde escribir sin tildes es frecuente
y no se recibe necesariamente alertas o correcciones ortograficas. Es crucial tener en cuenta las
reglas de acentuacion para palabras agudas, graves y esdrdjulas, porque los educandos suelen

olvidar las reglas correspondientes a su acentuacion grafica

En este sentido, Junco y Asencio (2011) mencionan que las reglas de acentuacion grafica
consideran “la estructura silabica y acentual de las palabras, y se aplican en funcion del lugar que
en ellas ocupa la silaba tonica, esto es, de si se trata de palabras agudas, graves o esdrajulas” (p.
24). El estudio linguistico del espafiol destaca la importancia de la estructura silabica y acentual
en la pronunciacién y escritura. La acentuacion grafica, que incluye la separacion silabica, sefiala
la silaba acentuada en una palabra. Esta acentuacion varia segun si las palabras son agudas, graves

0 esdrujulas.

A continuacion, se describe las caracteristicas de las palabras agudas, graves (llanas) y
esdrljulas. Las palabras agudas tienen acento en la Gltima silaba y llevan acento ortografico si
terminan en n, o, s, 0 vocal. Las graves tienen acento en la penultima silaba y llevan acento
ortografico si terminan en consonantes distintas a n, o, s. Las esdrdjulas siempre tienen acento en

la antependltima silaba y llevan acento ortografico.
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Es crucial que los estudiantes de séptimo afio comprendan y practiquen constantemente las
reglas de acentuacion grafica para mejorar la escritura y evitar errores comunes en su escritura. La
ensefianza de estas reglas debe ser participativa y practica, porque los métodos magistrales pueden
resultar poco efectivos si no captan el interés del estudiante. Asimismo, corregir las faltas de

ortografia de manera diferente a lo habitual es esencial para un aprendizaje exitoso.

La falta de interés y motivacion en los escolares, dificulta el aprendizaje de las reglas
ortograficas, especialmente la acentuacion. Esto debido a la escasa practica y la falta de percepcion
de la relevancia de adquirir estos conocimientos. Es esencial fomentar actividades practicas que
les ayuden a recordar las reglas de acentuacion y a mejorar su ortografia a través de la préactica
constante. Emplear estrategias que guien al estudiante hacia la comprension activa y préactica en

situaciones concretas es fundamental para la creacion de su propio aprendizaje.

Para mejorar el aprendizaje de las reglas ortogréficas, los docentes deberian reforzar
regularmente las reglas de acentuacion grafica en el aula mediante ejercicios practicos para
garantizar la comprension y aplicacion efectiva. Se sugiere abordar este desafio mediante recursos
que sean visuales y auditivos en la ensefianza de la ortografia. Esta estrategia no solo mejora la

comprension, sino que también facilita la retencidn y aplicacion de las reglas ortogréaficas.

En definitiva, desarrollar una ortografia precisa es esencial para cumplir con los estandares
necesarios en cualquier forma de comunicacion y expresion escrita. La ortografia consiste en
reglas y convenciones que aseguran la claridad y coherencia en la comunicacion escrita. Este
estudio se enfoca en proponer alternativas de ensefianza-aprendizaje de las normas de acentuacion

y puntuacion para consolidarlas mediante actividades préacticas. Se pone énfasis en comprender las
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reglas de acentuacion, su relacion con la gramatica y la sintaxis. Finalmente, se busca apoyar a los

estudiantes a superar dificultades presentes para su formacion académica exitosa.

1.2. Lengua y Literatura: una materia “compleja”, “mondtona” y “desconectada de la vida

cotidiana”

En el contexto educativo, el aprendizaje innovador y eficaz de los educandos esta
directamente vinculado a las estrategias aplicadas por el profesor. Para ello, desde la perspectiva
formativa, es indispensable el uso de metodologias activas, que buscan superar la ensefianza
tradicional, contribuir al desarrollo profesional del docente y ampliar la posibilidad de aprendizaje
de los estudiantes al evitar practicas rutinarias. Esta seccion se enfoca en comprender gran parte
de los elementos que estructuran el funcionamiento del contexto aulico en la asignatura de Lengua

y Literatura, particularmente en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la ortografia.

Las metodologias de ensefianza juegan un papel fundamental en el &mbito pedagdgico,
pues facilitan la asimilacion de conocimientos ante de las necesidades del contexto educativo. Las
metodologias buscan contribuir al desarrollo académico del estudiante, a la apreciacion y
comprension de las asignaturas. En ocasiones, en el area de la lengua y la literatura, los educandos
perciben esta materia como una asignatura “mondtona” o “poco atractiva” (Diario de campo, 8 de
noviembre de 2013). Este fendmeno se refleja en las observaciones realizadas durante las PPP en
el Aula, donde los escolares muestran una preferencia por otras actividades en lugar de dedicarse

a esta asignatura (Diario de campo, 10 de noviembre de 2023).

En el transcurso de nuestras PPP, se identificd esta problematica en el aprendizaje de

Lengua Yy Literatura relacionada con las reglas ortograficas. Los estudiantes parecieran haber
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generado una aversion hacia el aprendizaje ortogréfico, que impacta negativamente en las
habilidades de escritura y lectura académicas. Este déficit en el dominio de las reglas ortograficas
en el aula perpetta a un aprendizaje deficiente, ademas, afecta la calidad general de la produccion
escrita y la comprension lectora de los estudiantes. Abordar esta situacion es crucial para mejorar
la competencia linglistica y fortalecer las habilidades académicas; por esta razén, asumimos el

desafio de cambiar su percepcion sobre el aprendizaje de la ortografia.

Como un ejemplo que ilustre la percepcion de los estudiantes se menciona que en las clases
Unicamente se dictan contenidos, debido a que los alumnos disponen Unicamente del libro de
trabajo y no cuentan con el libro de conceptos. En estas actividades se evidencia el uso incorrecto
de los signos de puntuacion y la acentuacion grafica. De manera similar, al revisar sus tareas,
vuelven a surgir estos mismos problemas. La falta de un conocimiento oportuno de esta
problematica, puede tener repercusiones en la adquisicion de las nuevas reglas ortograficas a
medida que se tecnifica los contenidos en los grados superiores (Diario de campo, 15 de noviembre

de 2023).

En este sentido, el contenido relacionado con la acentuacion y la puntuacion fue abordado
en afios anteriores, probablemente mediante las clases magistrales, en las cuales el docente emite
contenidos y los estudiantes los receptan. Durante este periodo, los alumnos participaron de
manera limitada en el aprendizaje de las reglas ortogréaficas que se presentaron. Actualmente, no
se ha implementado ningun refuerzo o tutoria para abordar las dificultades que presentan los
estudiantes. Ademas, no se han llevado a cabo actividades, ya sea en clase o en la revision de
tareas, que permitan realizar recomendaciones o correcciones especificas en cuanto a la ortografia

ni mucho menos estrategias metacognitivas.

33



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Esta situacion no es especifica al contexto educativo donde desarrollamos las précticas
preprofesionales, Carriqui (2015), su tesis de pregrado en la Universidad de Jaén (Espafa),
investigd el bajo nivel ortografico de estudiantes de educacion primaria durante sus practicas.
Descubrié que las estrategias tradicionales como la repeticion de palabras como castigo, alin estan
presentes lo que genera desinterés por el aprendizaje ortografico. También identificé la falta de
herramientas y el uso inadecuado de tecnologias que contribuyen al bajo conocimiento ortografico.
Elautor propuso un enfoque basado en el trabajo en grupo, pronunciacion adecuada y herramientas
visuales, que demostr6 ser mas motivador y efectivo, sobre todo para evitar los métodos

tradicionales que generan apatia en los estudiantes.

Es decir, implementar una metodologia activa aporta al desarrollo de habilidades como la
autonomia, la cooperacion y la participacion, asi como la comprension de diferentes perspectivas
en el aula. Esto no solo promueve habilidades y competencias, también tiene un impacto positivo
en el aprendizaje para que sea consolidado mediante la practica de actividades. Ademas, es
esencial adaptar las estrategias de ensefianza al contexto del aula, sobre todo considerar las
caracteristicas individuales de los estudiantes y los factores que afectan su motivacion, para

mejorar su Compromiso e intereés.

De igual forma, el material didactico adaptado al contexto es particularmente importante,
pues representa el conjunto de recursos que intervienen en el PEA, ya sean tangibles o virtuales.
Su objetivo principal es estimular el interés de los estudiantes y alcanzar conocimientos de manera
clara y precisa (Morales, 2012). La autora Criollo (2018) destaca, por ejemplo, la importancia de
que los docentes elijan cuidadosamente el material didactico al ensefiar literatura, asegurandose de

comprender a fondo los principios y valores literarios. Se enfatiza la coherencia entre los objetivos
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y el contenido, y se sugiere métodos creativos como el teatro o juegos para mejorar la efectividad

del aprendizaje en el aula.

De esta manera, el docente desempefia un papel crucial al implementar metodologias
adecuadas en el aula, convirtiéndose en un guia que motiva y facilita el aprendizaje significativo
de sus estudiantes. Las metodologias activas, como el aprendizaje basado en problemas o en
proyectos, asi como el aprendizaje basado en el juego, fomentan la participacion, el pensamiento
critico y el conocimiento escolar. El uso efectivo de materiales didacticos, ya sean visuales,
tecnoldgicos o manipulables, complementa estas metodologias para proporcionar un aprendizaje

motivador, dinamico y participativo.

En sintesis, el proceso de aprendizaje efectivo en el area la Lengua y Literatura debe ser
una experiencia agradable y no originadora de frustracion para los educandos. Cada aprendizaje y
contenido relacionado a esta asignatura deben convertirse en ensefianzas adaptadas a la vida propia
del estudiante. Esto mediante la participacion activa, la comunicacién con los miembros de la clase
y el razonamiento autonomo. En este sentido, el uso de una metodologia activa ludica, permite
generar una mejor atencion del contexto en el que esta involucrado el alumno y fomenta asi el
pensamiento critico. El desafio que asume esta investigacion es alcanzar o reforzar ciertos
aprendizajes, en el cual el estudiante sea participe activo y logre un aprendizaje formador asociado
a sus compaferos. Nuestra propuesta de intervencion educativa integra —en efecto— el juego en el

contexto educativo como herramienta pedagogica, como lo abordaremos mas adelante.
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1.3. La articulacion curricular para el aprendizaje de las reglas ortogréaficas y las
metodologias activas

En este apartado se analiza el Curriculo Nacional de Educacion 2016, especialmente en el
subnivel medio de la EGB en el &rea de Lengua y Literatura con la finalidad de examinar el
contenido que deben dominar los estudiantes en su etapa formativa. Ademas, se examinaran
diversos textos escolares, tanto en el subnivel elemental como el medio. El propésito de este
estudio es llevar a cabo una reflexion critica del contenido en relacion con los signos de puntuacion

y la acentuacion grafica.

El Curriculo Nacional de Educacion Obligatoria define objetivos, destrezas, indicadores de
logro y contenidos para cada subnivel y asignatura de EGB. Este documento tiene la funcion de
“informar a los docentes sobre qué se quiere conseguir y proporcionarles pautas de accién y
orientaciones sobre como conseguirlo” (MINEDUC, 2016, p. 4). En este sentido, esta guia permite
al educador elaborar sus planificaciones de clase, esta sirve como referencia para orientar sus

acciones pedagogicas.

El Curriculo de Educacion (2016) en el area de Lengua y Literatura afirma que “concibe a
los estudiantes como sujetos activos en la construccion de su propio conocimiento y aprendizaje,
en un proceso complejo de construccion y reconstruccidn, en interaccién constante con el docente,
con los compafieros y con los contenidos de aprendizaje” (p. 45). Los educandos deben ser
considerados como participantes activos en la creacion de su propio conocimiento, que resulta en
un proceso formativo en el que construye y reconstruyen su comprension a través de un aprendizaje

colectivo (docente, compafieros de clase y el contenido de aprendizaje).
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Nuevamente el Curriculo de Educacién (2016), en el &rea de Lengua y Literatura menciona
que “escribir es uno de los actos mads humanos y estd encaminado a desarrollar diversas
dimensiones del ser y del pensamiento. La dimensidn, escritura creativa desarrolla la imaginacién
y la creatividad de los estudiantes como parte de su sensibilizacion estética” (p. 161). La escritura
forma parte de una dimension creativa, el Curriculo resalta la importancia de fomentar la
imaginacion y la creatividad en los estudiantes. Ademas, su conexion con la “sensibilizacion

estetica” contribuye al desarrollo de la expresion artistica.

Asimismo, el Curriculo ecuatoriano (2016) enfatiza la integracion de la ensefianza de la
lengua, especialmente la ortografia. Se destaca la importancia de no limitarse a metodos
tradicionales basados en la memorizacién, en su lugar se proponen nuevas estrategias que se
adapten a la edad de los nifios. Se aboga por presentar, explorar, analizar y aplicar métodos
innovadores para asegurar un proceso educativo efectivo y personalizado, segun las necesidades y

capacidades de los estudiantes.

Es importante hacer mencion tanto de la participacion activa como de la dimension de la
escritura creativa, pues al abordar la metodologia del ABJ se cumple con estos elementos
funcionales que proclama el Curriculo. En las clases observadas, la escritura esta netamente ligada

a copiar textos de manera cotidiana, sin reflexion alguna.

En este sentido, en el curriculo de educacién 2016 en el rea de Lengua y Literatura declara
objetivos que se deben cumplir en los subniveles medio y elemental. No se menciona directamente
un objetivo para la acentuacién grafica y los signos de puntuacion. Sin embargo, estos objetivos

se encuentran relacionados con los temas mencionados:
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O.LL.2.9. Reflexionar sobre los patrones semanticos, léxicos, sintcticos, ortogréaficos y
las propiedades textuales para aplicarlos en sus producciones escritas. (MINEDUC, 2016,

p. 86)

0O.LL.3.10. Aplicar los conocimientos semanticos, léxicos, sintacticos, ortogréaficos y las
propiedades textuales en los procesos de composicion y revision de textos escritos.

(MINEDUC, 2016, p. 112)

Los estudiantes, al completar el subnivel elemental y avanzar al nivel medio, deben
desarrollar habilidades de escritura, crear textos descriptivos y narrativos. Estos escritos seran
utilizados para expresar ideas en el entorno académico. Se busca que los estudiantes reflexionen
sobre sus habilidades, centrandose en el uso adecuado del vocabulario, la construccion de
oraciones correctas, la aplicacion de reglas ortogréaficas y la organizacion coherente del contenido.
En el subnivel medio, se espera que apliquen estas habilidades tanto en la creacion como en la

revision de textos escritos.

Estos objetivos de aprendizaje estan integrados en los textos escolares desde el tercer hasta
el séptimo afio de EGB. En ellos se destacan actividades relacionadas con la acentuacion gréafica,
un tema que se aborda a partir del cuarto afio. En este contexto, se introduce el concepto de silabas
tonicas y atonas, asi como la aplicacion del acento grafico en palabras agudas, graves y esdrujulas.

Este conocimiento se amplia en el quinto afio con la presentacion de ejemplos concretos.

Por otro lado, la ensefianza de los signos de puntuacién comienza en el tercer afio. En esta
etapa, se enfatiza la importancia y el uso adecuado del punto final y el punto y aparte. Este

conocimiento se consolida a lo largo de los afios siguientes, hasta el sexto afio de EGB, donde se
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proporcionan ejemplos adicionales. Estos ejemplos buscan clarificar la relevancia que tienen los

signos de puntuacidn en la estructura de las unidades gramaticales.

La acentuacion grafica y el uso de signos de puntuacion son abordados a través de diversas
destrezas con criterio de desempefio (DCD). Estas destrezas estan incorporadas en los textos

escolares desde el tercer hasta el sexto afio de EGB, y se detallan a continuacion:

LL.3.4.9. Organizar las ideas con unidad de sentido a partir de la construccion de parrafos.

(MINEDUC, 2016, p. 113)

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

de las letras y de la tilde. (MINEDUC, 2016, p. 114)

La propuesta curricular del Ministerio de Educacion (2016) no aborda directamente una
(DCD) relacionadas con la acentuacion gréafica y los signos de puntuacion. A pesar de esto, estas
dos DCD —en el subnivel medio— son apropiadas para integrarse con estos temas. El objetivo es
que los estudiantes desarrollen la capacidad de comprender y aplicar las reglas de acentuacion y
puntuacion. Para consolidar estas destrezas, se propone utilizar estrategias ludicas que mediante

su uso produzcan cambios eficaces en el PEA.

Asimismo, el Ministerio de Educacion crea textos escolares que abarcan los contenidos
especificos de cada subnivel de la Educacién General Basica y las diferentes areas de
conocimiento. Estos recursos proporcionan informacion detallada, ejemplos claros e imagenes

ilustrativas para facilitar su comprension. Ademas, los libros de cuarto y quinto afio abordan la
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acentuacion grafica, en ellos se refleja reglas generales y ejercicios practicos sobre el uso de la

tilde en palabras agudas, graves y esdrujulas.

Por otra parte, el tema de los signos de puntuacién se aborda explicaciones en base a su
uso, especialmente el punto final y el punto y coma. Ademas, los textos proporcionan ejercicios
practicos desde el cuarto hasta el sexto afio de EGB. No obstante, se destaca que el texto de séptimo
afio no incluye actividades relacionadas con estos contenidos, lo que indice a pensar que estos
temas no son necesariamente tratados en el séptimo afio, porque se asume que los estudiantes ya

los dominan.

Desde el analisis del Curriculo Nacional y de los textos escolares se revela que su intencion
es proporcionar una educacion de calidad, basada en el desarrollo de habilidades practicas para la
vida diaria. Sin embargo, se observa también que las instituciones educativas siguen los contenidos
de los textos escolares sin adaptarlos al entorno y necesidades de aprendizaje de los estudiantes,
en quienes los vacios de aprendizaje son evidenciados. Esto resulta en un cumplimiento parcial de
los objetivos educativos institucionales, esto al no implementar metodologias activas propuestas
en los documentos, las cuales facilitarian que los estudiantes construyeran su aprendizaje de

manera autbnoma y pertinente.

1.4. El Aprendizaje Basado en el Juego en el area de Lengua y Literatura para la

innovacion del proceso de ensefianza aprendizaje

Previamente se subray6 la importancia de usar métodos activos para mejorar la efectividad
del aprendizaje del estudiante. Uno de estos métodos es el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ),

especialmente eficaz para fortalecer la ensefianza de Lengua y Literatura. En la actualidad, la
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educacion busca un desarrollo integro en los alumnos, ya sea en el aprendizaje, habilidades y
pensamiento critico para contribuir a una sociedad informada. Por lo tanto, es crucial que los
docentes proporcionen diversas metodologias y herramientas para lograr objetivos comunes. A
continuacion, se resaltan aspectos clave del ABJ como una metodologia activa que fomenta la

adquisicion de conocimientos y habilidades a través de experiencias ludicas y participativas.

El uso de metodologias activas, como el aprendizaje basado en juegos (ABJ), es
fundamental para fomentar la innovacion educativa y cultivar habilidades esenciales en los
estudiantes. Las actividades ludicas disefiadas para conectar con el conocimiento previo y el
entorno personal de los estudiantes, han demostrado producir resultados positivos en el proceso de
aprendizaje. La participacion activa de los estudiantes en estas actividades fortalece su aprendizaje

y contribuye a la consolidacion de contenidos.

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), segun indican Moral et al. (2016), representa una
metodologia educativa innovadora que aprovecha una amplia gama de juegos, desde los
tradicionales juegos de mesa hasta las aplicaciones interactivas, con el proposito de alcanzar
objetivos educativos de manera efectiva. Esta metodologia se destaca por su capacidad para
transformar el proceso de ensefianza y aprendizaje, al considerar los juegos como herramientas

educativas valiosas que hacen que el aprendizaje sea mas atractivo y eficaz para los estudiantes.

Chen y Wang (2009) mencionan que, “el aprendizaje basado en juegos generalmente se
considera como un medio eficaz para permitir que los alumnos construyan conocimiento jugando,
mantengan una mayor motivacion y apliquen el conocimiento adquirido para resolver problemas

de la vida real” (p. 15). EI ABJ integra juego y aprendizaje para impulsar el desarrollo integral de

41



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

los estudiantes, de esta manera fomenta su participacion activa y habilidades para resolver

problemas de manera motivadora, creativa y lidica.

Asimismo, el manual de aprendizaje basado en juegos de la Fundacion Bosco Global
(2021) respalda que el juego sirve para “descubrir, aprender historias, comprendernos y
experimentar emociones. La vivencia emocional activa la memoria a largo plazo, facilitando el

anclaje de aprendizajes duraderos” (p. 22).

De tal forma, se sugiere que el acto de jugar es fundamental para satisfacer diversas
necesidades humanas, como la exploracidn, el conocimiento y el entendimiento mutuo. Ademas,
se destaca la importancia de experimentar emociones —sobre todo emotivas— durante el juego, lo

que contribuye a activar la memoria a largo plazo y la retencion de aprendizajes significativos.

Vergara (2020), el ABJ es una “estrategia en la que hay una interrelacion entre pares,
fomenta un proceso de comunicacion entre los participantes de las experiencias gamificadas, esto
quiere decir que las actividades de los estudiantes se convierten con posibilidades para
proporcionar experiencias de juego” (p. 29). La metodologia activa mejora la comunicacion del
aula al estimular la participacion grupal. Esto permite al docente comprender mejor las necesidades
de los alumnos y ajustar sus estrategias de ensefianza en consecuencia. Ademas, el uso de
actividades ludicas ayuda a consolidar el aprendizaje a largo plazo, al convertir las experiencias

de juego en oportunidades de aprendizaje significativas.

Segun Serrano y Rangel (2012), “Los centros de educacion son un contexto de desarrollo
y socializacién basico para el alumnado, es asi que las actividades aulicas deben generar mayor

dinamica, activacion y motivacion para los alumnos” (p. 11). Serrano y Rangel (2012) aluden que
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“el profesorado debe estar preparado para adaptar sus practicas didacticas a las necesidades de los
adolescentes que demanda variar su ambiente de trabajo y cambiar las estrategias que no permiten

alcanzar aprendizajes significativos” (p. 5).

Por ende, los centros escolares deben ajustarse a las edades e intereses de los estudiantes,
pero a veces los profesores no comprenden las necesidades individuales, enfocandose en sus
propios intereses. Es crucial tener en cuenta la edad de los educandos para evitar actividades

repetitivas de manera que estas lleguen a ser innovadoras y efectivas para su aprendizaje.

Los juegos son actividades flexibles que se pueden adaptar facilmente a cualquier etapa de
la vida y han demostrado ser beneficiosos para el aprendizaje. Al incorporar la diversion en la
educacion, se logra apreciar la atencion y motivacion de los estudiantes, animandolos a intervenir
activamente de modo que comprendan los temas abordados. Ademas, los juegos también ayudan

al desarrollo completo de habilidades sociales, cognitivas y emocionales.

Enrelacion con las clases de Lengua y Literatura, a menudo resultan aburridas para muchos
estudiantes debido al uso repetido de la metodologia tradicional, que frecuentemente se traduce en
clases magistrales. La instruccion de tipo tradicional, donde los alumnos simplemente escuchan,
reproducen y memorizan, puede resultar en un proceso poco participativo. Como se refleja en las
observaciones en este estudio, que derivan en una pérdida de conocimiento en aspectos

importantes como los signos de puntuacion y la acentuacion grafica en la escritura.

Por otra parte, Calles (2005), menciona que “en Lengua Yy Literatura, al avanzar de nivel

escolar, se descuida la expresion ludica y el disfrute interactivo con la literatura. Esta omision
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contribuye al declive del interés en la lectura y la escritura, afectando negativamente las destrezas

escolares” (p. 12).

En la actualidad, la forma en que se ensefia la asignatura de la Lengua y Literatura varia de
acuerdo con las normativas educativas, las politicas escolares y las elecciones de los educadores.
Con el progreso educativo de los escolares, las actividades recreativas pierden importancia,
limitandose a la primera infancia. Esto puede afectar la estimulacidn cognitiva, porque los alumnos

se involucran mas en actividades de aprendizaje magistrales en niveles superiores.

Albornoz Y Guzmaén (2016) destaca que “el desarrollo cognitivo es un proceso por el cual
el nifio categoriza la informacion que recibe a través de los sistemas sensoriales, le permite
comprender mejor el mundo que lo rodea y actuar acorde a las percepciones recibidas” (p. 2).
Barragan (2021) destaca que el juego en edades tempranas beneficia el alcance de “conocimientos
y habilidades basicas, por lo tanto, las oportunidades de juego y los entornos que apoyan la
exploracion, desarrollo cognitivo, motriz, social y el aprendizaje son la base de un programa de

educacion preescolar eficaz” (p. 16).

En la infancia, el desarrollo cognitivo es crucial para que los nifios organicen la informacién
que obtienen a través de sus sentidos, comprendan su entorno y tomen decisiones. Durante esta
etapa, los nifios tienen una capacidad significativa para aprender mediante actividades ludicas se
promueve el desarrollo de habilidades cognitivas, motoras y sociales. Barragan (2021) destaca la
importancia de un programa preescolar que se centre en el juego y en entornos que fomentan la
exploracion, porque esto proporciona experiencias educativas divertidas y favorece al desarrollo

integral infantil.
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La Ley Orgénica de Educacion Intercultural (2011), articulo 2, literal w), respalda la
implementacion de estrategias innovadoras en la educacion. Se asegura el derecho a una educacion
de calidad y calidez, pertinente, contextualizada, actualizada y articulada en todos los niveles, con
énfasis en la evaluacién continua. Se destaca la consideracion del estudiante como el eje central,
con flexibilidad y propiedad en contenidos, procesos y metodologias adaptados a sus necesidades.
Se promueven condiciones de respeto, tolerancia y afecto para crear un ambiente escolar propicio

para el aprendizaje

Para alcanzar una calidad y calidez educativa se debe proporcionar una ensefianza relevante
y actualizada, adaptada a las necesidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes, incluir sus
actividades preferidas como los juegos, con un enfoque en su desarrollo integral. Es crucial

fomentar un entorno escolar respetuoso y afectuoso mejora el aprendizaje y el bienestar de todos.

En resumen, es esencial innovar en la educacion actual, mediante cambios centrados en
mejorar la ensefianza y el aprendizaje. Una estrategia destacada es el uso del aprendizaje basado
en juegos, que considera las caracteristicas individuales de los estudiantes para aumentar su
participacion. En el ambito de la Lengua y la Literatura, se propone incorporar actividades ladicas
vinculadas a la realidad educativa para mejorar los procesos de escritura, cruciales para el

desarrollo cognitivo, linguistico y emocional de los estudiantes.

1.5. Conclusion del capitulo

Este capitulo recopila y analiza informacion clave para disefiar una intervencidn educativa
en las dificultades ortogréaficas de estudiantes de (EGB). Las investigaciones destacan desafios en

el reconocimiento de reglas de puntuacion y acentuacion, posiblemente relacionados con la
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complejidad de adaptar una metodologia de aprendizaje pertinente. Estos hallazgos reflexivos de
varios autores coinciden con la observacion durante las PPP, en las cuales los estudiantes tienden
a omitir normas ortogréficas, posiblemente debido a la metodologia aplicada por la docente o la
falta de tutorias especificas para abordar estas dificultades, esto ha obstaculizado la consolidacién

de estos aprendizajes.

Asimismo, se exponen como el ABJ, puede apoyar en la superacién de las dificultades que
se observan en el aprendizaje y dominio de la ortografia. Aplicar esta metodologia en el aula no
solo aumenta la motivacion y el compromiso, también fomenta la colaboracion, el aprendizaje
experiencial, la creatividad y la personalizacion del proceso educativo. Aunque los documentos
ministeriales buscan metas innovadoras en la educacion, persisten obstaculos anclados a los
contextos socioeducativos. Por lo tanto, adoptar metodologias activas, como el ABJ, se vislumbran
como estrategias efectivas para abordar ciertas barreras y potenciar el proceso de ensefianza-

aprendizaje de los estudiantes como trataremos de demostrarlo en los siguientes capitulos.
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Capitulo 2. Juega con palabras: estrategias divertidas e innovadoras para

reforzar la ortografia en el aula

Este capitulo examina el ABJ como una metodologia activa para mejorar la acentuacion y
la puntuacion en estudiantes de séptimo afio de EGB. Se presenta una propuesta didactica en el

area de Lengua y Literatura, destacando un enfoque afectivo y diferenciado para el aprendizaje.

El primer apartado destaca la incorporacién de actividades ludicas para fomentar la
innovacion en el séptimo afio. Asi mimo, los distintos pasos esenciales de la metodologia del ABJ
(Aprendizaje Basado en Juegos) para potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje, desde la
definicion de objetivos hasta la adaptacion de juegos al entorno educativo para promover una

experiencia dinamica y motivadora.

El segundo apartado destaca la calidad de integrar juegos de mesa en la propuesta
educativa, vinculandolos con el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ). Estos juegos reglados
establecen normas para que los educandos participen activamente en su aprendizaje. Se
recomienda relacionar estos juegos con el método VAMG (viso, audio, motor, gnosico), disefiado

para ensefiar ortografia a través de cuatro fases: visual, auditiva, cognoscitiva y motora.

En el tercer apartado se realiza un andlisis critico acerca de las destrezas que seran
abordadas en la propuesta, de igual manera se abordaran los resultados del diagnostico realizado a
los estudiantes del séptimo afio esto con respecto a la acentuacién grafica y signos de puntuacion.
Finalmente se dard a conocer el punto de vista de la docente del porque este contenido no fue

consolidado totalmente.
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En el ultimo apartado, se presenta una propuesta didactica con cuatro sesiones. Tres de
ellas se centran en el aprendizaje y consolidacion de la acentuacion grafica en palabras agudas,
graves y esdrijulas, y la Gltima sesion aborda el uso de signos de puntuacion (punto seguido, aparte

y final). Cada sesion integra una relacion entre el juego y el método VAMG.

2.1. Ludificacion educativa: pasos para potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje a
través del juego

En este apartado se realiza un analisis acerca de las actividades ludicas en el entono aulico,
es decir si se generan actividades o dinamicas enfocadas en el juego que contribuyan a la
ensefianza-aprendizaje de los escolares. Macias (2021) destaca la ludificacion como ‘“una
estrategia metodologica que toma elementos de un juego para despertar el interés de los alumnos,
provocando un comportamiento especifico de aprendizaje y promoviendo beneficios como la
participacion, motivacion compaferismo, comunicacion todo esto dentro del aula” (p. 36). De esta
manera, la ludificacién permite una mejor relacion entre el contenido académico y los alumnos;

ademas, permite el desarrollo integral y social de los alumnos.

En el aula séptimo afio de EGB se observé que generalmente suelen presentarse actividades
poco participativas, muy relacionadas a lo tradicional. Al mantener poca participacion, los
estudiantes tienden a perder facilmente la atencion y el contenido académico netamente es
olvidado, por ello la ensefianza magistral aparece como una alternativa facilitadora. Esta propuesta
de intervencion busca romper con la metodologia tradicional al adoptar el ABJ, por medio de esta
metodologia se busca fomanetar mayor motivacidn, participacion activa, desarrollo de habilidades,
personalizacion del aprendizaje, reduccién del estrés y aumento de la creatividad. El juego se

utiliza como soporte para la retencién de informacion y apoyo en el proceso de aprendizaje.
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Ahora el uso de esta metodologia implica la incorporacién de distintos elementos que estan
presentes en el juego. De esta manera, se desarrollan distintas habilidades que son factor clave para
que los alumnos se involucren de forma activa, esto mediante actividades ludicas que fomentan el

aprendizaje.
Figura 1l

Como aplicar en el aula el aprendizaje basado en el juego

Cémo aplicar en el aula el aprendizaje basado en juegos

2 aplic

v
3 Propon un reto
especifico

4 Establece unas
normas del juego |

www.aulaplaneta.com @Ol aulaPlaneta

Nota: La siguiente imagen muestra los siete pasos 0 consejos que se deben ser aplicados en

la metodologia del Aprendizaje basado en el juego (ABJ) Fuente: aulaPlaneta

Para implementar el ABJ en el area de Lengua y Literatura se tomard como referencia la
figura 1, la cual presenta distintos pasos que se deben tomar en consideracion para llevar a cabo

esta metodologia y a su vez adaptarla al contenido que se va a consolidar:

1. Define un objetivo claro: iniciamos con este primer paso en el cual se debe elegir un

objetivo de la clase, el cual debe relacionarse a los conocimientos que los alumnos deben
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adquirir y practicar mediante el juego; ya sea esta una destreza o contenido relacionado a
una asignatura.

Transformar el aprendizaje a conocimientos en juego: lo que se busca en este paso es ser
creativos con el proceso de aprendizaje mediante una propuesta lidica y recreativa. Para
ello, es importante recrear juegos que los educandos conozcan y hayan practicado con
anterioridad. Lo importante es relacionarlo con sus preconcepciones.

Propdn un reto especifico: Proponer un reto funciona para comprender que es lo que se
busca conseguir con el juego. Para ello, el juego debe tener un objetivo ludico, el cual debe
ser comprendido por los alumnos y sobre todo es necesario comprender que deben realizar
para lograrlo. En este caso, el objetivo debe emitir motivacion y estar presente en cada
accion del juego.

Establece normas del juego: las reglas fortifican el objetivo del juego y evitan o disminuyen
el caos que se puede producir al iniciar el juego. Con las normas se deben delimitar
comportamientos, exigir respeto para todos los miembros, de modo que sea una
competicion honrada.

Crea un sistema de recompensas: las recompensas son un elemento fundamental del juego
pues valora la adquisicién del contenido de aprendizaje, y mejora el comportamiento de la
clase ya sea de manera grupal o individual.

Prop6n una competicion motivante: el juego no debe ser una actividad de enfrentamientos;
por ello es mejor la opcion del juego cooperativo, en donde mediante la colaboracién
lleguen a encontrar la respuesta a dicha actividad. Aun asi, se debera guiar al grupo para

gue no existan inconvenientes.
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7. Establecer niveles de dificultad crecientes: para que el juego funcione debe existir un
equilibrio entre reto y satisfaccion. Por ello, el nivel de dificultad para los alumnos debe ir
incrementandose a medida que se ha adquirido parte del conocimiento.

En conclusion, implementar un juego educativo requiere considerar siete pasos esenciales,
ademas de reconocer el tiempo disponible para que los alumnos se comprometan conscientemente
y construyan su propio aprendizaje. Estos pasos, como el establecimiento de objetivos, reglas y
desafios, son fundamentales para motivar el proceso de aprendizaje. Estos seran aplicados en los
juegos de mesa disefiados para ensefiar los conceptos y usos de los signos de puntuacion y
acentuacion grafica, de esta manera se busca asegura motivacion y recreacion del contenido

educativo.

2.2. Creando vinculos educativos: juegos de mesa 'y método VAMG en la ensefianza de

ortografia

En este apartado se aborda el relieve de los juegos de mesa en la educacion. La justificacion
para emplear este recurso, fue la relacion directa que estos juegos tienen con los alumnos del
séptimo afio, esto en su uso habitual en el aula. Para adaptar este recurso, se tendra en consideracion

los siete pasos del ABJ y relacionarlo con los juegos de mesa previstos en este estudio.

Los autores Huaman et al. (2021) mencionan que el uso de los juegos de mesa son recursos
de gran importancia en el ambito pedagdgico, los cuales permiten un descubrimiento armonico,
recreativo y reflexivo para razonar nuestras acciones. Asi mismo permite una mayor comunicacion

y que el compafierismo sea constante en cada actividad.
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De esta manera, los juegos de mesa representan actividades recreativas que permite al
estudiante aventurarse en nuevos desafios. Ademas, estos juegos deben mantener una diversion
constante y permitir una reflexion sobre las acciones que realiza el estudiante. De igual manera, el

trabajo grupal se debera priorizar para asi obtener resultados eficientes en el uso de estos juegos.

De igual manera, Guzman (2016) afirma que “los juegos de mesa proporcionan una
retroalimentacion y recompensas inmediatas, lo que implica como resultado ganar o capturar la
atencion de los alumnos” (p. 19). Asimismo, para mantener una armonia y respeto en el ambiente
aulico amomento de implementar el juego se debera proponer reglas claras y precisas. Al respecto,
las autoras Lera et al. (2012) manifiestan lo siguiente: “los juegos reglados se basan en el
cumplimiento de unas reglas en el que los jugadores potencian sus relaciones personales y ven la
importancia de respetar unas normas porque algunos de los juegos penalizan al no cumplirlas™ (p.

11).

De esta manera, se justifica el uso de los juegos de mesa en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, que en este caso llegan a ser 4 adaptaciones a los que se conoce como el juego del
jenga, el bingo, y dos juegos de tablero muy similar al de serpientes y escaleras. Estos juegos
reglados permiten adecuar reglas y normas que los escolares deberan seguir para cumplir con los

objetivos planteados, ademas que estos juegos se familiarizan con su conocimiento.

Aunque si bien, con estos juegos se busca fundamentar un proceso que asegure que los
educandos presenten un aprendizaje de las norma de ortografia, por ello se optd emplear el método
VAMG (por sus siglas de viso, audio, motor, gnosico), su uso se enfoca en la ensefianza-

aprendizaje de la ortografia. Para ello se dara a conocer cada uno de los pasos que conforman este
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método, desde lo visual, auditivo y cognoscitivo y motor con el presente estudio que se piensa

implementar.

El uso de este método nace por lo observado en las PPP, la mala ortografia es un tema que
se ve presente casi en todo el entorno educativo correspondiente a la basica general y —en varias
ocasiones— esto empeora por el uso de métodos tradicionales como los dictados u otros métodos
que no brindan buenos resultados en la escritura. Tal como menciona Sanchez (2006) “los docentes
deben estar en constante preparacion e innovacion de estrategias y métodos en el aprendizaje de
la ortografia” (p. 76). La innovacion educativa debe estar presente en cada circunstancia como en
la ensefianza ortografica, por ello se propone el metodo VAMG, el cual se relaciona con la

afectividad del estilo de aprendizaje de los alumnos, esto en lo visual y auditivo.

El método VAMG fue elaborado por José Forgione (1925), el cual menciona que “este
método fue creado para realizar un trabajo en el que se incorpora el observar, escuchar, comprender
y reproducir la escritura de palabras correctamente. Al realizar este proceso, los educandos
expresan correctamente la escritura de textos” (p. 15). Carratala (2014) afirma que “este método
conlleva al repaso constante y pronunciacion de palabras, para crear una “imagen auditiva”. Asi
este método dard una ensefianza donde el estudiante relacione lo que mira y escucha para

posteriormente comprenderlo y plasmarlo en la escritura” (p. 25).

En consideracidn a estas dos citas, el método VAMG recrea actividades en las que se ven
inmersos los sentidos como percepcidn sensorial para el aprendizaje ortogréafico, en este caso para
mejorar la escritura de palabras con acentuacién gréafica y signos de puntuacion. Para ello, se

deberan aplicar palabras que estén relacionadas con el contexto de los alumnos, ellos deberan ver,
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oir, entender y escribir dicha palabra, porque los alumnos poseen una participacién activa durante

el proceso de aprendizaje para participar en cada una de estas fases sensoriales.

Fase visual

Para contemplar de una forma clara el método VAMG, se abordaran las fases que lo
representan, desde lo visual. En esta fase se reconocen los grafemas, para poder trabajarlos es
importante conocer el significado de los grafemas. La Real Academia de la Lengua Espafiola
(RAE), define a este término como “la unidad minima e invisible de la escritura de una lengua”

(RAE, 2001 [definicion 1]). Lo que se conoce normalmente como “letra”.

Esta fase se basa desempefia un papel fundamental en la lectoescritura, para aprender a
decodificar mensajes y desarrollar habilidades cognitivas en los nifios durante los primeros afos.
Asimismo, es crucial comprender porque un grafema presenta similitudes en la escritura o en la

pronunciacion para comprender su diferencia.

Fase auditiva

En la segunda fase, el estudiante debe escuchar el sonido que representa el grafema, la
palabra o en este estudio la silaba de acentuacién. Segun Blair (2017), el escuchar permite una
retencion del 30% hasta el 90%, esto depende de cdmo el alumno procese los datos. La mayor
parte de lo que aprende el educando es por medio de la audicion. Asimismo, en esta fase no solo

se hace referencia a lo que el alumno escucha, también debe realizar pronunciar lo aprendido.

Puratambi (2019) afirma que los fonemas son sonidos que emiten las personas y la union
de estos forman las palabras. Ahora, para una adecuada relacién entre grafemas y fonemas se debe

entonar la palabra adecuadamente, esto da como resultado las imagenes auditivas a partir de
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imagenes visuales. El refuerzo que se trabaja en esta fase de ensefianza de la ortografia es la
pronunciacion, la claridad de diccion en las palabras al instante de mencionarlas en voz alta. En
este proceso se debe pronunciar claramente las palabras, es decir, tomar en cuenta la silaba de

acentuacion de cada palabra al pronunciarla.

Fase cognoscitiva

La siguiente fase hace referencia a lo cognoscitivo, Puratambi (2019) afirma que “esta fase
muestra la capacidad del pensamiento que posee y desarrolla el ser humano en su vida continua.
Esta representa la parte importante en la que se asimila y se comprenden las reglas de ortografia
por parte de los estudiantes” (p. 7). De igual manera, en la piramide de aprendizaje, el autor Prieto
(2017) afirma que en esta fase el educando comprende, argumenta o puede debatir los temas
revisados. Mediante esta asimilacion, el alumno puede retener hasta el 50% de informacion,
aungue si lo entendido lo comparte con otros compafieros, la retencion de informacion puede llegar

hasta un 90%.

En este sentido, en esta fase es fundamental priorizar el trabajo de la contextualizacion de
las palabras que se han trabajado y relacionar las palabras con el entorno de los alumnos. De esta
manera, se relaciona el significado de dicha palabra con la realidad de la persona. Al momento de
representar graficamente las palabras se establecen igualmente las conexiones que se han creado,

que contribuyen a articular una correcta escritura.

Fase motriz

En esta ultima fase se representa la palabra y basicamente se resume todo el proceso del

método VAMG. Aqui se evidencia el aprendizaje alcanzado con respecto al contenido que fue
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trabajado. Segun Prieto et al. (2017), la representacion de palabras depende de la motricidad fina
y la conexién entre la imagen acustica-visual. Segun la pirdmide de aprendizajes, realizar
actividades précticas, especialmente de escritura, puede permitir al alumno retener hasta un 75%

del contenido.

En resumen, el método VAMG se presenta como una alternativa para abordar la ortografia
en los estudiantes, mediante sus diversas etapas: visual, auditiva, cognitiva y motora. Representa
una propuesta innovadora para alcanzar el éxito en el aprendizaje de la lecto-escritura. La clave de
este enfoque radica en la profunda comprension de cada fase por parte del alumno. Ademas, las
actividades disefiadas deben ser adaptadas tanto con los juegos de mesa, el método VAMG vy el

entorno tanto escolar como familiar de los estudiantes.

2.3. El aprendizaje basado en el juego como propuesta didactica en la ensefianza de la

acentuacion grafica y los signos de puntuacion

La propuesta didactica que se describe en los siguientes apartados asume la problematica
mencionada en el area de la Lengua y Literatura. Estas dificultades de aprendizaje se observan en
el desarrollo de dos destrezas: LL.3.4.9. que se refiere al uso adecuado de los signos de puntuacion
para la construccion de parrafos y la LL.3.4.12. que se refiere a la aplicacion y uso de la

acentuacion grafica. (MINEDUC, 2016, p. 114)

Ante las dificultades mencionadas, se aplicé un diagndstico en el que se observo un nivel
deficiente, con un promedio de 4,5/10. La cifra muestra que los aprendizajes no fueron
consolidados correctamente. En la prueba se aplicd preguntas sobre la comprensién de los signos

de puntuacién (punto seguido, punto aparte y punto final) como de la acentuacién grafica (en
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palabras agudas, graves y esdrdjulas). Asimismo, se aplicaron preguntas en las cuales se tendria
que poner en practica este tipo de conceptos. Los estudiantes presentaron mayor dificultad en el
uso de la acentuacion gréfica, particularmente en reconocer y diferenciar las palabras agudas,

graves y esdrujulas.

Del mismo modo se aplic6 una entrevista a la docente acerca de las dificultades
mencionadas que presentan los educandos. La respuesta de la docente fue la siguiente: “considerd
que presentan muchas dificultades porque en afios anteriores a causa de la virtualidad y la falta de
un refuerzo, los estudiantes no alcanzaron estos aprendizajes, por ende no hacen uso de las tildes
y signos de puntuacion” (J. Ochoa, comunicacion personal, 7 de noviembre de 2023). Ante esto,
se ided una propuesta didactica para mejorar la comprension de la acentuacion gréafica y los signos
de puntuacion. Esta propuesta adapta actividades de juegos de mesa, estableciendo una conexion

con el método VAMG.

La propuesta didactica fue elaborada en un contexto presencial, lo que facilitdo a la
observacion de manera directa sobre la participacion de los estudiantes en la aplicacion de la
metodologia. La propuesta cuenta con cuatro sesiones en la que el ABJ funciona como una
metodologia en la cual los juegos de mesa y el método VAMG se adaptan a esta. EI ABJ sirve
como una metodologia para mejorar en los estudiantes la parte motivacional, el aprendizaje

practico, la colaboracion en grupo, desarrollo de habilidades cognitivas, entre otras.

En el siguiente apartado se detallan las 4 secciones del ABJ, con una duracion de 90

minutos (dos periodos de clase). Los temas incluyen el reconocimiento y aplicacion de la
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acentuacion grafica en palabras agudas, graves y esdrujulas, asi como el manejo adecuado de los
signos de puntuacidn, incluyendo el punto seguido, punto aparte y punto final.
2.3.1 El aprendizaje basado en el juego para fortalecer las reglas de acentuacion
grdfica en palabras agudas

La primera guia aborda la acentuacién gréfica en palabras agudas. Esta inici6 con la
presentacion del objetivo central, que busca que los estudiantes recuerden y practiquen el uso de
la tilde en palabras agudas. La sesion se centra en desarrollar la destreza LL.2.4.12 y el objetivo
de la clase, segun la DCD, es que los educandos comuniquen ideas eficientemente mediante el uso

de la tilde.

En la primera parte de la clase se planted una actividad que se denomindé como “salto
agudo”. La actividad se bas6é en mencionar distintas palabras y en el momento que se nombren
palabras finalizadas en vocales o en las consonantes (N o S) los estudiantes deberan dar un salto,
para la dinamica se utilizarda un fondo musical. Las palabras empleadas fueron cancion, oracion,
sofa, bebés, entre otras. El objetivo de esta actividad recreativa es relacionarlo con el contenido de

las normas de las palabras agudas a tratar en esta clase.

Terminada la dindmica inicial se dio inicio con el primer momento de la clase, la
anticipacion. En la cual se inici6 con la estrategia rutina del pensamiento, en la cual se busca
conocer las preconcepciones de los alumnos referente a la acentuacion grafica. Antes de iniciar
con las preguntas se entreg6 una hoja de trabajo, la cual contenia dos subdivisiones. En esta hoja
colocaron la palabra cancion, es decir, separaron la palabra en dos silabas y en ella debian colocar

la tilde en la letra O.
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A partir de la realizacion de esta actividad surgieron tres interrogantes ¢Cuéntas silabas
presenta la palabra cancion?, ;Qué fue lo que colocamos encima de la letra O, de la palabra
cancion? ¢Por qué colocamos la tilde o acento grafico en la letra O? Las interrogantes buscan
conocer si los alumnos separaran correctamente las silabas, luego si comprenden que la palabra
cancion lleva tilde y finalmente si conocen que esta palabra es aguda. Para el caso de separar las
silabas no tuvieron ningln inconveniente, en el caso del porque lleva tilde esta palabra, los
escolares asimilaban que toda palabra terminada en el la silaba (cién) lleva tilde. Terminada esta

primera etapa de la clase se dio a conocer el objetivo a desarrollar.

En la etapa de la construccion de la clase, se inicid con la definicion de la palabra aguda.
Se tomo en consideracion la silaba de acentuacion, es decir, la Gltima silaba debe ser acentuada en
las palabras agudas. De igual forma, las normas para conocer que aquella palabra aguda debe llevar
el acento gréafico. Para mantener una participacion activa se repartio hojas de trabajo en la que
debian completar el concepto de la palabra aguda, para que sean participes activos de su propio
conocimiento, pues de eso se trata romper el hecho de mantener una ensefianza verbal. Se hizo
hincapié en que algunas de estas palabras llevan tilde en casos de hiato, como en el ejemplo de

"raiz", para corregir posibles errores comunes en la escritura de los estudiantes.

Luego, se dio inicio al juego, el cual consistia en el juego del jenga, para esto se decidio
utilizar un jenga de seis colores (amarillo, azul, rojo, verde, tomate, celeste). Cada color
representaba un caso distinto en el que se emplea las palabras agudas. Ademas, cada ficha de color
se relacion6 con una tarjeta del color correspondiente, es decir, que cada tarjeta contenia una
imagen. Las tarjetas de color amarillo contenian imagenes con palabras agudas terminadas en

vocales, el color azul contenia imagenes con palabras agudas que presentan el hiato, el color rojo
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contenia imagenes de palabras agudas que no llevan tilde, en el caso del color verde eran iméagenes
de palabras agudas que terminaban en la consonante N, en el caso del color tomate contenia
imégenes con palabras agudas que terminan en la consonante Sy finalmente el color celeste que

contenia preguntas referentes a las palabras aguda y ciertos comodines.

La clase se desarrollé de la siguiente manera, se explicé el objetivo del juego, luego las
reglas a seguir y cdmo se conformarian los grupos de trabajo, ademas de que las tarjetas de color
celeste tienen recompensas al grupo. Para ello, se decidi6 trabajar por filas, en este caso 5 filas de
trabajo, cada fila empezaba con 20 puntos. Este puntaje podria ampliarse si respondian
correctamente a la imagen o pregunta y de igual manera podria reducirse si no respondian
correctamente. Es decir que conforme sacaron una ficha del jenga, posteriormente tomaron una
tarjeta correspondiente al color de la ficha. La cual contenia una imagen que debia ser descifrada,
la imagen correspondia a una palabra aguda, de esa manera se desarrollo la primera fase del método

VAMG.

Posteriormente se dio paso a la fase de la audicion, el educando al descifrar la palabra debia
primero pronunciarla para si mismo de tal manera que comprenda si la acentuacion esta presente
en la dltima silaba y luego pronunciarla para toda la clase, con la finalidad de que todos
comprendan si esta en lo correcto o de qué manera se le puede ayudar. Para reforzar esta fase, se
empleo6 un separador online de silabas, esta herramienta permitié conocer la division de silabas y
cuél de ellas. De esta manera sabia que estaba en lo correcto, aparte que este recurso emitio la

palabra con la acentuacion en la Gltima silaba.
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De esta manera, al ver las imagenes y escuchar su nombre, los escolares comprendieron
que toda palabra aguda lleva su acento en la ultima silaba. Y el acento gréafico debe ser colocado
segun las normas que fueron mencionadas y que en el juego se observaban. Justamente se cumplio
con la tercera fase cognoscitiva, pues desarrollaron un pensamiento critico para comprender y

asimilar la forma en como se compone una palabra aguda y por qué lleva la tilde.

Finalmente llego el proceso de la cuarta fase la parte motora, en esta fase los educandos
escribieron la palabra en el pizarrén y de igual manera en una hoja de trabajo que fue repartida. La
intencién fue conocer el grado de comprension a partir de la escritura. En los primeros momentos
del juego aun cometian ciertas equivocaciones, sin embargo al finalizar el juego se presentaron

resultados eficientes en la escritura de las palabras agudas.

Por ultimo, utilizaron una ficha de trabajo, la cual es la maquina de acentuacion. Para esto
se empled una ruleta con imagenes correspondientes a las palabras agudas. En esta ficha debian
separar las silabas de distintas palabras y verificar si la palabra es aguda. Asi mismo con las
palabras que salian de la ruleta debian crear de manera creativa un texto narrativo que contenga
dichas palabras agudas. Finalmente, realizaron oraciones con las palabras agudas que se
mencionaron en esta actividad.

2.3.2 El aprendizaje basado en el juego para fortalecer las reglas de acentuacion
grdfica en palabras graves

En esta guia se abordo la identificacion y el uso de las palabras graves por medio de un
juego de tablero. El objetivo que se planted en esta sesion es identificar las palabras graves, cuando

estas llevan la acentuacion grafica, la silaba en la que debe acentuarse y en tal caso diferenciarlas
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de las palabras agudas, pues este tema ya se observo. Para esta sesion se utilizara la misma destreza

LL.3.4.12 y se relaciond las distintas palabras graves con el contexto de los alumnos.

Antes de iniciar con la clase se realizd una pequefia cancion llamada aventura de las
palabras graves, en esta actividad mientras se escuchaba la melodia de la cancion se le dio mayor
acentuacion a ciertas palabras graves. Esto con la finalidad se la relacion6 posteriormente con el

momento de la construccion de la clase.

La anticipacion de la clase se trabajé mediante la estrategia de la rutina del pensamiento,
basicamente algo similar a lo que se realizé en la primera sesion; esto para conocer los aprendizajes
previos de los estudiantes con respecto al conocimiento de las palabras graves. Enfocandose esta
actividad relacionarlo con lo que aprendieron en la anterior sesion, las palabras agudas. En este
caso las palabras agudas. ¢Queé fue lo que se observo en la anterior clase?, a mas de las palabras
agudas que ¢Qué otro tipo de palabras conocen, que llevan el acento grafico? ;Que es una palabra
grave? ¢Creen que las palabras que se mencionaron en la cancion con palabras graves? Cada
respuesta que fue mencionada por los estudiantes, fue colocada en el pizarrén y se formo un

esquema con las ideas mencionadas.

El segundo momento de la clase se inicio con la definicion de las palabras graves, de la
misma manera se pidio la participacion de los alumnos para que completaran una la hoja de trabajo
con respecto al concepto de una palabra grave. Para una mejor comprension se utilizaron las
palabras de la cancién como apoyo para su aprendizaje. Luego, se dio inicio al juego, el cual fue
una adaptacién del juego serpientes y escaleras. Para esta actividad se trabajo nuevamente por 5

filas, que en este caso, los alumnos formaron por su gusto propio. Se utilizaron reglas que se debian
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cumplir en el juego, sobre todo para plasmar el respeto entre compafieros. Cada fila comenz6 con
el puntaje de 20 puntos y de igual manera, si responden correctamente a la imagen se les acreditara
2 puntos, caso contrario se les restara 2 puntos. Existian también tarjetas con comodines o

recompensas.

Esta actividad es una adaptacion del juego serpientes y escaleras, cada grupo pasa al frente
lanza un dado y segun el nimero que marque el dado, posiciona una ficha en ese nimero que esta
en el tablero, para luego tomar una tarjeta correspondiente a la posicion de la ficha. La temética
del juego se vuelve similar a la de la primera sesion al momento de tomar la tarjeta e identificar
que palabra es, para ello se tomo en consideracion que esta es una palabra grave, asi se cumplio la

primera fase visual en el juego.

Luego se paso a la fase auditiva, nuevamente los alumnos realizaron una pronunciacion
propia y luego la pronunciacion fue realizada a toda la clase. Asimismo se empled el recurso del
separador de silabas online, esto para justificar si la palabra mencionada es una palabra grave, cual
es la silaba tonica y si esta palabra lleva tilde. De esta manera tanto el alumno como el recurso

tecnoldgico emitian la palabra, toda la clase escucho y analizé si es una palabra grave.

Al cumplir con estos dos pasos, surgio la fase cognoscitiva. Pues mediante la observacion
de la imagen y el analisis al escucharla, los alumnos comprendian si es una palabra grave, si esta
cumple con la regla gramatical ara acentuarla, y si es una palabra grave con hiato. Pues en el juego
existieron nuevamente estos casos, para darle mayor dificultad al juego, ademas de que estas

palabras son empleadas normalmente por los educandos.
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Finalmente, el juego termind cuando el primer grupo lleg6 a la meta y triunfa el grupo con
mayor puntaje. Ademas se tomd en consideracion si el grupo coloco correctamente las palabras

con su acentuacion grafica, de esta manera se cumplio todas las fases del método VAMG.

Para el cierre de la clase, se pidi6 a los escolares que realicen la escritura de un texto
narrativo de manera creativa, para esto se emple6 un recurso llamado la caja musical misteriosa,
este recurso emitié distintos sonidos y palabras correspondientes a varias palabras graves
empleadas en el juego. Un ejemplo con la palabra policia, la palabra la podian escuchar los
alumnos, mientras que en el caso de la palabra caballo, escuchaban el sonido y la empleaban dentro
de su escritura. De esa manera dio por finalizada la segunda sesion.

2.3.3 El aprendizaje basado en el juego para fortalecer las reglas de acentuacion
grdfica en palabras esdrujulas

En la tercera guia se abordd la identificacion y el uso de las palabras esdrajulas por medio
del juego de mesa “el bingo”. El objetivo busca identificar las palabras esdrujulas, cuando estas
deben llevar la acentuacion gréafica, la silaba en la que debe acentuarse y en tal caso diferenciarlas
de las palabras agudas y graves. Para esta sesion se utiliz la misma destreza LL.3.4.12 con esta

se trabajo las palabras esdrdjulas en consideracion al contexto aulico de los alumnos.

Antes de iniciar con la clase, se empled una cancion llamada marcharemos al compas, la
actividad propuso una actitud divertida y activa a la vez. Ademas que esta actividad traia consigo
palabras esdrdjulas como rapido, nimeros entre otras palabras las cuales sirvieron para trabajarla

posteriormente.
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Para la anticipacién de la clase se trabajé mediante la estrategia de la rutina del
pensamiento, basicamente algo similar a lo que se realizé en las dos primeras sesiones. Esto para
conocer los aprendizajes previos de los estudiantes con respecto al conocimiento de las palabras
esdrajulas. ¢A mas de las palabras agudas y graves, qué otro tipo de palabra con acentuacion
conocen? ;Qué creen o que recuerdan de las palabras esdrajulas? ;Creen que en la cancion
marcharemos al compas existieron palabras esdrdjulas? Cada respuesta generada por los
estudiantes se coloca en el pizarron y se forma un esquema con las ideas mencionadas. Para ello,
se estregd una pegatina a cada estudiante, en ella colocaron la respuesta y posteriormente en la
pegaron en el pizarrdn; de esa manera se ordena las ideas y se forma el esquema de ideas con la

intencién de que todos los educandos las observen.

Para la construccion de la clase, se menciono la definicidn de las palabras esdrajulas, de la
misma manera los estudiantes completaron la hoja de trabajo con respecto al concepto de una
palabra esdrujula. Luego, se dio inicio al juego, el cual fue una adaptacion del juego tradicional de
mesa el bingo. Esta actividad se trabajo de forma individual, a cada estudiante se le entregd una
tabla en la que marcaran los numeros. Se utilizO una pancarta con nimeros e imagenes
correspondientes a palabras esdrujulas que eran empleadas, segun vayan descubriéndose los
nameros del bolillero del bingo. De igual manera, el juego presenta reglas para manejar el respeto

y la serenidad en la clase.

El juego se trabajé mediante una pancarta con palabras esdrujulas y a medida que fueron
descubriéndose cada imagen, todos los estudiantes descifraran la imagen. De esta manera se
cumplié la primera fase visual. Luego, se dio paso a la pronunciacién en este caso fue de manera

colectiva. Asi mismo se empled el separador de silabas online, el cual mostré si es correcta la
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palabra que los educandos mencionaron y de igual manera la palabra fue pronunciada por este

recurso tal como se realiz6 en las anteriores sesiones

Una vez tomada en cuentas las dos primeras fases del método VAMG, la tercera fase
cognoscitiva fue trabajandose a media que observaron la imagen y pronunciaban la palabra,
consideraron que esta palabra debe llevar su acento de voz en la antependltima silaba, en algunos

casos se ayudaban con palmas y de esa manera se logré construir gran parte del aprendizaje.

Conforme los alumnos avanzaban en el juego del bingo, debian escribir la palabra que se
mencionaba en una hoja de trabajo. De esta manera mediante los escolares se divertian, se avanzé
con gran parte del juego, las fases del método VAMG y sobre todo comprender las distintas
palabras esdrujulas. El juego finalizd con 5 estudiantes que completaron tanto la tabla de los
nameros como la hoja de trabajo, para ello se tomd en cuenta la escritura correcta de la palabra

esdrajula.

Para el tercer momento de la clase, se realizo la escritura de un texto narrativo, en esta
actividad debian narrar una historia y a su vez relacionar las palabras esdrdjulas que se trabajaron
en el juego. Esto con la finalidad de trabajar las palabras esdrujulas ya mediante la fase motriz.
Para ello se iban sacando las distintas palabras desde una caja animada, esto para hacer una forma
mas creativa el proceso de escritura. De esta manera, se da por terminada las tres sesiones de la
acentuacion gréafica, para luego —en la ultima sesién— trabajar con el uso de los signos de

puntuacion.
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2.3.4 El aprendizaje basado en el juego para fortalecer la escritura mediante la
aplicacion correcta de signos de puntuacion

Esta fue la ultima sesion, en la que se aborda la definicién y el uso de los signos de
puntuacion en un escrito, los signos a tratar en esta clase son el punto seguido, punto aparte y punto
final. La sesién fue trabajada bajo la siguiente estructura: como inicio de la clase, se presento el
objetivo central la cual se bas6 en la comprension y la practica de los signos de puntuacion
mencionados en la escritura de textos. En esta sesion se busca desarrollar la destreza LL.2.4.9,
segun la DCD, el objetivo de la clase es que los alumnos logren organizar ideas con unidad de

sentido a través de la construccion de parrafos.

Se inici6 con una dindmica llamada muevo el cuerpo, la funcion de esta actividad fue dar
inicio con una mentalidad y actitud activa por parte de los escolares. En la anticipacion se trabajo
mediante la estrategia rutina del pensamiento, de esta manera se busca conocer las
preconcepciones de los alumnos referente al conocimiento que tiene con respecto a los signos de
puntuacion. A partir de la realizacion de esta actividad surgieron tres interrogantes: ¢Qué signos
de puntuacién conocen? ;Cual creen que es la importancia de emplear signos de puntuacién? ;Cual
es el signo de puntuacion que empleamos continuamente en la escritura? Las interrogantes buscan
conocer si los alumnos conocen los distintos signos de puntuacion y la importancia que brindan

estos signos a la escritura.

En el segundo momento de la clase se menciond la definicién de los signos de puntuacion
es decir, el punto seguido, aparte y final. Ademas, se busca relacionar estos conceptos con las
actividades practicas que realizan dia a dia los alumnos en la clase, para ello se proponen ejemplos

en los que se plasmen estos tres tipos de signos de puntuacién. Asi mismo se decidio crear una
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historia en donde el punto es un stper héroe, y este puede ser empleado de diversas maneras. La
intencion fue elaborar oracién que contengan el punto final, aparte y seguido con la temética de

un stper héroe, de esta forma se captd en gran parte la atencion de los alumnos.

Terminada esta explicacion, se dio paso al juego de mesa, el cual es un juego similar al de
serpientes y escaleras, que contiene 20 casilleros con distintos iconos que marcan diferencias en
los casilleros del juego. La intencion del juego fue llamar la atencion de los alumnos al tener
distintas preguntas que deben responder. Para esta actividad, nuevamente se trabajé en 5 grupos
que fueron formados de manera aleatoria. El juego cuenta con reglas para mantener la tranquilidad
y el respeto entre compafieros y distintos comodines y recompensas conforme avancen en el

tablero.

El juego cuenta con 6 iconos diferentes, entre ellos se presentan preguntas referentes al uso
de cada signo de puntuacién mencionado. Asimismo, contienen tarjetas con preguntas referentes
a, qué es lo que se debe hacer cuando se emplea dicho signo de puntuacion. Otra de las tarjetas
contiene oraciones con pequefios parrafos, los cuales deben ser completados con los signos de
puntuacion correspondientes. Dos de los iconos muestran rostros de felicidad y tristeza, en el caso
de la felicidad avanza un casillero, caso contrario retrocede y finalmente el icono que muestra un
lapiz, indica la escritura de un parrafo en el que se emplee un signo de puntuacion, esto debe ser

elegido por un dado.

Para el tercer momento de la clase se realiza la escritura de un texto narrativo en el que
deberan narrar todas las actividades lUdicas realizadas en estas cuatro sesiones. Para ello se

entregara una hoja de trabajo para realizar minimo tres parrafos por cada sesion, en total doce
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parrafos. Para esta actividad se relata la experiencia que obtuvieron con cada actividad ludica,
ademas se debe hacer uso de los signos de puntuacién. De esta manera, se da por terminada las
cuatro sesiones propuestas para recordar y consolidar tanto la acentuacién grafica como los signos

de puntuacion.

2.4 Conclusién del capitulo

En este capitulo se realizd una reflexion pedagdgica sobre la aplicacion del ABJ y el
método VAMG, asi mismo el juego como un recurso que representa una actividad enriquecedora
para la motivacion y participacion activa en los alumnos, mientras que el método VAMG mediante
su implementacion, propone una ensefianza distinta a abordar el tema de la ensefianza de la
ortografia esto mediante distintas fases. Para ello, se crearon distintas sesiones para consolidar
aprendizajes relacionados a la escritura que todo estudiante debe poseer, de esta manera puedan

dominar las destrezas que se plantean en cada sesion.

El primer apartado destaca la importancia de introducir actividades ludicas en el entorno
educativo para mejorar la atencion de los alumnos y desarrollar un comportamiento favorable que
respalda su aprendizaje al mantenerlos motivados. Ademas, se analizan los pasos esenciales de la
metodologia activa del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), y estructurarlos en cada sesion ya

sea el objetivo del juego, los retos entre compafieros, las normas, las recompensas y el tiempo.

Por otro lado, se analiz6 de manera reflexiva el uso de metodologias activas como el ABJ,
sin embargo, se debe emplear metodologias enfocadas directamente en un contenido de
aprendizaje, como es el caso se abordd el método VAMG, el cual cuenta con cuatro sesiones:

visual, auditivo, cognoscitivo y motor. Esto aporto un beneficio complementario en el PEA.
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En el Gltimo apartado, se detalla la aplicacion de la propuesta con actividades basadas en
el ABJ, disefiadas para desarrollar las destrezas LL.3.4.9 y LL.3.4.12. El objetivo es que los
estudiantes de séptimo afio consoliden sus aprendizajes y alcancen un nivel de logro para avanzar
en el area de lengua y literatura. La implementacion de la propuesta también resulté en una mayor

colaboracion, respeto y solidaridad entre los estudiantes en el aula.
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Capitulo 3. Ludificacion en el aula: desarrollando aprendizajes, habilidades y

valores

Este capitulo reflexiona sobre los hallazgos de la investigacion, centrandose en la
informacion obtenida de los instrumentos y la propuesta de intervencion educativa. El objetivo
principal es evaluar el nivel de logro de aprendizaje en acentuacion grafica y signos de puntuacion,
asi como analizar los resultados del ABJ. Se divide en tres partes: la importancia de actividades
con reglas para la disciplina, los factores que dificultan las clases de Lengua y Literatura, y el

andlisis de la inclusién educativa en el entorno social y aula.

En el primer apartado se presenta los hallazgos que mostraron un resultado favorable con
respecto al comportamiento de los alumnos. La intencion de usar juegos con reglas y normas
permitieron mejorar la disciplina de los educandos; ademas, se resaltan las opiniones de la docente
tutora y los estudiantes en base a este cambio basico que se logré en el espacio aulico. De igual
manera, se enfatiza en la importancia de las normas de convivencia para lograr habitos un entorno

educativo.

En el segundo apartado se aborda la persistente dificultad presente en el proceso de
ensefianza en el area de Lengua y Literatura. Esta dificultad se relaciona con los métodos de
ensefianza que los educadores incorporan en sus planificaciones, a menudo sin tomar plena
consciencia de los diversos estilos de aprendizaje presentes entre sus estudiantes. Se destaca la
importancia de vincular estrategias y actividades ludicas con el conocimiento previo de los
escolares, asi como implementar actividades ludicas que generen un impacto afectivo positivo en

el proceso de aprendizaje.
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Finalmente, el tercer apartado enfatiza el analisis sobre la inclusién como una accién
fundamental y constante en cada entorno social y aulico. Para lograr una inclusion colectica con
los educandos, se propuso la implementacién del método VAMG. A partir de este método se
rescatan los resultados que fueron experimentados, especialmente con la inclusién y aprendizaje

de la acentuacion grafica y los signos de puntuacion.

3.1. Cultivar una armonia educativa: estrategias ludicas para fortalecer la disciplina en el

aula

En un ambiente aulico favorable para el aprendizaje, debe existir ciertas normas para el
respeto mutuo y cierta disciplina, un habito que debe estar inmerso en reglas y normas para
mantener un ambiente educativo ordenado, respetuoso y seguro. Esto implica que las normas sean
ensefadas a los estudiantes, incluso deberia ser elaboradas con ellos, para que luego las cumplan
y asuman sus responsabilidades por alguna accion que realicen. Con la disciplina se busca recrear

un ambiente propicio para el aprendizaje y desarrollo personal de los educandos.

Con respecto a la disciplina, que fue experimentada en del ambiente aulico del séptimo afio
de EGB, esta fue un acto que muchas ocasiones reflejaba lo opuesto, una conducta disruptiva. Esto
a causa del incumplimiento de las reglas o normas que la docente proponia, lo cual afectaba
directamente al ambiente de ensefianza aprendizaje de los alumnos. En estas situaciones, la docente
realizaba frecuentes llamados de atencidn; sin embargo, se mantenia el mismo comportamiento
por parte de los escolares, esto obstaculizaba el buen desarrollo de los procesos de ensefianza-

aprendizaje.
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Conrelacion a las cuatro sesiones que se abordaron en de la propuesta didactica, la primera
sesién correspondia al refuerzo de la acentuacion gréafica en las palabras agudas, en la cual aparecio
este tipo de conducta disruptiva en las primeras actividades de la clase. Sin embargo, al momento
de realizar el juego del jenga, se propusieron distintas reglas y normas que fueron mencionadas
antes de iniciar con la actividad, lo cual es un paso fundamental a cumplir en un juego. De esta
manera, a partir del desarrollo del juego, paulatinamente se lograba crear un ambiente tranquilo,
en el que se notaba una conducta mejorada. En el desarrollo de los juegos, se impulso la idea de
que para tener éxito en las actividades se debian cumplir las normas del juego, caso contrario,

existian distintas penalizaciones para el grupo que no las cumplia.

Estas normas fueron disefiadas con el objetivo de preservar la tranquilidad durante la
realizacion de actividades ludicas. Muchas veces, los estudiantes no estaban familiarizados con la
idea de incorporar juegos en el entorno educativo, lo que puede dar lugar a comportamientos
disruptivos. Por tanto, se establecieron estas pautas para facilitar la introduccion de juegos en el

aula y asegurar un ambiente propicio para el aprendizaje.

De la misma manera, aparecio este tipo de conducta inadecuada al inicié de la segunda
sesion que correspondia al refuerzo de la acentuacion grafica de las palabras graves. En las
primeras actividades hubo indisciplina en las clases. Sin embargo, al momento de realizar el
segundo juego, se explic6 nuevamente las normas a cumplir; en ese momento los educandos
tomaron en consideracion las normas de manera reflexiva para cumplirlas. En este sentido, la

disciplina permitié un ambiente de respeto entre cada grupo de trabajo.
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El respeto, la solidaridad y la disciplina son aspectos que se mejoraron mediante la
aplicacion de normas que fueron implementadas en los juegos. De esa manera, conforme
avanzaron las dindmicas, las actividades ludicas y ciertas tareas practicas habituales de cada clase,
los alumnos mostraron una conducta mejorada. Asi, el juego aporta no solo en la adquisicion de
contenido académico, al mismo tiempo facilita la ensefianza de valores y fomenta la interaccién

social con cada compariero.

(Piaget como se citd en Garvey 1985, p.157) en el libro el juego infantil, argumenta que:
El Juego reglado mantiene normas que deben ser comunicadas de manera precisa, esto para su
facil ensefianza, lo cual demanda que estas actividades merecen una aceptacion y cumplimiento
de dichas normas que los alumnos reconocen como necesarias para su desarrollo. Estas actividades
pueden realizarse de manera competitiva o en equipo, ademas se detallan los participantes y la

dinamica de trabajo en el juego, ya sea de manera autonoma o supervisada por los docentes.

Desde esta misma perspectiva, Piaget (como se citd en Zacafiino, 1932) afirma que “Los
juegos reglados son juegos populares socialmente transmitidos que se caracterizan por seguir un
conjunto de normas que los jugadores consideran que deben obedecer” (p. 3). De esta manera, a
través de las reglas, los participantes asumen roles especificos, siguen normas e instrucciones, ya
sea creadas por el docente o por ellos mismos, lo que permite flexibilidad segun sus intereses.
Estos juegos promueven valores y habilidades como atencion, razonamiento, cooperacion, y
respeto mutuo, contribuyendo a que los nifios construyan conocimientos, se diviertan y aprendan

a aceptar normas en la clase.
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En el caso de haber implementado reglas y normas en los juegos, se consultd con los
educandos que es lo que sintieron al tener que realizar estas actividades que conllevaban reglas a
cumplir. A partir del grupo focal se obtuvo la siguiente respuesta a medida que se introducian las
reglas en los juegos de mesa, se volvieron una préctica comun seguirlas. Esta rutina no solo nos
facilito jugar de manera justa, sino que también promovid la escucha activa entre los compafieros
de clase, una sana diversién y contribuy6 al aprendizaje de la tilde y los signos de puntuacion.

(Grupo focal, 12 de diciembre de 2023).

Aunque si bien, el posible indice de esta conducta disruptiva sugiere que los estudiantes no
han desarrollado gradualmente normas y valores a medida que avanzan en los diferentes niveles
educativos. Esto se asemeja a las normas de convivencia que deben estar presentes en cada
ambiente aulico, un proceso de elaboracién que involucra a miembros que forman una
entidadeducativa. Sin embargo, el lider en el aula de clase es el docente, el cual desempefia un

papel clave como facilitador de este proceso.

Respecto a la conducta de los educandos en el aula, la docente sefiald que “es posible
mantener la disciplina en el aula de manera firme o en un estado de paz durante los primeros
minutos, pero observa que los estudiantes tienden a perder esa serenidad a medida que avanzan en
las actividades propuestas” (J. Ochoa, comunicacion personal, 13 de diciembre de 2023). En tales
circunstancias, suele realizar llamados de atencion con el fin de restablecer la tranquilidad en el

ambiente de la clase.

En cuanto a las normas de convivencia, la docente menciona que se considera prioritario

su presentacion al inicio de cada afio lectivo. Se puede optar por manifestarlas verbalmente,
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exhibirlas mediante un cartel en el aula de clase o incluso dictarlas para que los alumnos las anoten
en sus cuadernos. Sin embargo, se ha observado que en los diversos subniveles de la educacion
elemental no se fomenta su aprendizaje o comprension de manera adecuada. Esta situacién ha
propiciado el surgimiento de habitos que no concuerdan con un ambiente educativo saludable (J.
Ochoa, comunicacién personal, 13 de diciembre de 2023). De esta manera, la institucion debe
abordar colectivamente la construccion y aplicacion efectiva de normas de convivencia para
asegurar su cumplimiento general, lo que impactaria positivamente en los procesos de aprendizaje

en el aula.

La docente también compartio su perspectiva sobre la conducta observada en la clase con
respecto al desarrollo de las actividades ludicas, al respecto menciona lo siguiente, “inicialmente,
se evidencio cierta conducta disruptiva en las primeras clases. No obstante, se notdé que la
introducciéon de juegos con reglas contribuyé positivamente tanto a la conducta como al

aprendizaje de los alumnos” (J. Ochoa, comunicacion personal, 13 de diciembre de 2023).

Los juegos demostraron ser una herramienta valiosa, porque no solo establecieron reglas
que debian seguirse, también fomentaron el respeto hacia aquellos estudiantes que participaban
activamente. Este aspecto se reflejé al momento que los alumnos debian tomar la iniciativa y pasar
al frente. En este sentido, los juegos no solo resultaron beneficiosos desde el punto de vista

académico, sino que también tuvieron un impacto positivo en la interaccion social en el aula.

Segun Garcia (2005), la institucion educativa, en forma de escuela y clase, requiere normas
de convivencia para funcionar adecuadamente y mantener una existencia armoniosa. Establecer

reglas efectivas es esencial para controlar el cumplimiento de estas normas, especialmente dado
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que los deseos individuales de cada educando llegan a menudo a chocar con otros. En este caso,
la institucién debe, por tanto, fomentar reglas que promuevan el bien comun, al que cada miembro

del grupo debe adherirse.

De esta manera, la disciplina en el entorno escolar es un elemento esencial en la educacion,
pues esto promueve la adquisicién de valores y aptitudes sociales. Ademas, a través de su
aplicacion se destaca la importancia de fomentar el respeto y la convivencia. Estos aspectos se
consideran como objetivos y contenidos fundamentales en el sistema educativo, pues contribuyen
a la comprension de un orden moral en el mundo e impulsan al desarrollo del autocontrol,
autonomia y habilidades para una convivencia saludable, que se pueden aprender mediante el

juego.

3.2. De la rutina a la creatividad: estrategias ludicas para enriquecer el aprendizaje de

Lenguay Literatura

Este apartado aborda uno de los problemas que se observo en el proceso educativo con
respecto al area de Lengua y Literatura, el constante uso de enfoques tradicionales o métodos de
ensefianza que no logran captar el interés y la participacion de los estudiantes de manera efectiva.
Lo que dificulta que los estudiantes logren mantener un proceso significativo de aprendizaje con
respecto a los contenidos que se aborda en esta asignatura, esto a causa de un permanente abuso

de uso de la clase magistral.

En esta area, se experimenta con frecuencia el conflicto de los alumnos al perder
rapidamente la atencion o la motivacion en el desarrollo de distintas actividades. Este fendmeno

suele ser una preocupacion constante, porque afecta negativamente el proceso educativo. En los

77



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

diarios de campo se registra esta problematica, con mayor coocurrencia en circunstancias en las
que la docente daba a conocer el contenido nuevo en esta asignatura. En este contexto, los escolares
tienden a perder rapidamente el interés en comprender los temas que la docente expone. De igual
manera, se observd que la presentacion de estos contenidos se limitaba a la exposicion verbal, sin
proporcionar ejemplos practicos que permitieran a los estudiantes comprender de manera concreta

lo expuesto en la clase.

Asimismo, mediante la aplicacién de grupos focales se obtuvo también las perspectivas de
los alumnos. Estos se llevaron a cabo en dos momentos, uno previo a la implementacion de la
propuesta y otro posterior a su desarrollo. En la primera, los educandos expresaron su desagrado
hacia la asignatura debido a la percepcion de que los contenidos eran excesivamente complejos y
aburridos. Manifestaron que surge esta dificultad por falta de actividades practicas que llamaran

su atencion.

Por ejemplo, un nifio expuso su opinidn sobre el porqué tienden a perder rapidamente la
atencion de la clase, en algunas ocasiones las clases de Lengua y Literatura llegan a ser aburridas
porque la docente expone verbalmente el contenido de dicho tema, “nosotros Unicamente la
escuchamos y hay veces que no entendemos lo que la docente nos trata de ensefiar, porgque gran
parte de lo que menciona tiene distintas palabras que no conocemos. Nos gustaria que realice clases
en las que existan actividades, como ejemplos practicos para comprender el tema de una mejor

manera” (Grupo focal, 12 de diciembre del 2023).

Mientras que en los grupos focales que se realizaron después de haber realizado las distintas

sesiones en base del ABJ, se evidencio que los estudiantes prefieren realizar actividades practicas,
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las cuales les permitan estar constantemente conectado a un proceso de aprendizaje como lo fue
con el juego. También formularon la idea de que los contenidos de las clases deben ser expuestos
de manera sintetizada y clara, sin confundirlos con explicaciones de largos conceptos que no

lleguen a comprender.

En base a esta informacién, se observa que la asignatura frecuentemente aborda diversos
temas en el PEA, presentandolos de forma tradicional, sin incorporar formas de innovaciéon o
creatividad en las clases que puedan respaldar el aprendizaje de los estudiantes. Santos (2023)
menciona que los docentes son parte principal de este dilema, pues “la raiz del problema radica en
sus planes de estudio, [que] no toman en cuenta los procesos cognitivos de esta asignatura,
procesos como la familiarizacion con el tipo de lengua, las tematicas abordadas o la identificacion

con los personajes” (p. 9).

A lo largo del tiempo, la forma en que se ensefia la Literatura se ha centrado mucho en
aspectos histdricos y biogréaficos, es decir, es correcto tomar en cuenta los aspectos historicos de
la literatura; sin embargo, estos deben ser contextualizados con las preconcepciones de los
alumnos. Es crucial que los docentes ayuden a disfrutar de la Literatura, para ello deben elegir

textos que nos desafien a entender y analizar los contenidos de esta asignatura (Salazar, 2016).

A partir de estas dos citas, la Lengua y Literatura actualmente presenta un problema
reflejado en los planes de estudio que elaboran los docentes, pues en estos no se consideran los
procesos cognitivos que permitan comprender los distintos conceptos que se exponen en la clase.

Ademas, la ensefianza debe ir mas alla de la comprension histérica, incluir textos que permitan
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una comprensién profunda mediante ejercicios practicos. En definitiva, se aboga por un cambio

metodoldgico en la ensefianza de los educandos.

Una de las principales razones por las cuales los estudiantes tienden a perder rapidamente
el interés durante las clases de Lengua y Literatura, radica en que los educadores centran su
atencion exclusivamente en los aspectos historicos de la materia, presentandolos de manera verbal;
sin incorporar elementos que contribuyan a una comprension méas profunda por parte de los
escolares. Esta practica, aunque comin, pasa a ser una actividad rutinaria que contribuye a la

monotonia del desarrollo de la asignatura.

Esta dificultad se hizo evidente durante la cuarta sesion, dedicada al refuerzo de los signos
de puntuacion. En este caso, se opto por presentar el contenido de forma verbal y en la pizarra. En
este momento, se observd como los estudiantes perdieron interés en la clase, al convertirse en
receptores pasivos de conceptos gque, aunque ya los habian escuchado anteriormente, carecia de
aplicacion préctica. Esta actividad lamentablemente aporté a una pérdida total de la atencion de

los educandos.

De manera similar, a pesar de que las tres primeras sesiones estuvieron destinadas al
refuerzo de la acentuacién gréafica, las actividades realizadas involucraron a los escolares en una
participacion activa en la que debian completar las hojas de trabajo. Sin embargo, al momento de
exponer los conceptos de palabras agudas, graves o esdrujulas, se evidencio una actitud abrumada
por parte de los estudiantes. En contraste, durante la explicacion de las palabras agudas, se
implemento6 una dindmica llamada “‘salto agudo”. Esta estrategia permitié relacionar el concepto,

facilité la comprension y mejoré la conducta de los alumnos.
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Segun este analisis, es evidente que la ensefianza de Lengua y Literatura puede generar
cierta incomodidad en la conducta de los alumnos. Por este motivo, los docentes deben
implementar actividades afectivas que faciliten la conexidn con estos conceptos. A medida que se
expongan dichos contenidos, es fundamental fomentar la comprension a través de las experiencias
personales de los educandos. Ademas, se observo la importancia de utilizar un lenguaje y ejemplos
que se alineen con las preconcepciones de los estudiantes. Por Gltimo, es necesario considerar un
cambio metodolégico que adapte estas actividades a las nuevas formas de aprender de los

estudiantes.

En efecto, en respuesta a las experiencias previas, se decidio adoptar el Aprendizaje Basado
en Juegos (ABJ) como cambio metodologico. Esta eleccion se fundamenta en la conexion directa
que se establecié con los intereses de los alumnos, quienes disfrutan de juegos de mesa en su
tiempo libre. Al integrar el juego de mesa en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Lengua y
Literatura, se ha logrado crear dindmicas de aprendizaje activas que fortalecen simultaneamente

los conceptos de acentuacion grafica y signos de puntuacion.

Sin embargo, ante la falta de uso del ABJ, se consulté con la docente tutora del séptimo
afio sobre la razon por la cual no se implementa en el aula de clases. La respuesta fue que prefiere
realizar las actividades ludicas para edades tempranas, es decir, en el subnivel elemental.
Considera que utilizar juegos en el subnivel medio en ocasiones no llega a ser seguro, porque los
estudiantes podrian percibir esto como actividades en las que se genere una pérdida de control y
se dificulte la gestion de la conducta en el aula (J. Ochoa, comunicacion personal, 13 de diciembre

de 2023).
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La ensefianza de la Lengua y Literatura requiere actividades ludicas para fomentar un
aprendizaje placentero y proporcionar diversas perspectivas del mundo. Sin embargo, lograr este
objetivo depende de un enfoque adecuado a las capacidades cognitivas, culturales y linglisticas

de los alumnos en cada etapa educativa (Santos, 2023).

En este sentido, se sostiene que la implementacion de actividades ludicas puede superar las
barreras que a menudo surgen en el ambito de Lengua y Literatura. Estas actividades no solo deben
ser creadas o adaptadas, sino también disefiadas para potenciar el desarrollo de las capacidades
cognitivas de los escolares. Ademas, se considera imperativo que en la actualidad los docentes
revalien el papel del juego, porque no deberia limitarse Unicamente al subnivel elemental. El
juego, al ofrecer una experiencia placentera, se revela como una herramienta valiosa para el

aprendizaje en cualquier etapa del desarrollo.

En conclusidn, el proceso de ensefianza-aprendizaje de la lengua y la literatura enfrenta a
menudo desafios significativos, caracterizados por el uso excesivo de la clase magistral, que
dificulta la comprension de contenidos. Por tanto, es fundamental realizar un cambio en este
proceso, en el cual los contenidos se vinculen con actividades recreativas que establezcan
conexiones significativas con las preconcepciones de los escolares. En este contexto, la
introduccidn de juegos y dinamicas se presenta como una estrategia efectiva para generar cambios

positivos y placenteros en los estudiantes.
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3.3. La integracion de elementos visuales y auditivos para fomentar la inclusién en la

ensefianza de ortografia

En este apartado se examina la importancia de desarrollar estrategias innovadoras para la
ensefianza de diversas reglas ortogréficas, cuyo dominio contribuye significativamente a la
correcta ortografia. Con el propdésito de alcanzar este objetivo, se destaca la utilizacion del método
VAMG (viso, audio, motor, gndsico) y se analiza los resultados de cada una de sus fases de manera
integral. Asimismo, se examina la adopcion de nuevos métodos pedagdgicos que contribuyan a la
superacion de la problematica analizada en esta investigacion, relacionada con el uso correcto de
las normas ortograficas, que persiste de manera recurrente entre los estudiantes de educacion

primaria.

Como ya se menciond, el foco de este estudio se centra en la mejora de la ortografia y la
consolidacion de las reglas de acentuacion grafica y los signos de puntuacién. La premisa inicial
de este estudio consistié en la incorporacion de una metodologia activa que se adapte al entorno y
a los estilos de aprendizaje de los estudiantes. Por esta razon, se decidié incluir el Aprendizaje
Basado en el Juego (ABJ). No obstante, se ide6 la vinculacion de un método directamente
relacionado con la ortografia, en este caso el método VAMG, el cual se involucré con la dimension

ludica, de esta manera se generaron resultados positivos en el aprendizaje de los alumnos.

La implementacién del método VAMG también se orienta hacia la inclusion total en el
aula, pues mediante su aplicacién se logr6é la participacién activa de todos los alumnos,
especialmente de aquellos que presentan Necesidades Educativas Especiales (NEE). Esta inclusion

integral es el principal objetivo al incorporar este método, porque en lo observado, los estudiantes
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con NEE solian recurrir con frecuencia al Departamento de Consejeria Estudiantil (DECE) en

busca de apoyo académico adicional para avanzar en sus aprendizajes.

En el DECE, los estudiantes solian participar en actividades que involucraban el uso de
imagenes, videos y musica, donde el aprendizaje se basaba en la interpretacion y comprension de
lo que observaban y escuchaban. A partir de esta experiencia, se decidi6 adoptar el método VAMG
para la inclusién total de los alumnos y la ensefianza de la acentuacion gréafica en palabra agudas

graves y esdrujulas.

Booth y Ainscow (2002) en relacion a la inclusion educativa, afirman que “es un conjunto
de procesos orientados a eliminar las barreras que limitan el aprendizaje y la participacion de todos
los estudiantes. Estos procesos aseguran efectivamente la presencia, participacion y logro
pedagogico de todos los nifios y nifias” (p. 31). Del mismo modo, Vélez et al. (2020) mencionan
que la inclusion puede ser “concebida como un proceso que permite abordar y responder a la
diversidad de las necesidades de todos los educandos a traves de una mayor participacion en el

aprendizaje y reducir la exclusion dentro y fuera del sistema educativo” (p. 5).

La inclusion educativa busca eliminar barreras para que todos los estudiantes, incluidos
aquellos con NEE, puedan participar y aprender plenamente. Esto implica abordar activamente las
diversas necesidades para fomentar una participacion integra en el aula, de esta manera eliminar
gradualmente la exclusién en el sistema educativo. Ademas, mediante este cambio se recrea un

entorno educativo equitativo y enriquecedor.

Al considerar la innovacidn en la educacion, es esencial cultivar un entorno en el aula que

sea equitativo e inclusivo. En este sentido, destaca el método VAMG, el cual se ha adaptado de
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manera fluida tanto a los juegos de mesa como al proceso de ensefianza de los escolares. Este
enfoque no solo busca fomentar la innovacidn, sino también garantizar igualdad en la participacion

de los escolares en el proceso de aprendizaje.

El método "viso-audio-gndsico-motor” fue una herramienta integral que mejoro la
ensefianza ortogréfica, para ello se emple6 varios sentidos y habilidades del alumno. Establece una
relacion entre la visualizacion de una palabra y la comprension de su significado para lograr una
escritura precisa. Se recomienda subrayar y buscar el significado de palabras dificiles durante la
lectura. Ademas, el método implica el repaso constante de la pronunciacién para crear una "imagen
auditiva”, en ella se asocia lo visualizado, entendido y escuchado acerca de una palabra. Este
enfoque permite a la persona comprender y expresar la palabra por escrito sin cometer errores

ortograficos (Carratala, 2014).

Al emplear este método, se relacionan diversas fases sensoriales de manera general para
lograr efectos positivos en el aprendizaje. Ademas, en la intervencidn propuesta se recurrié a la
piramide de aprendizajes de Cody Blair, que destaca el porcentaje de aprendizaje asociado a cada
sentido y habilidad cognitiva. Prieto (2017) destaca la importancia del uso de este enfoque para

obtener resultados de calidad, e innovadores que fomente la comprension plena del aprendizaje.

Asi, el resultado de la aplicacidn de este método se centrd en establecer una conexion con
los sentidos de los alumnos, se inici6é por el sentido de la vista. En esta fase, se utilizaron tarjetas
con imagenes vinculadas al entorno de los estudiantes, las cuales representaban palabras agudas,
graves o esdrajulas. Durante el desarrollo de esta actividad, no se presentaron dificultades; las

imagenes fueron facilmente descifradas por cada alumno y posteriormente mencionadas. Sin
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embargo, se dificulto su aplicacion por la falta de un proyector para que todos los alumnos logren

apreciar claramente la imagen.

En la segunda fase, dedicada a la audicion, los alumnos que previamente habian descifrado
la palabra, se encontraban ahora ante la tarea de escucharla. Durante este proceso, se puso especial
atencion en la pronunciacion correcta, seguida de una pronunciacién al resto de la clase. En esta
actividad se debia respetar la silaba tonica, es decir la silaba que lleva acentuacion gréfica, esto al
momento de ser leidas y repetidas. Este paso se reveld6 como crucial para la retencion y
comprension a largo plazo, especialmente al fundamentar el motivo por el cual una palabra es

considerada aguda, grave o esdrujula.

En relacion con la tercera fase, el proceso cognitivo se convierte en un elemento
fundamental. A partir de la observacion y la audicion, los estudiantes avanzaron hacia el desarrollo
de un pensamiento critico para comprender y asimilar las diferentes palabras previamente
mencionadas. En la fase anterior, se establecio el fundamento de por qué dicha palabra o imagen

se clasifica como aguda, grave o esdrujula.

En este proceso, se incorpord el uso de un separador de silabas en linea, esta fue una
herramienta valiosa para fortalecer las respuestas generadas por los alumnos. Mediante esta
herramienta, se identificd la silaba tdnica o acentuada de cada palabra; ademas, contribuyé a la
asimilacion y comprension de conceptos para lograr un aprendizaje significativo. De esta manera

se prepard a los estudiantes para la fase motora: la adecuada redaccion de palabras.

Finalmente, en la cuarta fase, se destacan los resultados obtenidos en todo el proceso,

porque es aqui donde se revelan los logros del aprendizaje. Es importante resaltar que a lo largo
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de este proceso, los estudiantes lograron dominar la escritura correcta de cada palabra. Este avance
se evidencié de manera significativa en la efectuacion de las actividades ludicas planeadas, asi

como en el desarrollo de una prueba propuesta para evaluar sus conocimientos.

De esta manera, se logré evidenciar un cambio radical con respecto a las normas de
acentuacion y puntuacion que fueron desarrolladas en esta propuesta. La intencion claramente fue
innovar el PEA del &rea de la Lengua y Literatura, a partir de una consolidacion de las normas
ortograficas en los procesos de escritura de los educando e incluir a todos los alumnos en las
actividades ludicas propuestas. Se buscé eliminar aquella barrera de exclusion que en ocasiones se

ve presente en los entornos aulicos.

Asimismo, al finalizar con las cuatro sesiones propuestas se consulté con los educandos
cdmo se sintieron al trabajar las normas ortograficas mediante un método distinto. La respuesta de
los alumnos fue la siguiente, “vivimos clases nuevas, clases que nos llamaron la atencion, pues a
mas de los juegos, las imagenes y las herramientas virtuales permitieron que comprendamos el uso
adecuado de la acentuacion gréafica, de igual manera la constancia de los signos de puntuacion al

momento de redactar un texto” (Grupo focal, 12 de diciembre del 2023).

Por otra parte, se consulté con la docente tutora su opinién en base a lo que observo en
cada actividad y fase propuesta en la clase. Su comentario destaco la constante lucha de los
educadores contra los desafios ortogréaficos, enfatizo la necesidad de adoptar nuevas metodologias
gue generen un impacto positivo en los estudiantes. La docente considerd que las actividades
propuestas seran de utilidad para el desarrollo futuro. En relacién con el método VAMG, aunque

la docente no estaba familiarizada con este enfoque, percibié que podria ser una solucién viable y
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estaria dispuesta a explorarlo junto con otros colegas de la institucién (J. Ochoa, comunicacidn

personal, 13 de diciembre de 2023).

En conclusion a este apartado, la inclusion emerge como un concepto y una préctica
esencial, que deben impregnar cada faceta de la escuela y la sociedad. Para lograr esto, es
imperativo comprender los conocimientos previos, estilos de aprendizaje y entorno social de cada
alumno, pues estos factores son fundamentales para disefiar estrategias centradas en el grupo en
su conjunto, en lugar de abordarlos de forma individual. De esta experiencia formativa, se sugiere
que la educacion, ademas de innovar, debe abrazar la inclusion y derribar las barreras de exclusion

que persisten en diversos entornos sociales.

3.4. Conclusidn del capitulo

En resumen, este Ultimo capitulo analiza como la metodologia activa del Aprendizaje
Basado en el Juego (ABJ) mejoro el aprendizaje de los estudiantes del séptimo afio en la correcta
utilizacion de la acentuacion grafica y los signos de puntuacion. La propuesta resultd en
aprendizajes mas solidos y promovio habilidades sociales y de trabajo en grupo, reforzando valores

afectivos como el respeto en el aula.

En la fase inicial, la introduccion de juegos de mesa con reglas claras facilitd que los
escolares, de manera progresiva, adoptaran distintas normas y respetaran las reglas propuestas por
las actividades ludicas. Este enfoque contribuyé positivamente a mejorar las normas de
convivencia en el aula, evidenciandose en el respeto constante a las reglas del juego. Ademas,
normas Yy valores como el respeto, la solidaridad y la cooperacion se integraron de manera positiva

en el cambio de comportamiento observado en los alumnos.
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En cuanto a la reflexion sobre la ensefianza de nuevos contenidos en Lengua y Literatura,
se identificd la tendencia a caer en la monotonia de explicaciones verbales, lo cual se percibe como
una debilidad en el area. Esta practica puede resultar en la pérdida de atencion de los estudiantes.
Para contrarrestar este desafio, se destaca la importancia de contextualizar las clases mediante
enfoques y estrategias que se relacionen con los conocimientos previos de los alumnos, de esa

manera se recrea un marco sélido para la asimilacion del nuevo conocimiento.

En Gltima instancia, la inclusion educativa es un factor que debe estar presente en cada
ambiente aulico y social. Sobre todo contemplar y respetar la diversidad de aprendizajes que esta
presente en el aula, porque proporcionar un entorno equitativo debe ser prioritario en cualquier
centro educativo, donde todos los alumnos puedan aprender juntos, desarrollar espacio de reflexion
para que cada educando comprenda que la inclusién y el respeto son valores fundamentales en

nuestras sociedades.
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Conclusiones

La aplicacion del Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) en la ensefianza de acentuacion y
puntuacion muestra mejoras notables en la comprension ortografica. EI ABJ, con su enfoque
activo, fomenta la participacién y comunicaciéon colectiva, lo que facilito a un aprendizaje
enriquecedor y contribuy6 al logro de objetivos en la ortografia. A pesar de enfrentar conflictos
iniciales con la novedosa metodologia, se superaron con el tiempo, en esto se destaca la

importancia de considerar ajustes al introducir cambios en las rutinas del aula.

En este estudio se reflexiono sobre la importancia de abordar a fondo la acentuacion gréafica
y los signos de puntuacion en el subnivel medio, en consonancia con el Curriculo Nacional de
Educacion. En esto se considerd los objetivos y las destrezas correspondientes a los temas
mencionados en el subnivel medio. Es evidente que si los estudiantes no dominan estas normas
ortograficas en el subnivel establecido, pueden enfrentar dificultades ortograficas en grados

superiores.

Ademas, Es esencial integrar metodologias activas en la ensefianza de lengua y literatura
en la institucion educativa. Actualmente, estas metodologias no se aplican en la asignatura, y se
observa una falta de conexiones entre los contenidos escolares y el contexto real de los alumnos.

Esta limitacidn dificulta la posibilidad de lograr un aprendizaje auténomo y significativo.

En el segundo capitulo, se desarrolld y aplic6 una propuesta educativa basada en el
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) para mejorar la ensefianza de acentuacion grafica y signos
de puntuacion. Esta metodologia facilitdé procesos cognitivos, resultando en un aprendizaje exitoso

de las normas ortograficas y una escritura sin dificultades mayores. La eficacia de la metodologia
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fue confirmada por la docente y los estudiantes, quienes destacaron la explicacion, observacion,
audicién, comprension y redaccién como componentes clave. Ademas, las actividades propuestas

fortalecieron la disciplina y motivacion en el aula.

Laaplicacion de la propuesta pedagdgica mejoré el aprendizaje de reglas ortogréficas, tanto
en la acentuacion como en la puntuacién. Se fomentd una participacion activa, comunicacion en
el aula y un ambiente mas solidario y disciplinado. Aungue surgieron conflictos por la novedosa
metodologia de juegos, se superaron a medida que avanzaba la propuesta. De esta manera, se debe

destacar la importancia de considerar ajustes al introducir cambios en las rutinas del aula

El proceso de investigacion me ha permitido reflexionar sobre la ensefianza en Lengua y
Literatura. Se evidencia que el método tradicional, con temas no vinculados a la realidad de los
estudiantes y contenidos irrelevantes, genera persistentes dificultades, especialmente en ortografia.
Es crucial implementar un cambio educativo que conecte los temas con la vida de los estudiantes.
Aunque es valido impartir contenido gramatical, se sugiere presentarlo de manera innovadora,

ajustandose a los intereses de los educandos y utilizando ejemplos relacionados con su entorno.

En otra perspectiva, se resalta la necesidad de que la institucién promueva la inclusién de
todos los estudiantes, especialmente aquellos con Necesidades Educativas Especiales (NEE). La
investigacion destaca que a menudo, estos estudiantes no son considerados en actividades
académicas debido a la falta de comprension sobre como adaptarlas a sus estilos de aprendizaje.
Se subraya que la diversidad en el aula no es una debilidad, sino una fortaleza que debe gestionarse

de manera favorable para todos los miembros del grupo.
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La implementacion del ABJ en un proyecto de integracién curricular que mostro desafios
iniciales, pero con los respectivos ajustes en su aplicacién generaron resultados positivos en la
ensefianza-aprendizaje. Se observaron mejoras en la participacion, motivacion y desarrollo de
habilidades sociales de los estudiantes en diversas asignaturas. La investigacion destacd la
autonomia en la toma de decisiones, el respeto mutuo y la estimulacién cognitiva en los estudiantes
como contribuciones valiosas que transformaron el contexto educativo. La experiencia personal
refleja una evolucion positiva, pues el ABJ no solo mejord el rendimiento académico, sino también
el desarrollo integral de los estudiantes, lo que evidencia una versatilidad de esta metodologia para

enriquecer el proceso educativo.
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Recomendaciones

En el proceso investigativo de la aplicacion de la propuesta, es recomendable proporcionar
una explicacion previa clara sobre el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ), en la que se detalle
su significado y objetivo. Esto permite que los estudiantes comprendan que las actividades ludicas
estaran destinadas a abordar temas de Lengua y Literatura. Al emplear juegos, se busca fomentar
la participacion, motivacién y colaboracion en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Comunicar el
proposito de utilizar esta metodologia ayuda a evitar posibles inconformidades por parte de los

escolares y a establecer el papel que desempefaran en dichas actividades.

También es importante que las actividades ludicas propuestas incluyan reglas y normas que
promuevan un comportamiento respetuoso y disciplinado por parte de los escolares. Esto para
evitar una posible conducta disruptiva al momento de implementar los juegos. Estas normativas
contribuyen a mantener la normalidad durante la actividad ludica, lo cual facilita la construccion

fructifera del aprendizaje y fomenta una interaccion armoniosa en el aula.

Por altimo, se recomienda adaptar las actividades ludicas a aquellas que los educandos
conocen, es decir, a aquellas que dos suelen realizar. Para ello, en el proceso investigativo, se debe
observar conscientemente las actividades ludicas del aula y seleccionar juegos atractivos y
conocidos por todo el grupo, pues esto puede ser beneficioso; por ejemplo, los juegos de mesa que
los estudiantes ya practican. Ademas, al familiarizar las estrategias de aprendizaje con juegos
previamente conocidos, se evita la sensacidén de desconcierto y se promueve un aprendizaje mas

efectivo, porque los estudiantes se sentirdn mas comodos y familiarizados con la dinamica.
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ANEXOS

ANEXO 1: DIARIOS DE CAMPO PREVIO A LA APLICACION DE LA PROPUESTA

DIARIOS DE CAMPO PREVIO A LA APLICACION DEL ABJ

En el siguiente link podran encontrar toda la informacion obtenida de la observacion participante:
https://drive.google.com/file/d/1SVENzrTnIM9jDRtzs snlV]jiMpl64W6m/view?usp=sharing

DIARIOS DE CAMPO POSTERIOR A LA APLICACION DEL ABJ

En el siguiente link podran encontrar toda la informacion obtenida de la observacion participante:

https://docs.google.com/document/d/1Z oWWSkb OkG70QyQaJbMy30VtuMR-G5klgB1WDRJnw/edit

ANEXO 2: GUIAS DE ENTREVISTAS SEMIESTRUCTURADA A LA DOCENTE

GUIA DE ENTREVISTA 1

ENTREVISTA ABIERTA SOBRE ORTOGRAFIA

DIRIGIDA A LA DOCENTE DE LA UNIDAD EDUCATIVA ISAAC A.
CHICO
Saludos:
Estimada Licenciada , Yo Antonio Garcia, practicante de la Universidad Nacional de

Educacion, he sido parte del aula de clases, desde octubre del 2023. Ud. Como tutora del séptimo afio del
paralelo A, de la manera mas comedida se sirva llenar la siguiente entrevista. La misma se da con el fin de
respaldar mi proyecto de tesis, La primera entrevista estad desarrollada atendiendo la ortografia de los
alumnos, mientras que la segunda entrevista atendera la metodologia del aprendizaje basado en el juego
desde su propia experiencia. Le anticipo mis sinceros agradecimientos.

* Explicacién introductoria: Solicitar la autorizacion para grabar la entrevista, la misma que tendra fines
académicos.

Primera entrevista
1. ¢Hanotado que los estudiantes escriben textos con faltas de ortografia?

2. ¢Con qué frecuencia encuentra faltas de ortografia en los trabajas escritos de sus alumnos?
3. ¢Qué suele realizar usted cuando encuentra faltas de ortografia en los trabajos de sus estudiantes?
4. ¢Hanotado que los estudiantes olvidan colocar el punto seguido, aparte y final en una oracion o un pérrafo?

5. ¢Ha notado que los estudiantes olvidan colocar la acentuacion gréfica o tilde en las palabras agudas, graves
y esdrujulas?
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10.

11.

¢Por qué cree que se lleguen a dar este tipo de errores ortograficos?

Al ver estas dificultades ortograficas ;Como trabaja la ortografia en el aula, suele emplear materiales para
trabajar la ortografia?

¢Con qué frecuencia utiliza el diccionario en clase?
¢Con qué frecuencia realiza dictados en el aula?

¢Permite a los estudiantes realizar escritos propios, revisarlos y corregirlos para que presenten una version
mejorada?

¢Cbmo evalla el conocimiento ortografico del estudiante?

Segunda entrevista

1.

2.

6.

7.

¢Qué conoace sobre el Aprendizaje Basado en Juegos?
¢Ha utilizado y/o utiliza el Aprendizaje Basado en juegos?
¢Cuales criterios le permiten seleccionar un tipo de juego para el aprendizaje de sus alumnos?

Los aprendizajes pueden ser de diferentes tipos: conocimientos, destrezas, actitudes, valores ¢cudles de
estos aprendizajes pueden lograrse a través del juego y por qué?

Segun su opinidn ¢como debe ser la participacidn del docente en la actividad de juego?
Segun su opinidn ¢cuél es el rol que deben cumplir los estudiantes en la actividad de juego?

¢Cémo usted definiria la participacién protagénica de los estudiantes en la actividad del juego?

NOTA: En el siguiente link podran encontrar toda la informacion obtenida de la primera entrevista realizada a
la docente del séptimo afio de EGB
https://drive.google.com/file/d/1Knp5fPvTfZoHE SSdfzWt8fSxJ8gPB22w/view?usp=sharing

GUIA DE ENTREVISTA 2

GUIA DE ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA

Segunda Entrevista semiestructurada a la docente del séptimo de EGB

Objetivo: Conocer la opinién de la docente a cerca de la aplicacion del Aprendizaje Basado en el Juego
en el proceso de la ensefianza-aprendizaje de la acentuacion gréafica y los signos de puntuacion (punto
seguido, aparte y final) en el séptimo de EGB en el érea de lengua y literatura.

DATOS GENERAS

NOMBRES COMPLETOS:

Presentacion
Explicacién introductoria: Solicitar la autorizacion para grabar la entrevista, la misma
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que tendra fines académicos.
PREGUNTAS

1. Luego de aplicar el Aprendizaje Basado en el Juego como método de ensefianza-aprendizaje de la
acentuacion grafica en palabras agudas, graves y esdrdjulas y de igual manera los signos de puntuacion tanto
en el punto seguido, aparte y final ;Qué opinion tiene sobre esta metodologia?

2. ¢Considera que el Aprendizaje Basado en el juego permite un aprendizaje motivador y activo tanto en la
participacion como en la atencion de los alumnos? ¢De qué manera?

3. ¢Como evidencio usted que se producia la interaccion entre los estudiantes al aplicar Aprendizaje Basado
en el juego?

4. Después de aplicar el Aprendizaje Basado en el juego ¢Qué habilidades sociales cree usted que desarrollaron
los estudiantes?

5. ¢Cuales fueron las debilidades y fortalezas que pudo evidenciar en la aplicacion del Aprendizaje Basado en
el Juego?

6. A partir de la aplicacion del Aprendizaje Basado en el Juego en la ensefianza-aprendizaje de la acentuacién
grafica y los signos de puntuacion ;considera usted que se ha conseguido el objetivo de los temas abordados?

7. Ademas, ;ha evidenciado mejoras en la comprension sobre los conceptos de los temas abordados en la clase,
con respecto a la acentuacién y puntuacion?

8. Finalmente, ¢ha evidenciado que los estudiantes apliquen estos nuevos conocimientos no solo en el area de
Lengua y Literatura, si no en otras areas del conocimiento?

9. Posterior a las 5 sesiones de clases basadas en el Aprendizaje Basado en el Juego ¢utilizaria el ABJ para
ensefiar otros temas referentes a la Lengua y Literatura? ¢En qué otros temas literarios utilizarian esta
metodologia activa?

NOTA: En el siguiente link podran encontrar toda la informacion obtenida de la segunda entrevista realizada a
la docente:

https://drive.google.com/file/d/1E2IpCZP72xDQp7i6 E2ADNo0102pnBGygU/view?usp=sharing

ANEXO 3: GUIA TEMATICA DE GRUPO FOCAL

GUIA TEMATICA DIRIGIDA A ESTUDIANTES DEL SEPTIMO ANO DE EGB DE LA UNIDAD
EDUCATIVA ISAAC A. CHICO

Objetivo: Recabar informacidn acerca del Aprendizaje Basado en el Juego en proceso de ensefianza-aprendizaje
de la acentuacion gréfica y los signos de puntuacion a través del encuentro de 2 grupos participantes a fin de
contrastar sus opiniones.

Datos generales:

Fecha Hora de inicia Hora de fin

Lugar

Datos de identificacion de la pareja de investigadores:

Moderador

Observador

Transcriptor

Inicio
e Presentacién: Buenos dias/tardes mi nombre es soy estudiante de la Universidad
Nacional de Educacion UNAE. Estoy realizando una investigacion acerca del Aprendizaje Basado en el
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Juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las normas de acentuacion gréafica y signos de puntuacion.
El dia de hoy vamos a realizar un conversatorio con todos ustedes. Siéntanse en la confianza de expresar lo
que ustedes piensan u opinan de las preguntas que se van a presentar. Recuerden que no existen respuestas
correctas o incorrectas. Siéntanse en la libertad de expresar lo que piensa.

- Se grabara la entrevista, para revisar sus respuestas luego, siéntanse comodos.

- Por favor para entender mejor sus opiniones se pide que hable uno a la vez.

- ¢ Tienen alguna pregunta?

Transcurso:

Introduccion por parte del moderador sobre la importancia de la Lengua y Literatura.

1.
2.
3.

¢Qué opinan acerca de las clases de Lengua y Literatura?
¢Ustedes han trabajado antes en con juegos de mesa en las clases de Lengua y Literatura?
¢Cuénteme de la experiencia de trabajar mediante juegos de mesa?

Introduccion por parte del moderador sobre el Aprendizaje Basado en el Juego

4.

9.

Cierre

¢De qué forma las actividades ludicas que realicé en las clases les han ayudado a comprender mejor el tema
de la acentuacion grafica y el uso de los signos de puntuacion?

S| ¢Por qué?

NO (Por qué?

Con respecto al uso de los juegos de mesa utilizados en cada sesion ¢Qué inconvenientes consideran ustedes
que presentaron dentro de estas actividades?

5.1 ¢Qué dificultades o fortalezas experimentaron al momento con el juego de mesa el jenga?

5.2 ¢Qué dificultades o fortalezas se presentaron al momento de trabajar con el juego de mesa de serpientes
y escaleras?

5.3 ¢Qué inconvenientes o fortalezas tuvieron al momento de trabajar con el juego de mesa del bingo?

5.4 ¢Qué inconvenientes o fortalezas tuvieron al momento de trabajar con el tablero de signos de puntuacion?
¢Cémo asumieron las reglas o normas de los juegos de mesa empleados en cada sesion?

¢Qué habilidades (respeto, disciplina en el aula, comunicacion colectiva y empatia) pudieron demostrar
mientras trabajaban mediante los juegos implementados?

¢Realizar actividades mediante juegos de mesa les sirvi6 para que se sientan motivados, tengan interés por
aprender Lengua y Literatura? SI, NO ¢;Por qué

¢Qué aspectos no les gustd cuando desarrollaban las actividades lddicas?

¢Quieren agregar algun otro comentario sobre el tema?

Agradecimiento por el equipo de investigadores

NOTA: En el siguiente link se encuentran el desarrollo de las respuestas de los grupos focales:
https://docs.google.com/document/d/1yOkFQPMoGpuOTya70DZp7xPus8EHQsygRIH7-ZepFel/edit?usp=sharing

ANEXO 4: PROPUESTA DE INTERVENCION CURRICULAR
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Titulo de la propuesta: Jugando Unidos: Fortaleciendo el Conocimiento a través de Juegos de Mesa

Objetivo de la propuesta:

e Elaborar una guia con actividades de Aprendizaje Basado en el Juego para mejorar el proceso de
ensefianza- aprendizaje de la acentuacién grafica y los signos de puntuacion en estudiantes del
séptimo afio de EGB.

ANEXO 5: GUIA DE ACTIVIDADES 1

GUIA DE ACTIVIDADES DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

1. DATOS INFORMATIVOS:

NOMBRE DEL DOCENTE: Antonio Sebastian Garcia AREA / Lenguay Literatura GRADO / Sexto de PARALE | A
Alvarez ASIG- CUR- SO: basica LO:
NATURA:
N° DE UNIDAD DE 1 TITULO DE LA | Acento Grafico de las palabras N° DE 2 SEMANA 1
PLANIFICACION: PLANI- agudas PERIODO | periodos | DE
FICACION: S: de INICIO:
40
minutos
OBJETIVOS DE LA CLASE: Consolidar el aprendizaje del uso de la acento grafico en palabras agudas
CRITERIOS DE EVALUACION: CE.LL.3.6. Produce textos con tramas narrativas, descriptivas, expositivas e instructivas, y las integra

cuando es pertinente; utiliza los elementos de la lengua mas apropiados para cada uno, logrando
coherencia y cohesion; autorregula la escritura mediante la aplicacion del proceso de produccion,
estrategias de pensamiento, y se apoya en diferentes formatos, recursos y materiales, incluidas las
TIC, en las situaciones comunicativas que lo requieran.

2. PLANIFICACION:

¢QUE VAN
APRENDER?
DESTREZAS
CON
CRITERIOS DE
DESEMPENO

¢COMO VAN
APRENDER?
ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE

EVANUACION

RECURSOS

INDICADORES ESENCIALES
DE EVALUACION:

TECNICAS E INS-
TRUMENTOS
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Comunicar

ideas con
eficiencia a
partir de la
aplicacién  de
las reglas de la
tilde. (Ref,
LL.3.4.12.)

ANTICIPACION (20 minutos)

Dindmica: Antes de iniciar con la clase
realizaremosuna pequefia dinamica llamada el
“salto agudo”, en esta actividad se pedira a los
estudiantes que se coloquen de pie. Se iran
nombrando distintas palabras, y en el
momento que se nombre palabras que
terminen en las vocales (a-e-i-o-u) o en las
consonantes n o s, los estudiantes daran un
salto, paraeste juego se utilizard un fondo
musical para que se relacione con una dindmica
recreativa.
https://www.voutube.com/watch?v=tSQjG2Qf
kel

El objetivo de esta dindmica es relacionarla con
el contenido de las normas de las palabras
agudas, pues al mismo tiempo de relacionarla,
los estudiantes se divertiran al realizarla.

Terminada la dindmica se iniciara con el primer
momento de la clase, para esto se buscara
conocer las preconcepciones de los alumnos
referente a la acentuacion gréfica. Esto se
trabajara mediante la estrategia de la rutina del
pensamiento, para ello se realizaran las
siguientes preguntas.

Antes de iniciar con las preguntas se les
entregara unahoja a los estudiantes, la hoja
tendrd dos subdivisiones para que en ella
cologuen una palabra, la cual sera “cancién”.
Este ejercicio busca separar la palabra en silabas
correctamente y a su vez colocar el signo grafico
en laletra O.

En tal caso que los estudiantes no coloquen el
signo, no hay problema puesto que esto se
trabajara en esta clase.

= -

¢Cuadntas silabas estdn presentes en la palabra

-Pizarréon
-Parlante
-Marcadores

-Hojas impresas.

-Boligrafos o
lapices. (utiles
escolares)

Produce textos narrativos,
autorregula la  escritura
mediante la aplicacién del
proceso de escrituray el uso
de estrategias y procesos de
pensamiento; organiza
ideas en parrafos con
unidad de sentido, con
precision y claridad; utiliza
un vocabulario, segun un
determinado campo
semantico y elementos
gramaticales apropiados, y
se apoya en el empleo de
materiales. (1.2., 1.4.) (Ref.
I.LL.3.6.1.)

Observacion /Lista de
Cotejo

https://docs.google.com/d
ocument/d/1InEUOIgxGol
WS8j WLXYLjUUy8agzIXItQ

ylLb-
HPwm4/edit?usp=sharing
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cancion?

¢Qué fue lo que colocamos encima de la letra
O, de la palabra cancion?

éPor qué colocamos la tilde o acento grdfico en
la letra O?

Realizada estas tres preguntas se buscara
formar un esquema con las ideas que
mencionaron los alumnos. Ahora de una forma
ordenada para una clara comprension.

) §

0w o paites ~ w
{\ o vk whehe. §
Palabi o masbidabas qun bwsan BUerenne ugeitiade of wus de o
iy v SCetuacka grifis

(G4 o1 ol aceate gritice?

e o

o e promwncisciin do nd waba.

Finalmente se mencionara el objetivo de la
clase y ladestreza a trabajar dentro de esta, de
igual manera se dard a conocer que se
implementara un juego y que dentro de esta
actividad se deberan seguir distintas reglas.

CONSTRUCCION (40 minutos)

Para este segundo momento de la clase se
iniciara mencionando la definiciéon de lo que
representa una palabra aguda con sus
respectivas normas. Para esto se entregard una
pequefia hoja la cual deberd ser completada en
base a la definicién y normas para aplicar el uso
del acento grafico en una palabra aguda que se
mencionara, esto con la finalidad de procrear
una participacién activa en los alumnos.

Jenga de
colores
Tarjetas de
colores
Marcadores
Hojas de
trabajo.
Computador
Parlante
Utiles
escolares
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Una palabra aguda es un tipo de palobra en espaiiol que se clasifica segun su
acentuacién y la posicién del acento ortogrdfico en la Uitima silaba. Un acento’
ortogréfico es una tilde que se coloca sobre una vocal para indicar que esa silaba
debe pronunciorse con mayor fuerza o intensidad

Es importante tener en cuenta que en espaiial, si una palabra aguda termina en vocal
(0, i, 0, u) 0 en la consonante “n" o *s", se le coloca una tilde para indicar su
acentuacion. Por ejemplo: cancion, sofd, reloj, comid, canto, etc.

Una vez terminada la explicacion de lo que es
una palabra aguda y sus respectivas reglas, se
realizard una adaptacion del juego “Jenga” para
el aprendizaje de las palabras agudas. En este
juego se tomaran en cuenta distintas reglas,
comodines, recompensas, penalizaciones y la
puntuacién con la que va a empezar cada grupo.

Luego, se dio inicio al juego, el cual consistia en
el juego del jenga, para esto se decidio utilizar
un jenga de seis colores (amarillo, azul, rojo,
verde, tomate, celeste) Cada color
representaba un caso distinto en el que se
emplea las palabras agudas. Ademas, cada ficha
de color se relaciond con una tarjeta del color
correspondiente, es decir, que cada tarjeta
contenia una imagen.

Las tarjetas de color amarillo contenian
imdgenes con palabras agudas terminadas en
vocales.

El color azul contenia imagenes con palabras
agudas que presentan el hiato.

El color rojo contenia imagenes de palabras
agudas que no llevan tilde.

En el caso del color verde eran imagenes de
palabras agudas que terminaban en la
consonante N.

En el caso del color tomate contenia imagenes
con palabras agudas que terminan en la
consonante S.
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Finalmente el color celeste que contenia
preguntas referentes a las palabras aguda vy
ciertos comodines.

La intencién de este juego es que cada
estudiante pase al frente, saque una fiche del
jenga, conforme al color tome una tarjeta y
debe descifrar que imagen es, practicamente
mencionar su nombre, tomando en cuenta que
debe ser una palabra aguda respondiendo a la
regla del color asignado.

Luego deberd pronunciar el mismo esa palabra
y luego al resto de la clase, para estar seguros
de que es una palabra aguda, emplearemos un
separador de silabas online. Mediante este
recurso podemos conocer el nimero de silabas
y sobre todo la silaba ténica de dicha palabra.
Esto nos sirve para nombrar correctamente
aquella palabra al momento de leerla.

Seguidamente al visualizar la imagen vy
escucharla, el estudiante al resto de la clase
menciona que esta es una palabra aguda
porque lleva el acento en la Gltima silaba, en el
caso que lleve tilde de igual manera debera
mencionar por qué lleva la tilde.

Finalmente deberad escribir una oracién con
aquella palabra, esta oracion debe ser
relacionada con el contexto del aula de clase o
de forma familiar, sobre todo que el resto de la
clase comprenda la oracién.

El juego finaliza con el grupo de estudiantes que
obtengan mayor nimero de puntaje, ademas se
considerd una participacion total de la clase.

CONSOLIDACION (20 minutos)

Finalmente para este tercer momento de la clase|
se entregara a los estudiantes dos hojas de|
trabajo, y con la ayuda de una ruleta la cual
contard con distintas imagenes de objetos. Los|
estudiantes deberan elaborar un texto narrativo,
esto mediante los objetos que se presentan al
girar la ruleta. Estos objetos corresponden a
palabras agudas.

Ruleta
Hojas de
trabajo

Anélisis de
desempefio/Rubrica de
evaluacion

https://docs.google.com/d

ocument/d/1Cej-B-
hcDKfKJzPsYQyl4Cl-
NjXeTipLBSARrJmkUWo/ed

it?usp=sharing
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[Ademas en la otra hoja de trabajo deberan colocarj
la palabra que corresponde a dicho objeto, en esta|
hoja la palabra debe separarse considerando el
nimero de silabas correspondientes. Asi mismo|
en el Ultimo casillero estard colocada una
descripcion si es esta palabra termina en vocal, o
en consonante n o s, es una palabra aguda y por lo|
tanto lleva tilde.

65 " LA MAGUIN
Farbo lopodre DE ACENTUAR

SR e b o | SEPARA, SENALA, REVISA
e 2 II““

Tt B £ 3 ek e 1o

" i i e e

Sepra o pacbra en slabos. ewficks o tlaba tmco y rewea lox normas de acenfucckin

Al finalizar esta actividad, se dio por cerrada esta

primera sesion de la clase.

ANEXO 6: GUIA DE ACTIVIDADES 2

1. DATOS INFORMATIVOS:

NOMBRE DEL Antonio Sebastian Garcia AREA

DOCENTE: Alvarez /
ASIG-
NATU
RA:

Lenguay Literatura

GRADO
/ CUR-

Séptimo de basica

PARALE
LO:
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N° DE UNIDAD DE 1

PLANIFICACION:

NACIONAL DE
EDUCACION
TiTULO DE Acento Gréfico de las palabras graves N° DE 2 SEM
LA PLANI- PERIODOS: |periodo| ANA
FICACION: s de DE
40 INICI
minutos| q.

OBJETIVOS DE LA CLASE:

Consolidar el aprendizaje del uso de la acento grafico en palabras graves o llanas

CRITERIOS DE EVALUACION:

CE.LL.3.6. Produce textos con tramas narrativas, descriptivas, expositivas e instructivas, y las integra
cuando es pertinente; utiliza los elementos de la lengua mas apropiados para cada uno, logrando
coherencia y cohesion; autorregula la escritura mediante la aplicacidn del proceso de produccion,
estrategias de pensamiento, y se apoya en diferentes formatos, recursos y materiales, incluidas las
TIC, en las situaciones comunicativas que lo requieran.

2. PLANIFICACION:

¢QUE VAN ¢COMO VAN EVANUACION
APRENDER? APRENDER? RECURSOS 3
DESTREZAS CON ACTIVIDADES DE INDICADORES TECNICASE
CRITERIOS DE APRENDIZAJE ESENCIALESDE INS-
DESEMPENO EVALUACION: TRUMENTOS
Comunicar ideas con Anticipacién (20 minutos) Parlante Produce textos| Observacion /Lista de
eficiencia a partir de Cor_nputador narrativos, autorregula] Cotejo
la aplicacion de las| Dingmica: Antes de iniciar con la clase :-gjl)aas'ge la escritura mediante la
reglas de latilde. (Ref| realizaremos una pequefia dindmica llamada Utilesj aplicacion del proceso https://docs.google.com
LL.3.4.12) aventura de las palabras graves, en esta escolares detestcr|purayel uso de {go‘é‘;rg;n'\tﬂ/d/zlzsgg;ﬁgw
. . Pizarrén estrategias y procesos| L6g cM v xOy
2:tnl\c/ilgr?in llzscuzlll;z]lr;o;io ﬁ:\;zracceanrlza;ciéunng Marcadores | de . pe.nsamiento; CaHHBKkIJI_qS 901M/edi
organiza ideas en] t?usp=sharing

fuerza de voz a las palabras graves. Cabe
recalcar que es una cancion en la que deben
mover las partes del cuerpo lo cual sirvié parala
motivacidn de los alumnos.

link de la cancién
https://voutu.be/oVUTaASImyc

Terminada la dindmica se iniciara con el primer
momento de la clase, para esto se buscara conocer
laspreconcepciones de los alumnos referente a I
acentuacion grafica. Esto se trabajard mediante g

estrategia de la rutina del pensamiento, para ello

se realizaran las siguientes preguntas. Para estq

parrafos con unidad de)
sentido, con precision |
claridad; utiliza un|
vocabulario, segun un|
determinado  campo|
semantico y elementos|
gramaticales
apropiados, y se apoya
en el empleo de
materiales. (1.2., 1.4.)
(Ref. I.LL.3.6.1.)
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actividadse empleara una nube con gotas de lluvia
asimilando que esas seran las ideas que los nifios
iran realizando conforme se realicen las distintas
preguntas. Esto con la finalidad de que los

alumnos participen de una manera mas activa en
el transcurso de las preguntas y sobre todo de|
colocar sus distintas ideas.

Antes de iniciar con las preguntas se les
entregara unahoja a los estudiantes, la hoja
tendrd dos subdivisiones para que en ella
cologue una palabra, lacual sera “lapiz-arbol”.
Estas palabras tendran relacién con la dinamica
que se realizd en un inicio. Ademas, este
ejercicio busca separar la palabra en silabas
correctamente y a su vez colocar el signo grafico
en la letra que le corresponde.

En tal caso que los estudiantes no coloquen el
signo, no hay problema puesto que esto se
trabajara en esta clase.

é¢Cudntas silabas tienen las palabras drbol,
lapiz?

¢Qué fue lo que colocamos encima de la letra A
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de lapalabra drbol y de la letra A de la palabra
lapiz?

éPor qué colocamos la tilde o acento grdfico en
la letra A?

Realizada estas tres preguntas se buscara
formar un esquema con las ideas tomando de
referencia las distintas ideas que los estudiantes
coloquen en la lluvia de ideas. Ahora de una
forma ordenada para una clara comprension.

h §

O ——p——
(\ o wm sode whebe. }
Patate s s tobos gon e Bbervase gnitcate ol was b le
PrS—_— scomtraciin gracn

Lt o of ncente ratce?

e s pars s e myes batenandad
o L premamciac i o e whaba

Finalmente se mencionara el objetivo de la clase
v la destreza a trabajar dentro de esta.

CONSTRUCCION (40 minutos)

Para este segundo momento de la clase se
iniciara mencionando la definicion de lo que
representa una palabra grave o llana. Para esto
se entregard una pequefia hoja la cual deberd
ser completada en base a la definicidn y reglas
para aplicar el uso del acento grafico en una
palabra grave que se mencionara, esto con la
finalidad de procrear una participacion activa en
los alumnos.

Una palabro grave (también conocida como palobra paroxitona) €5 un 1po de pakabra

guas que tiene el oceNto 16nko en la na

sfioba, Esto significa que 1o s1aba ocentuado se encuentra UG Poicien antes de la

Ultimo sloba de lo polabra.

Los palabros graves lievan tilde cuando terminan en cualquier CONTONANTE QUE NO 500
" 0 "5", 0 en UNG vocal

Una vez terminada la explicacién de lo que es
una palabra grave y sus respectivas reglas, se
realizard unaadaptacion del juego “Serpientes y
escaleras” para el aprendizaje de las palabras
graves el cual cuenta con distintas imagenes y
preguntas, comodines de  puntuacion,
penalizaciones y de igual manera reglas a seguir
en el transcurso del juego. En este juego
formardn cinco grupos de trabajo que en este
caso seran formados por los propios

estudiantes, cada grupo debera participar en el

Tablero del
juego
serpientes y
escaleras
Dado
Fichas con
imégenes
Utiles
escolares
Hojas de
trabajo
Parlante
Computador
Pizarrén
Marcadores
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siguiente tablero el cual contara con preguntas
y palabras en las que se debera descifrar la
imagen correspondiente a una palabra grave,
mencionarla a la clase, explicar el porque es una
palabra grave y finalmente escribirla.

Este juego se desarrollara por tiempo el cual
debera ser completado por todo el grupo de
alumnos. Existiran 4 grupos con 7 estudiantes y
un grupo de 8 estudiantes, cada participante del
grupo deberd responder una a la tarjeta
seleccionada. En el transcurso del juego el otro
grupo deberd guardar silencio y esperar su
turno.

Cada grupo pasa al frente lanza un dado y segun
el nimero que marque el dado, posiciona una
ficha en ese nimero que estad en el tablero, para
luego tomar una tarjeta correspondiente a la
posicién de la ficha. La tematica del juego se
vuelve similar a la de la primera sesiéon al
momento de tomar la tarjeta e identificar que
palabra es, para ello se tomé en consideracion
gue esta es una palabra grave, asi se cumplié la
primera fase visual en el juego.

Luego se pasé a la fase auditiva, nuevamente los
alumnos realizaran una pronunciacién propia y
luego la pronunciacidon atoda la clase. Asimismo
se empleard el recurso del separador de silabas
online, esto para justificar si la palabra
mencionada es una palabra grave, cudl es la
silaba ténica y si esta palabra lleva tilde. De esta
manera tanto el alumno como el recurso
tecnoldgico emitian la palabra, toda la clase
escuchd y analizé si es una palabra grave.

Al cumplir con estos dos pasos, surgio la fase
cognoscitiva. Pues mediante la observacién de
la imagen y el andlisis al escucharla, los alumnos
comprendian si es una palabra grave, si esta
cumple con la regla gramatical para acentuarla,
y si es una palabra grave con hiato. Pues en el
juego existieron nuevamente estos casos, para
darle mayor dificultad al juego, ademas de que
estas palabras son empleadas normalmente por
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los educandos.

Finalmente en la ultima fase, se pidié que los
alumnos escriban en su cuaderno oraciones con
las palabras graves que fueron descifradas a
medida que se desarrollaba el juego.

El juego finaliza cuando un grupo llegue a la
meta, en tal caso que reste algo de tiempo se
seguird complementando las fichas que ain no
han sido seleccionadas. Ademas el grupo
ganador serd quien mayor puntaje tenga al
finalizar el juego.

CONSOLIDACION (10 minutos)

Finalmente para este tercer momento de la clase
se entregara a los estudiantes dos hojas de|
trabajo, las cuales deberdn ser completadas de
acuerdo a la siguiente actividad.

La primera hoja de trabajo es similar a la de la
primera sesion, en donde deberan escribir las|
palabras graves que van a presentarse en esta
actividad.

¥ M(IQuina de
¥ e Oy

el SEPARA, SERALA, REVISA g@

Separa la pdabra en slabos, seficla ko slaba ténica y revisa los normas de acentuocién.

Sobresdjls st Groe Agus

H H H A
.,

Llavo tide Aedomnne  Adbamnss

voedl? vocd?
(e 1) )
- No‘Si No‘&
Lleva Nolleva Noleva Lleva
tilde tide  tide tilde

Parlante
Computador
Hojas de
trabajo
Utiles
escolares
Caja musical

Analisis de
desempefio/Rubrica de
evaluacion

https://docs.google.com
/document/d/1YiqRj3Sek

dCAiG_Cn2gRw0aEQ2wp

hGFHonRpKoPBVWs/editl

?usp=sharing
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La actividad se denomina la casa musicall
misteriosa, la actividad consiste en escuchar
sonidos y palabras que corresponden a palabras|
con acentuacion grave. A medida que descifran vy
escuchan, deberan elaborar un parrafo narrativo
en el que se plasme su creatividad.
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Finalizada esta actividad, se dara por terminada
esta segunda sesion.

ANEXO 7: GUIA DE ACTIVIDADES 3

1. DATOS INFORMATIVOS:

NOMBRE DEL Antonio Sebastian Garcia AREA Lenguay Literatura GRADO Séptimo de basica PARALE|A
DOCENTE: Alvarez / / CUR- LO:
ASIG- SO:
NATU
RA:
N° DE UNIDAD DE 1 TiTULO DE Acento Grafico de las palabras N° DE 2 SEM 3
PLANIFICACION: LA PLANI- esdrajulas PERIODOS: |periodo| ANA
FICACION: s de DE
40 INICI
minutos| q.

OBJETIVOS DE LA CLASE:

Consolidar el aprendizaje del uso del acento grafico en palabras esdrujulas.

CRITERIOS DE EVALUACION:

CE.LL.3.6. Produce textos con tramas narrativas, descriptivas, expositivas e instructivas, y las integra
cuando es pertinente; utiliza los elementos de la lengua mas apropiados para cada uno, logrando
coherencia y cohesion; autorregula la escritura mediante la aplicacion del proceso de produccion,
estrategias de pensamiento, y se apoya en diferentes formatos, recursos y materiales, incluidas las
TIC, en las situaciones comunicativas que lo requieran.

2. PLANIFICACION:

¢QUE VAN A ¢COMO VAN A APRENDER? ACTIVIDADES DE EVALUACION
APRENDER? APRENDIZAJE INDICADORES TECNICAS E
DESTREZAS RECURSOS ESENCIALES INSTRUMENTOS DE
CON DE EVALUACION
CRITERIOS EVALUACION
DE
DESEMPENO
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Comunicar
ideas con
eficiencia a
partir de la
aplicacién
de las reglas
de la tilde.
(Ref.
LL.3.4.12.)

ANTICIPACION (20 minutos)

Dinamica: Antes de iniciar con la clase realizaremos
una pequefia dindmica llamada el “marcharemos al
compds” esta es una cancién que contiene ciertas
palabras esdrajulas en la cual se levantard la voz
cuando estas suenen en la cancién. Asi mismo es una
dindmica que permite el movimiento del cuerpo, esto
con la intensidn de motivar a los estudiantes.

https://www.youtube.com/watch?v=chRxPHgdW7k&I

ist=0LAK5uy nrvAPj7aEW4gUrJ8iDWb3hZTIIGL2sHoA
&index=6

El objetivo de esta dinamica es relacionarla con el
primer momento de la clase, puesto que se tomara en
cuenta las palabras y ejemplos que suenan en esta
cancion, referentes a las palabras esdrijulas.

Terminada la dindmica se iniciarda con el primer
momento de la clase, para esto se buscara conocer las
preconcepciones de los alumnos referente a la
acentuacién gréfica. Esto se trabajara mediante la
estrategia de la rutina del pensamiento, para ello se
realizardn las siguientes preguntas.

Antes de iniciar con las preguntas se les entregara una
hoja a los estudiantes, la hoja tendrda dos
subdivisiones para que en ella coloquen tres distintas
palabras, las cuales serdn “calido, rapida y dltima”.
Estas son palabras que fueron escuchadas en la
dindmica. Este ejercicio busca separar la palabra en
silabas correctamente y a su vez colocar el signo
grafico en la antependltima silaba.

En tal caso que los estudiantes no coloquen el signo,
no hay problema puesto que esto se trabajard en esta
clase.

éCudntas silabas tienen la palabra cdlida, rapida y
ultima?

Parlante
Computador
Hojas de
trabajo
Utiles
escolares
Pizarron
Marcadores

Produce textos
narrativos,
autorregula la
escritura
mediante la
aplicacién del
proceso de
escritura y el
uso de
estrategias vy
procesos de
pensamiento;
organiza ideas
en parrafos
con unidad de
sentido, con
precision y
claridad; utiliza
un
vocabulario,
segun un
determinado
campo
semantico y
elementos
gramaticales
apropiados, vy
se apoya en el

empleo de
materiales.
(1.2, 1.4.) (Ref.
I.LL.3.6.1.)

Observacion /Lista
de
Cotejo

https://lc.cx/mvnqlt
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¢Como se llama a una palabra cuando tiene tres
silabas?

¢Qué es lo que colocamos en la antependtiltima silaba?

si colocamos la tilde en la antepenultima silaba
éComo creen que se llaman estas palabras?

Realizada estas tres preguntas se buscara formar un
esquema con las ideas que mencionaron los alumnos.
Ahora de una forma ordenada para una clara
comprension.

 §
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Finalmente se mencionara el objetivo de la clase y la
destreza a trabajar dentro de esta.

CONSTRUCCION (40 minutos)

Para este segundo momento de la clase se iniciara
mencionando la definicion de lo que representa una
palabra esdrujula. Para esto se entregara una pequefa
hoja la cual deberd ser completada en base a la
definicion y reglas para aplicar el uso del acento gréfico
en una palabra grave que se mencionara, esto con la
finalidad de procrear una participacion activa en los
alumnos.

Una palabra esdrujula es un tipo de palabra que lleva el acento prosédico
en la antepenultima silaba, es decir, en la tercera silaba contando desde el
final de la palabra hacia el principio. En espaiiol, las palabras esdrijulas
siempre llevan tilde en la vocal tonica.

Una vez terminada la explicacién de a definicion de las
palabras esdrujulas, se dara paso a la actividad ludica la
cual se trata de un juego de mesa conocido por los
educandos, este es el juego del bingo.

Esta actividad se trabajard de forma individual, a cada

Juego del
bingo
Tableros del
bingo
Pancarta
con
imagenes
Parlante
Computador
Pizarrén
Marcadores
Utiles
escolares
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estudiante se le entregara una tabla en la que marcaran
los nimeros. Se utilizard una pancarta con nimeros e
imdgenes correspondientes a palabras esdrudjulas que
seran empleadas, segun vayan descubriéndose los
nimeros del bolillero del bingo. De igual manera, el
juego presenta reglas para manejar el respeto y la
serenidad en la clase.

Ademas se les entregd una hoja en la que los alumnos
deberan colocar la palabra esdrujula y con ella deberan
elaborar una oracion.

Dentro de esta actividad también se tomara en
consideracion tanto la fase visual, auditiva cognoscitiva
y motora

Es asi que mediante la pancarta con palabras esdrujulas,
seran descubiertas a medida que avanza el juego, en
esto todos los estudiantes descifraran laimagen. De esta
manera se cumplira la primera fase visual.

Luego, se dara paso a la pronunciacién de manera
colectiva. Asi mismo se empleara el separador de silabas
online, el cual servira para conocer la silaba ténica de la
palabra.

Seguidamente, se preguntard por qué dicha palabra es
esdrujula, con esto se cumplird la fase cognoscitiva en la
que deberan los alumnos justificar dicha palabra.

Finalmente deberan escribir la palabra, en este caso
deberan armar una oracion con dicha palabra.

El juego finaliza cuando un estudiante complete la tabla
del bingo, en tal caso de que nos reste el tiempo se dard
continuacion con el juego.

Consolidacion (20 minutos) - Caja Analisis de
animada desempefio/Rubrica
Para este tercer momento de la clase se pedird a los | -  Hojade de evaluacion
estudiantes que realicen un escrito de manera narrativa trabajo
en la que plasmen su creatividad, puesto que comoen | -  Hoja de https://lc.cx/b2EDIH
las anteriores sesiones, se emplearan imagenes con acentuacion
palabras esdrdjulas las cuales serdn designadas de | -  Utiles
manera aleatoria de acuerdo como vayan saliendo de la escolares
caja animada. - Imagenes

Asi mismo en esta actividad los alumnos contaran con la
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Escribe tu palabra:

hoja de la separacion de silabas en donde deberan
separar cada silaba de las palabras seleccionadas.

MAQUINA DE ACENTUACION

Scpam‘ sefala y revisa g
18s =

Aguda

De esta al terminar la actividad seleccionada a los
alumnos, dio por finalizada esta tercera sesion.

ANEXO 8: GUIA DE ACTIVIDADES 4

1. DATOS INFORMATIVOS:

NOMBRE DEL Antonio Sebastian Garcia AREA Lenguay Literatura GRADO Séptimo de basica PARALE|A
DOCENTE: Alvarez / / CUR- LO:
ASIG- SO:
NATU
RA:
N° DE UNIDAD DE 1 TiTULO DE Consolidacidon de los signos de N° DE 2 SEM 4
PLANIFICACION: LA PLANI- puntuacién (punto seguido, aparte y PERIODOS: |periodo| ANA
FICACION:  [final) s de DE
40 INICI
minutos| q.

OBJETIVOS DE LA CLASE:
final.

Consolidar el aprendizaje del uso de los signos de puntuacion ya sea con el punto seguido, aparte y

CRITERIOS DE EVALUACION:

CE.LL.3.6. Produce textos con tramas narrativas, descriptivas, expositivas e instructivas, y las integra
cuando es pertinente; utiliza los elementos de la lengua mas apropiados para cada uno, logrando
coherencia y cohesion; autorregula la escritura mediante la aplicacion del proceso de produccién,
estrategias de pensamiento, y se apoya en diferentes formatos, recursos y materiales, incluidas las
TIC, en las situaciones comunicativas que lo requieran.

3. PLANIFICACION:

¢QUE VAN A ¢COMO VAN A APRENDER? ACTIVIDADES DE EVALUACION
APRENDER? APRENDIZAJE INDICADORES TECNICAS E
DESTREZAS RECURSOS ESENCIALES INSTRUMENTOS DE

CON DE EVALUACION
CRITERIOS EVALUACION
DE

DESEMPENO
LL.3.4.9. ANTICIPACION (20 minutos) - Parlante Produce textos | Observacion /Lista
Organizar las Dinamica: Antes de iniciar con la clase realizaremos - Computador | narrativos, de
ideas con una pequefia dindmica llamada el “muevo el cuerpo” autorregula la | Cotejo
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unidad de
sentido a
partir de la
construccion
de parrafos.

esto con la finalidad de empezarla clase de una amera
motivada y activa a la vez. No se relaciona con el tema
a tratar en la clase, sin embargo vale la pena realizar
dinamicas que despierten el interés de los alumnos en
el transcurso de la clase.

https://www.voutube.com/watch?v=0VUTaA5Jmyc
Terminada la dindmica se iniciard con el primer

momento de la clase, para esto se buscara conocer las
preconcepciones de los alumnos referente al

conocimiento que ellos presentan con los signos de
puntuacién. Esto se trabajard mediante la estrategia
de la rutina del pensamiento, para ello se realizaran
las siguientes preguntas. Asi mismo se trabajara con
la nube de ideas para que todos los alumnos
participen y coloquen su idea en las gotas de agua.

¢Qué signos de puntuacion conocen?

éCudl creen que es la importancia de emplear signos
de puntuacién?

éCudl es el signo de puntuacion que empleamos
continuamente en la escritura?

Realizada estas tres preguntas se buscard formar un
esquema con las ideas que mencionaron los alumnos.
Ahora de una forma ordenada para una clara
comprension.

Hojas de
trabajo
Utiles
escolares
Pizarron
Marcadores

escritura
mediante la
aplicacion del
proceso de
escritura y el
uso de
estrategias vy
procesos de
pensamiento;
organiza ideas
en parrafos
con unidad de
sentido, con
precision %
claridad; utiliza
un
vocabulario,
segun un
determinado
campo
semantico vy
elementos
gramaticales
apropiados, vy
se apoya en el
empleo de
materiales.
(1.2, 1.4.) (Ref.
I.LL.3.6.1.)

https://lc.cx/K2umrz
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(o4 o4 ot sceats graticat

Finalmente se mencionara el objetivo de la clase y la
destreza a trabajar dentro de esta.

CONSTRUCCION (40 minutos)

Para este segundo momento de la clase se iniciara
mencionando la definicién de los signos de puntuacion
en especifico con el punto seguido, aparte y final.

Para la explicacidon de estos signos de puntuacion, se
cred una historia en la que el punto es un superhéroe y
este signo va por el mundo corrigiendo de manera
correcta cuando una oracidn, parrafo o un texto debe
considera el uso del punto seguido, aparte y final.

Ademas para una mejor comprension del tema, se
realizardn ejemplos con actividades habituales que los
alumnos suelen hacer dia a dia. Cada alumno debera
pasar al pizarron y elaborar una oracidn, en esta
deberan emplear el uso correcto del punto ya sea
seguido, aparte o final.

Una vez terminada la explicacion de la definicion de los
signos de puntuacion, se dara paso al juego de mesa, un
juego que en este caso es creado algo similar al juego
serpientes y escaleras.

Este juego contard con 20 casilleros con distintos iconos
que marcan diferencias en los casilleros del juego. La
intencién del juego fue llamar la atencién de los alumnos
al tener distintas preguntas que deben responder.

Para esta actividad, nuevamente se trabajé en 5 grupos
que serdn formados de manera aleatoria. El juego

Hojas de
trabajo
Tablero del
juego
Dados
Pizarrén
Marcadores
Utiles
escolares
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cuenta con reglas para mantener la tranquilidad y el
respeto entre compafieros y distintos comodines y
recompensas conforme avancen en el tablero.

El juego cuenta con 6 iconos diferentes, entre ellos se
presentan preguntas referentes al uso de cada signo de
puntuacién mencionado. Asimismo, contienen tarjetas
con preguntas referentes a, qué es lo que se debe hacer
cuando se emplea dicho signo de puntuacién. Otra de
las tarjetas contiene oraciones con pequefios parrafos,
los cuales deben ser completados con los signos de
puntuacién correspondientes. Dos de los iconos
muestran rostros de felicidad y tristeza, en el caso de la
felicidad avanza un casillero, caso contrario retrocede y
finalmente el icono que muestra un lapiz, indica la
escritura de un parrafo en el que se emplee un signo de
puntuacidn, esto debe ser elegido por un dado.

Paulatinamente los alumnos pasaran al frente del
pizarrén, deberén lanzar el dado y respecto a | casillero
dando se posicione la ficha de juego deberan cumplir
con el icono que se muestra en el juego.

El juego finaliza cuando un grupo llegue a la meta del
juego, y de igual manera el grupo ganador sera quien
mayor puntaje presente en el juego. Asi finalizara el

juego
Consolidacion (20 minutos) - Hoja de Andlisis de
trabajo desempefio/Rubrica
Para este tercer momento de la clase se pedira a los - Utiles de evaluacién
estudiantes que realicen un escrito de manera narrativa escolares
en la que plasmen estas sesiones del juego que ellos han https://lc.cx/I5Pqtk

experimentado tanto con la acentuacién y la
puntuacién. Para ello se les entregarda una hoja con
cuatro divisiones y en esta hoja deberadn colocar las
diferentes experiencias que ellos sintieron vy
aprendieron, aspectos que les causaron gustos vy
disgustos. Siendo esta la actividad final con la cual se
cerraran estas sesiones.
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De esta al terminar la actividad seleccionada a los
alumnos, dio por finalizada esta tercera sesion.
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DECLARATORIA DE PROPIEDAD INTELECTUAL Y CESION DE DERECHOS DE PUBLICACION DEL
TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR
DIRECCIONES DE CARRERAS DE GRADO PRESENCIALES DIRECCION DE BIBLIOTECA

Yo, Antonio Sebastian Garcia Alvarez, portador de la cedula de ciudadania nro. 0105343545, estudiante
de la carrera de Educacién Basica Itinerario Académico en: Educaciéon General Basica en el marco
establecido en el articulo 13, literal b) del Reglamento de Titulacion de las Carreras de Grado de la
Universidad Nacional de Educacién, declaro:

Que, todas las ideas, opiniones y contenidos expuestos en el trabajo de Integracidn curricular denominada
El aprendizaje basado en el juego para reforzar la escritura de signos de puntuacion y de acentuacién
grafica en estudiantes de séptimo afo de Educacion General Basica son de exclusiva responsabilidad del
suscribiente de la presente declaracidn, de conformidad con el articulo 114 del Cédigo Organico de la
Economia Social de los Conocimientos, Creatividad e Innovacién, por lo que otorgo y reconozco a favor
de la Universidad Nacional de Educacion UNAE una licencia gratuita, intransferible y no exclusiva para el
uso no comercial de la obra con fines académicos, ademas declaro que en el desarrollo de mi Trabajo de
Integracion Curricular se han realizado citas, referencias, y extractos de otros autores, mismos que no me
tribuyo su autoria.

Asimismo, autorizo a la Universidad Nacional de Educacion UNAE, la utilizacion de los datos e informacion
qgue forme parte del contenido del Trabajo de Integracidon Curricular que se encuentren disponibles en
base de datos o repositorios y otras formas de almacenamiento, en el marco establecido en el articulo
141 Cédigo Orgdnico de la Economia Social de los Conocimientos, Creatividad e Innovacidn.

De igual manera, concedo a la Universidad Nacional de Educacién — UNAE, la autorizacidn para la
publicacidn de Trabajo de Integracién Curricular denominado El aprendizaje basado en el juego para
reforzar la escritura de signos de puntuacién y de acentuacion grafica en estudiantes de séptimo afio de
Educacion General Basica, en el repositorio institucional y la entrega de este al Sistema Nacional de
Informacién de la Educacién Superior del Ecuador para su difusidon publica respetando los derechos de
autor, como lo establece el articulo 144 de la Ley Organica de Educacion Superior.

Ratifico con mi suscripcidn la presente declaracidn, en todo su contenido.

)f/&yf <

Azogues, 1 de Marzo de 2024

o ST
~

(Antonio Sebastian Garcia Alvarez)
C.L.: 0105343545
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INTEGRACION CURRICULAR DIRECCIONES DE CARRERA DE GRADO
PRESENCIALES

Carrera de: Educacion Basica

Itinerario Académico en: Educacion General Basica

Luis Mauricio Bustamante Fajardo tutor y Maria del Carmen Garcia Cardenas cotutora
del Trabajo de Integracion Curricular denominado “El aprendizaje basado en el juego para
reforzar la escritura de signos de puntuacion y de acentuacién grafica en estudiantes de
séptimo ano de Educacion General Basica” perteneciente al estudiante: Antonio Sebastian
Garcia Alvarez con C.l. 0105343545. Damos fe de haber guiado y aprobado el Trabajo de
Integracion Curricular. También informamos que el trabajo fue revisado con la herramienta
de prevencion de plagio donde reporté el 4% de coincidencia en fuentes de internet,

apegandose a la normativa académica vigente de la Universidad Nacional de Educacion.
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Docente Tutor/a
Luis Mauricio Bustamante Fajardo C.I:
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