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Resumen

La ortografia permite a los integrantes de una comunidad linglistica poder comunicarse
eficazmente. Si bien esta surge por las convenciones sociales, es gracias a su existencia que se
homogeneiza el idioma y se evitan los malos entendidos en la comunicacion escrita. Al
exponerse lo anterior, se entiende que es de suma importancia trabajar este tema en las escuelas,
pero se debe admitir que su aplicacién no se toma con el rigor debido. En esta realidad, nacio
esta investigacion que tuvo como objetivo general desarrollar una propuesta didactica basada
en la gamificacion para mejorar las habilidades ortograficas de alumnos del primer grado de
secundaria de una institucion educativa privada de Lambayeque. Este trabajo fue de disefio
basico propositivo. Se trabajo con un total de 20 alumnos, los cuales fueron seleccionados
mediante el muestreo no probabilistico por conveniencia, y se les aplico un test. Los resultados
demostraron que el 70 % de la muestra se encontro en el nivel regular y el 30 % en deficiente.
Esto conllevd a la necesidad de actuar frente a la problematica descrita y el menester de realizar
un programa que contribuya con la mejora de la ortografia.

Palabras clave: ortografia, escritura, juego, tecnologia, juego educativo, juego de

simulacion



Abstract

Orthography allows members of a linguistic community to communicate effectively.
Although it arises from social conventions, it is thanks to its existence that the language is
homogenized and misunderstandings in written communication are avoided. In view of the
above, it is understood that it is of utmost importance to work on this topic in schools, but it
must be admitted that its application is not taken with due rigor. In this reality, this research
was born with the general objective of developing a didactic proposal based on gamification to
improve the spelling skills of students in the first grade of secondary school in a private
educational institution in Lambayeque. This work is of basic propositional design; we worked
with a total of twenty students, who were selected by non-probabilistic sampling by
convenience, and a test was applied to them. The results showed that 70 % of the sample is in
the regular level and 30 % in deficient, this led to the need to act against the problem described
and the need to carry out a program that contributes to the improvement of spelling.

Keywords: spelling, writing, game, technology, educational game, simulation game



Introduccion

El ser humano, a través de la historia, ha ido consolidando diversas fuentes de expresion y
comunicacion. Una de ellas es la escritura que, de acuerdo a Garcia (2001), es la representacion
gréfica del idioma y utiliza convenciones de la comunidad linguistica. Lo que indica que es el
uso de simbolismos que ayudan a plasmar un mensaje. Siendo la redaccion otro canal de
interaccion social, es debido inferir que debe existir un conjunto de reglas, las cuales permitirian
evitar malos entendidos y es aqui donde aparece la correcta escritura. La ortografia, segun el
diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola (1970, citado por Camps, Milian,
Bigas, Camps y Cabré, 1990), esta ligada a la gramatica. Por su parte, Ferreiro (1986) afirma
que esta va a poseer diversos componentes como el fonético, morfoldgico, sintactico, Iéxico y
semantico.

Si bien resulta que esta cumple un rol importante dentro de la educacion y dominio del sujeto,
con respecto a su idioma, es necesario admitir que en la realidad las personas no suelen conocer
a cabalidad la existencia de estas reglas. Las investigaciones, en relacion a esta problematica,
exponen que la causa principal es responsabilidad de los docentes. Cabanillas (2021) afirma
que se siguen utilizando metodologias de correccion de errores y no aquellas que causen un
verdadero impacto en los estudiantes y, por ende, no haya un aprendizaje significativo. Esto
indica que los profesores aln no actualizan su modo de ensefiar gramatica lo que genera graves
consecuencias en sus alumnos.

Una via que puede ayudar a solventar lo descrito, puede ser la integracién de la gamificacién
dentro de la ensefianza de la ortografia. Garone y Nesteriuk (2019) sefialan que esta surge dentro
del mundo empresarial, hace referencia al uso de los recursos del videojuego y que pueden ser
aplicados en el contexto educativo. Gonzélez (2014) agrega que este proceso puede conllevar a
que la actividad realizada en clase pueda resultar motivadora. Por su parte, Teixes-Arguilés
(2014) afirma que a través de esta se puede lograr que los estudiantes estén mas entusiasmados
por lo que les ensefian y lograr tener un aprendizaje significativo. Por lo que, sin duda, aplicarlo
en la educacion resulta provechoso y, de esta manera, se podria lograr que los alumnos
comprendan y logren entender las reglas de ortografia de la lengua espafiola.

Para poder comprender el tema de las habilidades ortograficas, se expone el problema a nivel
internacional. Se debe comenzar precisando que no existe un examen que pueda reflejar la
realidad de la escritura y, por ende, evidenciar el dominio de la ortografia espafiola. Sin
embargo, el Programa Internacional de Evaluacién de los Alumnos (PISA) puede ayudar a
comprender el panorama de la problematica descrita, si se toma en cuenta lo que la sefialan
Maco y Contreras (2013), puesto que para estos autores tanto escritura como lectura se
relacionan para la alfabetizacién del sujeto. Por lo que los resultados de esta prueba demuestran
que el 20 % de los paises que participaron no llegaron al nivel esperado (Schleicher, 2019).

A nivel de Latinoamérica, en el afio del 2013 se llevo a cabo el Tercer Estudio Regional
Comparativo y Explicativo (TERCE). (Laboratorio Latinoamericano de Evaluacion de la
Calidad de la Educacion (LLECE), 2016). De acuerdo a lo obtenido, los estudiantes del tercer
y sexto grado de primaria necesitan reforzar aspectos discursivos (conocimiento del proposito
y estructura del texto). En el ambito nacional, se encuentra la Evaluacion Censal de Estudiantes
(ECE) y Evaluacion Muestral (EM) del 2018, donde se conoce que el 56 % de los alumnos del
segundo grado de secundaria pertenecen al nivel de progreso y el 23, 8 % al de inicio (Sicrece,
2018).

Lamentablemente, la regién de Lambayeque no es ajena a esta realidad y lo expuesto
también se ha podido experimentar en un colegio privado perteneciente a la ciudad de Chiclayo.
Una de las causas es la no aplicacion de la gamificacion para la ensefianza de las reglas
ortograficas del idioma espafiol. La segunda es que los padres de familia no utilizan el juego
como método para animar el estudio de la gramatica. Las consecuencias son que los estudiantes
no escriben de manera adecuada y acorde a su nivel de estudio.



Si bien en el Curriculo nacional de educacién basica, en la competencia escrita, la ortografia
se contempla en la capacidad utiliza convenciones del lenguaje escrito de forma pertinente; se
debe admitir que es necesario adoptar nuevas medidas y aplicar metodologias que ayuden a
acercar a los estudiantes hacia la correcta escritura. Es por ello, que en la presente investigacion
se plantea el siguiente problema: ;como mejorar la ortografia de los estudiantes del primer
grado de secundaria de una institucién educativa privada de Chiclayo, 2021?

El objeto fue la ortografia. El objetivo principal fue disefiar una propuesta didactica basada
en la gamificacion para mejorar la ortografia de los estudiantes de primer grado de educacién
secundaria de una Institucion educativa privada de Chiclayo, 2021. El primer objetivo
especifico fue identificar el nivel actual de conocimientos ortogréficos de los estudiantes de
primer grado y el segundo fue determinar las caracteristicas de la propuesta didactica orientada
a mejorar la ortografia de los estudiantes.

Para verificar la viabilidad de este trabajo, fue necesario recurrir a investigaciones que
demostraron la efectividad al tomar la gamificacién. En el trabajo de Hurtado y Nifio (2019) se
evidencia que, luego de la aplicacion las herramientas gamificadoras, el 60, 9 % del grupo
experimental se encuentra en los niveles de alto y muy alto en sus habilidades ortograficas. Por
su parte, Corchuelo (2018) tiene por objetivo motivar a los alumnos hacia una participacion
activa durante el desarrollo de la clase y luego de aplicar su estrategia, el 88 % de ellos
manifiestan que estas actividades les resultan atractivas y contribuyen en sus aprendizajes. Lo
que indica que utilizar este proceso en las esferas de la educacion puede contribuir y potenciar
en las habilidades ortogréaficas de los educandos. En cuanto a las limitaciones para el desarrollo
de esta investigacion, esta el hecho de que no existan muchos estudios que tomen a las dos
variables (habilidades ortogréaficas y gamificacion).

Ademas, esta investigacion se justificd a nivel tedrico al reunir bases tedricas que sustenten
en la fundamentacion del trabajo y contribuyeron en el desarrollo de otros estudios que se
centraron en estudiar las variables aqui descritas. En cuanto a lo practico, esta posibilito la
mejora de la ortografia de los alumnos. De esta manera, ellos se familiarizaron con estas reglas
y pudieron ser capaces de usarlas en su escritura. A nivel metodoldgico, se buscé que la
propuesta desarrollada pueda ser aplicada en las diversas realidades en las que se desee mejorar
la problemaética expuesta y también se debe destacar la construccion del instrumento-test-, el
cual posee un alto porcentaje en la validacion de expertos y confiabilidad, lo que demuestra que
puede ser utilizado en estudios similares. En relacion al punto de vista social, se procur6é que
los sujetos que participaron en la investigacion sean los beneficiarios principales con el
desarrollo de este estudio; pero a su vez sea la sociedad misma, ya que al tener personas que
manejen de manera correcta la ortografia habria una mejor comunicacion escrita.

Revision de literatura

Antecedentes

El primer antecedente internacional fue el realizado por Irias (2019) en Nicaragua. El cual
tuvo por objetivo determinar la efectividad de estrategias didacticas para el aprendizaje de
palabras que contengan b/v. Este estudio fue descriptivo y se conto con dieciocho estudiantes
y el docente del aula. Las técnicas utilizadas fueron la entrevista y observacion. Durante esta
ultima, se pudo evidenciar que, si bien los educandos conocian sobre estas consonantes, aun
asi, se veian sus dificultades al momento de utilizarlas y se concluyd que las metodologias
obsoletas y poco atractivas influyen de manera negativa en el aprendizaje ortogréfico. Por lo
que este trabajo dio cuenta de la necesidad de aplicar la gamificacion, para que exista una
mejoria en el aprendizaje de los estudiantes.

La segunda investigacion fue de Corchuelo (2018), el cual tuvo por objetivo motivar a los
alumnos hacia una participacion activa durante el desarrollo de la clase. Tuvo como enfoque al
cuantitativo, siendo su disefio el descriptivo. Para su realizacion se contd con la participacién
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de ochenta y nueve participantes, los cuales pertenecieron a diversas carreras universitarias y
el instrumento usado fue un cuestionario. Luego de la aplicacion de la estrategia, se obtuvo que
el 88 % de los alumnos manifiestan que estas actividades le resultaron atractivas y
contribuyeron en su aprendizaje. El autor concluyd que la aplicacion de la gamificacion en la
educacion es necesaria para dinamizar el proceso de ensefianza. Ademas, sefialdo que la
propuesta es altamente efectiva. Sin duda, esta investigacion demostrd que a través de la
utilizacion de este tipo de estrategias se genera un mayor involucramiento y mejor captacion de
los saberes.

Una tercera investigacion internacional fue la realizada por Rodriguez y Sanchez (2018) en
Espafia. Su trabajo tuvo por objetivo evaluar la ortografia de alumnos del primer y cuarto grado
de secundaria. Este se encuentra enmarcado dentro del enfoque cuantitativo. La muestra fue un
total de sesenta estudiantes y el instrumento fue una prueba. En este trabajo se busco identificar
los errores ortograficos y se encontrd que si bien pueden escribir correctamente los adverbios
terminados en -mente o identificar en qué ocasion usar el seseo/ceceo, es debido mencionar que
existen confusiones en el uso de b/v, uso de mayusculas o minasculas, tildacion de monosilabos,
uso de los signos de puntuacion. En consecuencia, los autores sefialaronn que no hay mucho
crecimiento en cuanto a su conocimiento ortogréafico e incité a los docentes a desarrollar nuevas
metodologias. Este estudio contribuyo0 a esta tesis en que se verificd que existe un problema en
cuanto a correcta escritura y que es menester de los profesores actuar frente a esto.

Un cuarto estudio internacional fue el realizado por Borrego et al. (2017) en Espafia, el cual
tuvo por objetivo motivar a los estudiantes de ingenieria hacia la adquisicion de su aprendizaje.
Durante el desarrollo de esta propuesta, se les presentd una serie de acertijos. El resultado
obtenido, luego de aplicar la estrategia, es que se vio que los educandos al estar frente a una
actividad, tanto retadora como motivante, generé que puedan realizar con mayor animo las
tareas y, ademas, haya un mejor apropiamiento de su aprendizaje. En este sentido, se evidencio
que la gamificacion logra optimizar el involucramiento de los alumnos frente a lo que aprenden
y que los resultados pueden ser positivos si este es aplicado durante el desarrollo de las sesiones.

Otro antecedente internacional fue el realizado en Nicaragua por Rodriguez et al. (2016), el
cual tuvo por objetivo ratificar la aplicacion de juegos didacticos para el aprendizaje del uso de
b/v. Este estudio se encontré enmarcado en el enfoque cualitativo y es de tipo accion
participativa. Se contd con la participacion de veinte estudiantes y el profesor encargado del
aula, los cuales fueron seleccionados mediante el muestro no probabilistico por conveniencia.
Los instrumentos fueron un cuestionario para el docente y test para los educandos. En el pretest
se obtuvo que el 55 % de la muestra se encontraba en los niveles de inicial y elemental y en el
postest el 75 % estaba en los niveles de satisfactorio y avanzado. Los autores concluyeron que
su propuesta optimiza el rendimiento de los alumnos en cuanto a la ortografia. Este estudio
aporta a la investigacion al comprobar que el trabajo mediado por juegos -gamificacion- generd
una mayor aprehension de los saberes y también hay una mejor disposicion hacia aprender.

A nivel nacional, se encontré el estudio realizado por Ramirez (2020). EIl objetivo fue
determinar la efectividad de la gamificacion dentro de la ensefianza de la ortografia acentual.
El trabajo fue de enfoque cuantitativo y disefio cuasiexperimental. Se conto con la participacion
de cincuenta alumnos, donde 25 pertenecian al grupo control y los otros al experimental. Se
trabajo con un test; de acuerdo a los resultados, la nota promedio en el pretest por el salon
control fue de 12, 64 y del experimental fue de 13, 16. En el postest, el primer equipo obtuvo
13, 32 y el segundo 18, 52. Por consecuencia, se concluyé que la gamificacion contribuye en la
mejora de la aprehension de los saberes ortograficos. Siendo su contribucién demostrar que el
uso de estrategias atractivas ayuda en la motivacion de los alumnos y que estos se sientan
interesados por aprender.

El segundo trabajo nacional fue el realizado por Hurtado y Nifio (2019). El cual tiene como
objetivo verificar la viabilidad del programa «Ortodidactic». Este es de enfoque cuantitativo y
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de disefio cuasiexperimental. La muestra con la que se trabajé es de 43 alumnos del sexto grado
de primaria, donde 20 fueron del grupo control y 23 formaban parte del grupo experimental. El
instrumento usado fue la prueba PRO PROESC Segun sus resultados, ESC y segun sus
resultados, se obtuvo que el 75 % del sector control se ubicaba en los niveles de bajo y medio
y el 72 % del experimental también estan en los rubros mencionados. Al aplicar el programa,
se observd que con quienes se trabajo, ascendieron de niveles de alto y muy alto, con un
porcentaje de 60, 9 %. Se verifico, de esta forma, que la propuesta planteada contribuyo en la
mejora de las habilidades ortograficas de los educandos. Siendo la contribucién principal que
fue necesario trabajar en esta problematica a través del uso de metodologias que capten la
atencion de los estudiantes y dejar atras las usuales.

El tercer trabajo fue de Santiesteban (2018), que tuvo por objetivo precisar cbmo el programa
«Escribir Bien» influye en los alumnos de cuarto grado de primaria. Este fue de enfoque
cuantitativo, de disefio preexperimental y la muestra es de 31 educandos. Los resultados
demuestran que en el pretest el 61,3 % se encontr6 en el nivel medio baja y en el postest el 90,3
% estuvo en el nivel medio alta. Se concluyo, primero, que la propuesta muestra una gran
efectividad y, ademas, que es necesario que los docentes actualicen sus métodos de ensefianza,
para que de esta manera se vean resultados 6ptimos. Su aporte fue evidenciar la necesidad de
trabajar frente a la problematica abordada; ademas, este tipo de propuestas ayudan a que los
docentes se animen a aplicar nuevas metodologias y asi optimizar la ensefianza.

En la region se encontrd el estudio realizado por Montenegro (2018), el cual tuvo por
objetivo emplear la propuesta «Acentipalabras» para lograr la mejora de la acentuacién en
alumnos del cuarto grado de primaria. Fue de enfoque cuantitativo y de disefio aplicado. Los
resultados del pretest muestran que el 92,11 % de los estudiantes se encuentran en el nivel bajo
y en el postest el 100 % se ubicé en los niveles medio y alto. Por lo tanto, se concluy6 que el
programa realizado fue efectivo y contribuyd en el aprendizaje ortografico. Sin duda, su
contribucion fue que este demuestra que es posible trabajar con actividades motivadoras y que
estas ayudaron a acercar al estudiante hacia el conocimiento ortografico.

Bases teoricas

Durante este apartado, primero, fue hacer un recorrido en funcion a lo que comprende la
variable dependiente del estudio. Segundo, se expone la gamificacion y cémo esta se ha
convertido en una teoria de aprendizaje.

La ortografia

Se debe partir por mencionar las diversas definiciones que plantean algunos autores. De
acuerdo a la Real Academia Espafiola y la Asociacion de Academias de la Lengua Espafiola
(2010), la ortografia se refiere a las reglas que contribuyen a la correcta escritura y recalca que
es una disciplina. Ademas, esta se asocia al prestigio o la buena imagen de quien domina esta
normativa. Por su lado, Camps et al. (2004) sefiala que esta se relaciona con el ambito social,
puesto que la buena escritura no es mas que un conjunto de convenciones establecidas por la
comunidad lingtistica, lo que les permite comunicarse de manera efectiva. Y Martinez (2004)
determina que es un instrumento que ayuda a homogeneizar el idioma. Sin duda, la ortografia
se encuentra ligada con la gramatica y ayuda a escribir de una manera adecuada para que el
mensaje pueda ser decodificado por los hablantes de la lengua, que en este caso es la espafiola.

En este sentido, Barbera et al. (2001) sefialan que la importancia de la ortografia es debido
a gque gracias a esta se puede unificar el idioma, es decir, destaca por hacer de la lengua algo
homogéneo. Por lo que, sin duda, es primordial que los profesores del area de comunicacion
ensefien a sus estudiantes sobre este tema. Sin embargo, en la realidad educativa se puede
evidenciar que las faltas ortogréaficas estan presentes en los diversos niveles de la educacion.
Ante lo mencionado, Cabanillas (2021) expone que uno de los motivos es que se sigue
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aplicando la ensefianza por error y no se introducen metodologias que causen impacto en los
estudiantes. En relacion a los mencionado, Garcia y Paredes (como se cita en Fernandez Rufete,
2015) recalcan que esta problematica no solo le debe competer a los educadores del area de
Comunicacion, puesto que es menester de toda la plana docente poder mejorar este aspecto.

Procesamientos de la ortografia

Retomando al tema de la ortografia, se va a explicar los procesamientos que la componen y
es que se debe recordar que esta disciplina esta ligada a la gramética, por lo que parte de esta.
Perilla et al. (2014) mencionan el primer procesamiento denominado aspecto Iéxico, el cual
alude al conjunto de palabras que posee un idioma y se relaciona con el uso de estas en un
contexto determinado. Para fines del trabajo se ha considerado aspectos relacionados a la
acentuacion. Se especifica que se toma lo que mencionan la Real Academia Espafiola y la
Asociacion de Academias de la Lengua Espafiola (2010). Primero, se debe conocer sobre la
acentuacion, la cual refiere a la mayor fuerza de voz que hay en una silaba y hay dos tipos, el
prosadico (o también llamada atona) y ortogréafico (o ténica).

Con respecto a las reglas de tildacién, se comienza abordando las palabras agudas, graves y
esdrdjulas. Las primeras tienen la mayor fuerza de voz al final de la silaba y solo presentan
tilde si terminan en n, s 0 vocal. En el caso de las segundas, el énfasis va en la penultima silaba
y hay acentuacion prosédica si no terminan en n, s o vocal. Y en las terceras, la prominencia va
en la antepenultima silaba y todas se tildan. Sobre la tildacion diacritica; primero esté el caso
de los monosilabos tu (pronombre), él (pronombre), dé (verbo dar en modo subjuntivo, tiempo
presente) té (sustantivo), si (puede aparecer como pronombre 0 adverbio), mi (pronombre), mas
(adverbio), sé (verbo saber en el modo indicativo, del tiempo presente). Estos llevan acento
gréafico, ya que ayudan a diferenciarlos de los atonos en cuanto a la funcién gramatical que
cumplen. En relacién a los interrogativos y exclamativos adénde, como, cual, cuan, cuando,
cuanto, donde, qué y quién son tonicas y estos llevan acento grafico, ya que hay un énfasis al
ser pronunciado. Y con respecto a aun esta lleva tilde al ser considerada un hiato y aun se
constituye en un diptongo; dependiendo de como aparece en la oracion influye en su
significacion.

El segundo es el procesamiento sintactico o sintaxis, Gémez (2011), lo define como el
estudio de las combinaciones de palabras, es decir, de las funciones que cumplen cada una de
estas en diversas oraciones. Para este trabajo, se decidié tomar los aspectos relacionados a los
signos de ortografia que estan en la Ortografia de la lengua espafiola (Real Academia Espafiola
y la Asociacion de Academias de la Lengua Espafiola, 2010). Se empieza por la coma, que
representa una pausa breve y sirve para desglosar un componente de otro. Se puede utilizar para
enumerar, para separar incisos y vocativos, al dividir la oracién principal de la subordinada,
cuando aparecen las locuciones adverbiales, hay veces en las que sustituye al verbo, en las
oraciones causales o condicionales, luego de los paréntesis.

En el caso del punto, este puede ser final (aparece al término de un texto), punto y seguido
(para separar dos ideas de un mismo tema) y el punto y aparte (fin de una idea y el inicio de
otra). Sobre el punto y coma, se debe comprender que es una pausa mayor, a diferencia de la
coma, y separa dos ideas que se convergen o divergen. Uno de sus casos es que se usa luego de
las locuciones (sin embargo, por consiguiente). En relacion a los dos puntos, este signo puede
utilizarse luego del encabezamiento de una carta, cuando aparecen verbos usados, en su
mayoria, en temas juridicos o administrativos, al introducir un elemento cataforico o anaférico,
al explicar o ejemplificar algo ya anunciado, para separar la hora de los minutos y cuando
aparece una relacion de causa-consecuencia.

El tercer y Gltimo procesamiento es el semantico, para poder definirlo se recurre a los aportes
de Giraud (1965), quien expone que la semantica como disciplina analiza el sentido de las
palabras. A su vez, Escandell (2007) menciona que esta busca estudiar la significacion del signo
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linglistico y de unidades compuestas (palabra, sintagma, texto). Dentro de esta categoria, se
van a encontrar los homdéfonos, que, segun la Ortografia de la lengua espafiola (2010), en este
se ve la intervencion del aspecto fonético y gréafico, por lo que en este caso se pronuncian de
igual manera, pero se diferencian en la escritura.

La gamificacion

La gamificacion nace dentro del ambito empresarial. De acuerdo a Garone y Nesteriuk
(2019), este término hace referencia a la toma de los aportes del juego en diversos contextos
para el logro satisfactorio de un objetivo. Por su parte, Ramirez-Cogollor (2014) afirma que
esta es la toma del entretenimiento en contextos ajenos a este (dmbitos no jugables).
Evidentemente, lo que esta busca es que los sujetos se involucren en la actividad y que de esta
manera puedan aprender, gracias a metodologias atractivas. Es necesario precisar, que no es
correcto tomar por iguales a lo ludico y gamificacion; puesto que la primera se asocia a lo
placentero y en la segunda se logra que haya un reforzamiento de los conocimientos mediante
la motivacion y atencién (Oliva, 2016).

Dentro del contexto educativo, la gamificacion toma un rol importante. Rodriguez y
Santiago (2015) afirman que esta estrategia causa motivacion en sus participantes. Kapp (2012)
y Bodnar et al. (2016) agregan que uno de sus beneficios es la retroalimentacion inmediata.
Teixes-Arguilés (2014) asevera que esta puede lograr cambiar ciertos comportamientos de los
educandos. Llorens-Largo et al. (2016) afirman que al estar asociada a la diversion puede
contribuir a tener personas mas atentas y dispuestas hacia la tarea asignada. Esto origina que
haya un mejor rendimiento escolar y el estar mas involucrados en el aprendizaje. Sin duda, esta
metodologia genera que los alumnos vean al proceso de aprender como algo ameno.

Tipos de gamificacion

De acuerdo a lo que proponen Garone y Nesteriuk (2019) existen dos tipos. Uno es el
superficial o de contenido, con el que se trabajan actividades relacionadas a lo instructivo. Este
se ve influenciado por la curiosidad, libertad y exploracion. En cambio, el otro es el estructural,
en el que se ve la actuacion con objetivos establecidos, los que se toman como un desafio y se
involucra la motivacion y retroalimentacion. Por su parte, Hidalgo y Garcia (2015, citado por
Prieto, 2020) mencionan que el primero se puede asociar al desarrollo de una sesion de clase y
el segundo es el planteamiento de todo un curso o programa.

Elementos de la gamificacion

Werbach y Hunter (2012) exponen gue dentro de la gamificacion existen tres elementos. El
primero son las dinamicas, que son definidas como las que determinan el comportamiento del
jugador; ya que a través de estas se puede observar el grado de satisfaccion del sujeto y sus
logros que lo impulsan a seguir o a frustrarse. Se deduce que este elemento se asocia a la parte
emocional de la persona y la aceptacion del juego en su inconsciente. Ademas, Cortizo et al.
(2011), las dividen y reconocen que contienen a la recompensa, que es la motivacion que recibe
el individuo. También esté el estatus que es el reconocimiento por el avance obtenido (asociado
a los logros en el juego). Por ultimo, la competicion que es el eje central de este tipo de
entretenimiento.

El segundo son las mecanicas, que segin Werbach y Hunter (2012) son las reglas del juego.
Cortizo et al. (2011) mencionan que en este elemento es necesario considerar los puntos, donde
se brindan recompensas al jugador para generar satisfaccion en ellos. Los niveles, se relaciona
al estatus y avance del jugador. Y los retos y misiones que desafian las capacidades de las
personas y utilizan premios para que los impulsen a seguir. El tercer y tltimo elemento son los
componentes que es el uso de lo expuesto para crear actividades. Estos contienen los logros
obtenidos, los obstaculos que pueden ser representados en luchas con jefes y coleccionar
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artilugios (Werbach y Hunter, 2012). Teixes-Arguilés (2014) agrega a los avatares, que son la
caracterizacion del personaje escogido por el sujeto y que puede estar en funcién a su progreso
(como obtener o poder acceder a ciertos accesorios). Sin duda, la gamificacion no es solo un
sistema ludico, sino que crea una especie de engranaje en la que cada pieza que la conforma
busca que haya un aprendizaje y que, a su vez, exista una motivacion por la que seguir con la
actividad.

Herramientas tecnoldgicas ligadas a la gamificacion

Existen diversas herramientas tecnoldgicas en las que puede aparecer la gamificacion, una
de ellas es Quizziz. Zavala (2021) expone que esta plataforma permite a los usuarios acceder a
cuestionarios de diversos temas y cursos, que van a servir para medir el conocimiento adquirido.
Ademaés, destaca por su interaccion, puesto que puede ser de forma sincronica y asincronica.
Asimismo, Moncada (2017) menciona que es de facil acceso, se puede ingresar a través de
dispositivos maviles (celulares, tabletas, laptops) que posean internet. Por su parte, Pefia (2018,
citado por Zavala, 2021) expone que es una forma entretenida de evaluar el avance de los
alumnos.

Kahoot es otra plataforma con la que se puede trabajar. De acuerdo a Pefia (2020) es un
banco de preguntas que le permite a los internautas medir su conocimiento a través de los
diversos cuestionarios. A diferencia de Quizziz, esta tiene en cuenta el tiempo en el que se
resuelve el examen y el puntaje obtenido. Este también permite realizar una retroalimentacion
activa y permite el involucramiento de los alumnos, ya que se trabaja con la motivacion.

Por altimo, ClassDojo que, segin DiGiacomo (2021), es una plataforma que le permite al
docente interactuar con estudiantes y padres de familia; ademas, de poder controlar el
comportamiento y rendimiento de los educandos. También, este brinda una gama de avatares
que pueden ser personificados por los usuarios. Sus beneficios son que genera conciencia en
los alumnos y se sientan participes en su aprendizaje; asimismo, pueden regular su participacion
en su educacion. Evidentemente, esta herramienta puede ser de gran ayuda durante el proceso
ensefianza-aprendizaje.

Para los fines de esta investigacion, se decidié trabajar con las tres herramientas
mencionadas. En relacion a Kahoot y Quizziz se destaca que ambos programas permiten crear
cuestionarios 0 examenes que ayudan a medir tanto el nivel de conocimiento previo y el
canalizado durante el desarrollo de la clase; ademé&s, mediante estos se puede realizar la
retroalimentacion y de esta forma habria un aprendizaje mas significativo sobre los temas
ortogréficos. Y en cuanto a ClassDojo, esta ayuda a construir una comunidad en la que
participan profesores, alumnos y padres de familia. Ademas, genera en los estudiantes una
mayor motivacion e involucramiento en su aprendizaje a través de las recompensas que este
recibe al tener alguna actitud positiva.

La gamificacion y su relacién con la teoria constructivista

La gamificacion ve su nacimiento gracias al aporte de la teoria constructivista. De acuerdo
a lo que plantea esta mirada, el sujeto es responsable y centro de su aprendizaje es su
conocimiento previo, el cual es producto de sus experiencias. Ademas, se reconoce que la
motivacion (intrinseca y extrinseca) es necesaria. Dentro del ambito educativo, esto significa
que los estudiantes son los protagonistas del proceso de ensefianza (Davidson & Bérquez,
2021). Esto quiere decir, que ellos se hacen responsables de la adquisicion de sus
conocimientos. Aungue, Ortiz (2015) alega que no se debe malinterpretar lo que defiende el
constructivismo y es que no es dejar solos a los educandos; sino que también es necesario el
acompafnamiento del docente. Por lo que el autor, denomina al proceso de aprender como un
intercambio dialéctico entre profesores y alumnos, donde ambos comparten lo que conocen y
acrecientan su saber.
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De acuerdo a Pulgar (2005), el constructivismo comprende que el aprendizaje conlleva a que
el sujeto logre obtener habilidades y esto genere que haya nuevos saberes. A su vez, reconoce
la importancia del entorno o situacion en la que ocurre la ensefianza, ya que de acuerdo a lo que
la persona percibe se determina si lo adquirido se asocia a algo positivo o negativo (Ortiz, 2015).
Ante lo mencionado, se admite que esta teoria trabaja en conjunto con el cognitivismo, ya que
reconoce que al proceso de percepcion como esencial durante la adquisicion de saberes.

Dentro de la teoria constructivista, existen varios autores que defienden esta posicion y para
los fines de la investigacion se ha tomado los aportes de dos postulados. Se parte por mencionar
la teoria sociocultural que plantea Vygotsky (1978). De acuerdo a este psicologo, para entender
la psique del ser humano es necesario observar y analizar su entorno. La cultura determina el
comportamiento, conocimiento y coémo aprende la persona. A su vez, Ramirez (2020) alega que
la participacion del sujeto dentro de las esferas sociales le va a permitir acrecentar o expandir
su sapiencia.

Chévez (2001) afirma que aplicar la propuesta de Vygotsky en la educacion, implica que se
tome en cuenta la cultura en la que se desarrolla el estudiante para que esta sirva de puente hacia
el nuevo conocimiento; ya que los trabajos contextualizados sirven para trabajar con los
esquemas mentales establecidos en los sujetos, producto de la interaccion con su entorno, puede
ayudar en la captacién de la nueva informacion. Ademas, la autora cree necesaria la
implementacién de actividades que impliquen la platica, el debate y el juicio. Por lo anterior,
se infiere que es necesario exponer a los estudiantes en situaciones que impliquen tener contacto
0 establecer interacciones intrapersonales, ya que estas pueden generar beneficios en su proceso
de aprendizaje.

El segundo postulado que se va a tomar es el de Ausubel y su aprendizaje significativo.
Segun lo que plantea el psicdlogo, el individuo posee conocimientos previos que ayudan en el
afianzamiento de la nueva informacion de manera permanente (Ausubel et al., 1983). A
comparacion del planteamiento de VVygotsky, para este pedagogo el aprendizaje depende de las
disposiciones de la persona y no de los factores intrapersonales. Por su parte, Garcés et al.
(2018) agrega que en la propuesta ausubeliana también aparecen procesos cognitivos como la
percepcion y la motivacién para una mejor aprehensién de conocimientos. Lo expuesto ratifica
el rol activo del estudiante frente a su proceso de aprendizaje, siendo este el eje y responsable
de lo que adquiere.

La gamificacion nace, entonces, bajo la mirada constructivista y el auge de la tecnologia en
los diferentes ambitos. Las nuevas generaciones se relacionan constantemente con esta y es un
deber de actualizarse, brindar una ensefianza de calidad y estar acorde a las necesidades y esto
se puede lograr utilizando las herramientas gamificadoras, con el fin de que exista una
modernizacion. Sanchez et al. (2020) mencionan que tal como una teoria de la gamificacion, en
si misma, aun no es reconocida; sin embargo, esta puede abrirse un camino y es gracias a las
posibilidades que esta representa. Uno de sus grandes beneficios que presentan los autores, es
que esta ve el desenvolvimiento individual y grupal de los jugadores. Ademas, que esta es
flexible y permite adaptarse a las realidades de los estudiantes.

Gaspar (2021) expone que no debe ser confundida con el aprendizaje basado en juego, ya
que este ultimo utiliza juegos establecidos para reforzar o aprender cierto tema. Y la
gamificacion retne sus elementos para introducirlos en contextos educativos. Ademas, que en
esta la persona es un ser consciente, motivada tanto intrinsecamente como extrinsecamente. Sin
duda, esta busca que los individuos se involucren en la actividad y asi aprendan
permanentemente; por lo que el estudiante es visto como un agente activo en su aprendizaje y
los profesores son una guia durante su proceso. Ademas, no individualiza la ensefianza, sino
que logra unir y realizar un trabajo cooperativo.

En relacion a la gamificacion y su rol en la ensefianza de la educacion, Davidson y Borquez
(2021) afirman que, a unir los fundamentos de la vision constructivista y el juego y aplicarlos
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en la ensefianza de la correcta escritura, contribuiria a dejar atras la memorizacion de las reglas
ortogréficas, para dar paso al verdadero aprendizaje significativo y, por ende, seria inherente al
individuo. Esto se puede lograr a través de establecer objetivos muy claros, tareas concretas,
dar una recompensa que genere el trabajo con la motivacién, tener reglas y, conforme avanzan
las sesiones, aumentar el nivel de dificultad. De esta forma, habria una mejor disposicion por
parte de los escolares para adquirir los conocimientos ortograficos.

Definicion de términos

Ortografia

La Real Academia Espafiola y la Asociacion de Academias de la Lengua Espafiola (2010) la
denominan la disciplina encargada de las reglas que regentan el idioma espafiol. Por su lado,
Camps et al. (2004), la asocian al &mbito social, ya que son convenciones establecidas por la
comunidad linguistica. Martinez (2004) agrega que gracias a esta se homogeneizael idioma. Por
lo que, a través de la buena escritura, quien la domine puede gozar de prestigio.

Procesamiento léxico

Perilla et al. (2014), mencionan que el aspecto Iéxico es el conjunto de palabras que posee
un idioma. Ademas, tiene en cuenta la aparicion de estas segun el contexto en las que pueden
aparecer. Se debe destacar, que el Iéxico se relaciona con la composicion de los diccionarios,
debido a su funcién ya mencionada.

Procesamiento sintactico

O también llamado sintaxis, va a ser definido por Gomez (2011) como el estudio de las
combinaciones de palabras. Es decir, examina las funciones que cumplen cada una de estas en
diversas oraciones. Se debe mencionar que esta forma parte de una de las ramas que abarca la
gramatica.

Procesamiento semantico

Escandell (2007) menciona que esta disciplina se encuentra ligada al estudio de la
significacion del signo linguistico. Este autor especifica que no solo es entender la unidad
minima, sino que puede abarcar el conocer unidades compuestas (como el sintagma o un texto).
Asimismo, Giraud (1965) explica que esta se encarga de analizar el sentido de las palabras.

Gamificacion

La gamificacion, de acuerdo a Garone y Nesteriuk (2019), nace dentro del ambito
empresarial, donde se toma a los aportes del juego para el logro satisfactorio de metas. Por su
parte, Ramirez-Cogollor (2014) afirma que esta hace referencia a la toma del entretenimiento
en d&mbitos no jugables. Esto origina que haya un mejor rendimiento escolar y el estar mas
involucrados en el aprendizaje. Sin duda, esta metodologia genera que los alumnos vean al
proceso de aprender como algo ameno.

Aprendizaje

Segun la gamificacion, el aprendizaje ocurre cuando hay retroalimentacion y motivacion.
Esto sucede al utilizar los elementos mecanicos y dindmicos, los que se ven inmersos en el
ambito educativo. Ademas, esta permite que el estudiante sea consciente de su avance y
falencias. (Gaspar, 2021). Evidentemente, se busca que los sujetos se involucren en la actividad
y que de esta manera puedan aprender, gracias a metodologias atractivas.

Gamificacion superficial o de contenido
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Hidalgo y Garcia (2015, citado por Prieto, 2020) mencionan que la gamificacion superficial
o0 de contenido se relaciona con las actividades que se desarrollan en una sesién de clase. Por
su parte, Garone y Nesteriuk (2019) agregan que en esta se evidencia la curiosidad, libertad y
exploracion.

Gamificacion estructural

Garone y Nesteriuk (2019) explican que en este tipo de gamificacion se trabaja con la
motivacion y retroalimentacion. Por su parte, Hidalgo y Garcia (2015, citado por Prieto, 2020)
mencionan que la estructural es la programacion de un curso o programa. Sin duda, esta abarca
un conjunto de acciones pensadas en el logro y afianzamiento del aprendizaje.

Materiales y métodos
Tipo y nivel de investigacion

El enfoque de esta investigacion es el cuantitativo. De acuerdo a Sanchez (2019), este
permite comprobar la hipdtesis y objetivos utilizando la estadistica, a partir del procesamiento
de los resultados obtenidos por el instrumento. EI tipo de estudio que se considerd es el no
experimental. Hernandez-Sampieri et al. (2014) explican que el investigador adopta un papel
neutral y se encarga de retratar la realidad fielmente, es decir, anota la situacion en su estado
existente.

Disefio de investigacion

El disefio de investigacion es el descriptivo-propositivo. Tanto Veiga del Cabo y
Zimmermann (2008) como Hernandez-Siamperi y Mendoza (2018) explican que, en la
descripcidn, el investigador solo se encarga de observar el problema identificado para luego
describirlo, es decir, sin que este participe en el cambio de la situacion. Y en relacién al segundo
vocablo, Tantalean (2015) explica que el examinador al conocer el objeto de su estudio siente
que debe realizar una accion con la finalidad de resolver lo conocido. En esta ocasion, al saber
que hay falencias en la ortografia de los estudiantes del primer grado de secundaria, de un
colegio privado de Chiclayo, se ha realizado una propuesta basada en la gamificacion a fin de
subsanar lo mencionado. Para lograrlo, se ha tenido en cuenta el modelo que presenta Estela
(2020):

M: Estudiantes del primer grado de la institucion privada de Chiclayo.
O: Ortografia

D: Diagndstico del nivel actual del conocimiento ortografico

t,: La ortografia y gamificacion.

P: Propuesta didactica basado en la gamificacion.

Poblacion, muestra y muestreo

La poblacion, segun Fracica (1988, citado en Bernal, 2010), la conforman los sujetos
pertenecientes al conjunto universal. En este caso, son los 53 estudiantes del primer grado de
secundaria de la institucion educativa privada de Chiclayo. Acerca de la muestra, Hernandez-
Sampieri et al. (2014) explican que esta surge y es una pequefia porcion de la anterior, por lo



18

que en esta investigacion se tiene a 20 participantes. Sobre el muestreo, se ha trabajado con el
no probabilistico por conveniencia, que, segin Aravena et al. (2006), es un proceso que no
necesita de la arbitrariedad, sino del provecho, adecuacion e idoneidad para los fines del
estudio. Y se escogio este por el contexto de la pandemia, para que asi se logren los objetivos
planteados.

Tabla 1

Poblacién y muestra

Estudiantes de 1° grade secundaria

1° «A» 1° «B» Muestra
Varones 13 Varones 11 20
Mujeres 15 Mujeres 14
Poblacion: 53

Nota. Fuente: Ficha de matricula.

Instrumento de recoleccidn de datos

La técnica escogida es la psicometria, Meneses et al. (2013) indican que parte de la
psicologia y su fin es cuantificar la cognicién del sujeto. El instrumento es el test, de acuerdo a
Medida et al. (2019) busca medir, de manera objetiva, algin aspecto del individuo. En este
caso, se ha realizado un examen para evaluar el conocimiento ortografico de los estudiantes del
primer grado de secundaria de una institucion educativa privada de Chiclayo y se cuenta con la
siguiente escala: destacado (17-20), aceptable (14-16), regular (11-13) y deficiente (0-10).



Tabla 2

Operacionalizacién de la variable dependiente.

Variable y

conceptualizacion

Dimensidén

Indicadores

items

Instrumento

Rango de

valoracion

Ortografia
De acuerdo a la Real
Academia Espafiola y la

Asociacion de

Academias de la Lengua

Espafiola (2010) es una
disciplina que se encarga
de las reglas que
contribuyen a la correcta

escritura.

Procesamiento
Iéxico

Segun Perilla et al.
(2014), el aspecto
Iéxico es el
conjunto de
palabras que posee
un idiomay se
relaciona con el
uso de estas en un
contexto

determinado.

Emplea correctamente
la acentuacion gréafica
de formas y expresiones
complejas: palabras
compuestas, adverbios
terminados en mente y
formas verbales con

pronombres encliticos.

Escuche con atencion el
texto que se le dictara a
continuacion y escribalo
tomando en cuenta las
reglas de tildacién del

espafol.

Técnica: Psicometria

Instrumento: Test

Aplica las reglas de
acentuacion acorde a la

tildacion diacritica.

Identifique y coloque las
tildes  diacriticas  en
monosilabos segun
corresponda.

Teniendo en cuenta la
tilde diacritica en
interrogativos 0

exclamativos, identifique

Destacado: 18-20
Aceptable: 14-17
Regular 13-11
Deficiente: 0-10
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la oracion correctamente
tildada, luego subrayela.
Ademas, tilde las palabras

que sean necesarias.

Reescriba la oracion
teniendo en cuenta la
correcta tildacion

diacritica de atn y aun.

Aplica  correctamente
las tildes teniendo en
cuenta  las reglas
especificas de
acentuacion grafica de
las palabras agudas,
graves, esdrdjulas vy

sobresdrajulas.

Coloque las  tildes
teniendo en cuenta las
palabras agudas, graves,
esdrudjulas y
sobreesdrujulas,  segln

crea conveniente.

Procesamiento
sintactico
Gdmez (2011) lo

define como el

Delimita correctamente
con el punto seguido,
aparte 'y final los

enunciados que

Lea atentamente el
siguiente texto. Luego, lo
reescribe teniendo en

cuenta el uso correcto del

20




estudio de las
combinaciones de
palabras, es decir,
de las funciones
que cumplen cada
una de estas en

diversas oraciones.

componen los péarrafos

del texto.

punto seguido, aparte y
final.

Usa correctamente la
coma, el punto y comay
los dos puntos, en
grupos sintacticos y
oraciones que

conforman el texto.

Coloque la coma, el punto
y coma y los dos puntos

segun sea conveniente.

Procesamiento
semantico
Giraud (1965),
expone que esta
disciplina  tiene
como funcion
analizar el sentido

de las palabras.

Identifica y selecciona
correctamente las

palabras homdfonas.

Seleccione la palabra
adecuada, segun el
contexto, y la escribe en

las lineas punteadas.

21




Tabla 3

Operacionalizacién de la variable independiente.
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Variabley

conceptualizacion

Dimension

Indicadores

items

Gamificacion
De acuerdo a
Garone y Nesteriuk
(2019), este
término hace
referencia a la
toma de los aportes
del juego en
diversos contextos
para el logro
satisfactorio de un

objetivo.

Gamificacion de contenido

Garone y Nesteriuk (2019) explican
que en esta se trabajan actividades
relacionadas a lo instructivo y se ve
influenciada por la curiosidad,

libertad y exploracion.

Reaccién de los estudiantes

Los estudiantes demuestran curiosidad por la

actividad.

Los estudiantes manifiestan animo por la

tarea planteada.

Eficacia de la actividad

La actividad permite dinamizar el contenido

de la clase.

La actividad permite agilizar el desarrollo de

la clase.

Gamificacion estructural

Garone y Nesteriuk (2019)
mencionan que aqui se ve la
actuacion con objetivos establecidos,
los que se toman como un desafio y
se involucra la motivacion y

retroalimentacion.

Nivel de desafio de la actividad

Los desafios estan alineados al objetivo

general.

La actividad contiene tareas que son

consideradas un reto.

Trabajo con la motivacion

La actividad contiene recompensas y premios.

La actividad contiene regalos por cada reto

superado.
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Retroalimentacion de la actividad

Los estudiantes pueden reconocer aciertos y

desaciertos.

Los estudiantes identifican si los retos

planteados contribuyen en su aprendizaje.
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Procedimientos

Para lograr la realizacion de este trabajo de investigacion, primero se identificé el problema;
para luego caracterizarlo junto con la poblacion. A raiz de lo anterior, se estructurd el test para
medir el conocimiento ortografico de los estudiantes. Para que este goce de validez, paso por el
juicio de 5 expertos y a través de la V de Aiken se obtuvo el valor 0.972 y de esta manera se
observO que ha sido aprobado en los criterios de coherencia, claridad y relevancia.
Paralelamente, para determinar la confiabilidad, se utilizo el estadistico de Alfa de Cronbach,
donde el instrumento se encontro en el rasgo de magnitud de 0.80 con escala muy alta; es decir,
se encontro apto para la aplicacion en la muestra seleccionada y, asi, contribuir al conocimiento
cientifico. Se recalca que los procesos mencionados son necesarios para la aprobacion del
instrumento y ya lo mencionan Hernandez-Siampiere & Mendoza (2018), que para la
recoleccion de datos es necesario seguir este protocolo.

Plan de procesamiento de los datos

Debido a que esta investigacion fue de enfoque cuantitativo, fue necesario recurrir a
estadisticos que ayudaron a evidenciar el cumplimiento de los objetivos e hipétesis. Ante esto,
Hernandez-Siampiere y Mendoza (2018) manifiestan que el anélisis matematico y estadistico
contribuyen en la obtencidn de la informacidn que se requiere y por ese motivo se ha utilizado
el Excel.

Tabla 3

Matriz de consistencia.

Titulo: «Propuesta didactica basada en la gamificacion para la mejora de la
ortografia»

Problema

general Objetivo general Hipotesis Variables Metodologia
¢Coémo mejorar  Disefiar una La propuesta Tipo de
la ortografia de propuesta didactica estudio:
los estudiantes didactica basada  basada en la
del primer grado en la gamificacion
de secundariade  gamificacion contribuye en la Enmarcado en
una institucion para mejorar la mejora de la . el enfoque
educativa privada ortografia de los  ortografia de yarlable . cuantitativo y
de Chiclayo, estudiantes de los estudiantes  Independiente . o
20217 primer grado de  de primer grado experimental
educacion de secundaria
secundaria de de la institucion
una institucion educativa Disefio

educativa privada privada de
de Chiclayo, Chiclayo, 2021.
2021.

metodoldgico:
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Problemas Objetivos Gamificacion
especificos especificos Descriptivo-
. . propositivo
¢Cual es el nivel Identificar el Dimensiones:
actual de nivel actual de Gamificacion
conocimientos conocimientos de contenido
ortograficos de ortogréficos de Gamificacion
los estudiantes de los estudiantes de estructural
primer grado de primer grado de
educaci()_n educacié_n Variable
'secqnda_\rlla de una _secgnda}rJa de una dependiente
institucion institucion
educativa privada educativa privada
de Chiclayo, de Chiclayo,
20217 2021.
¢Cuales seran las Determinar  las
caracteristicas de caracteristicas de
la propuesta la propuesta
didactica didactica Ortografia
orientada a orientada a
mejorar la mejorar la
ortografia de los ortografia de los Dimensiones:
estudiantes  del estudiantes  del ]
primer grado de primer grado de Procesamiento
secundaria de una secundaria de una léxico
institucion institucion Procesamiento
educativa privada educativa privada sintactico
de Chiclayo, de Chiclayo, Procesamiento
20217 2021 semantico
Tipo de investigacion y disefio Poblacién, muestra y muestreo _Tecnlcas €
instrumento
Tipo: Cuantitativo Poblacion: Estudiantes del Técnica:
- I . primer grado de la institucién
Diseno: Descriptivo-propositivo Instrumento:

0O
v

D\tn/l’

educativa privada de Chiclayo,

Muestra: Veinte estudiantes.

Muestreo: No probabilistico por
conveniencia.
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Aspectos éticos

La investigacion, en todo momento, respetd lo establecido por la ética dentro de las
investigaciones para asi evitar los sesgos. Para ello, se cumplié lo que exponen Ojeda et al.
(2007) acerca de uno de los deberes del investigador. Es necesario que este individuo informe
a la muestra con la que se esta trabajando sobre el proceso. Debido a que los participantes son
menores de edad, para poder acceder a ellos se tuvo que contactar con los padres de familia, a
quienes se les explico el procesamiento y se les alcanzd el consentimiento informado. Los
autores también mencionan que es necesario mantener el anonimato de los que intervienen; por
consiguiente, se ha procurado que la identidad de los alumnos no sea revelada en ningdn
momento

Resultados y discusion

En esta parte de la investigacion, se interpretaron los dos resultados que exponen que se han
logrado en base a los objetivos especificos planteados. Primero, en la siguiente tabla se enuncia
el nivel actual de las habilidades ortogréaficas de los estudiantes del primer grado de secundaria
de una institucion educativa privada de Chiclayo.

Tabla 4

Nivel actual de las habilidades ortograficas de los estudiantes del primer grado de secundaria
de una institucion educativa privada de Chiclayo.

Escala Valores Frecuencia Porcentaje
Destacado 17-20 0 0%
Aceptable 14-16 0 0%
Regular 11-13 14 70 %
Deficiente 0-10 6 30 %
Total 100 %

Nota. Fuente propia. Media aritmética- 29.92, Mediana- 29.44, Moda-33.89, Coeficiente de
variabilidad-21.98, Puntaje maximo-40.56, Puntaje minimo-18.33.

Después de aplicar el instrumento test para medir el nivel de conocimiento ortogréficos,
seobtuvo que el 70 % de la muestra se encontrd en el nivel regular y 30 % en deficiente. La
media aritmética fue equivalente a 29.92 puntos, la media fue de 29.44 y el coeficiente de
variabilidad fue de 21.98. De esta manera, se evidencié que los alumnos que accedieron a
participar de esta investigacion no cumplieron con las reglas ortograficas que tiene el idioma
espafol y se encontraron en una situacion preocupante. Se identificd que no diferencian entre
el acento ortogréafico y prosédico. Ademas, tenian problemas al aplicar la tildacion diacritica,
acentuacion de las palabras agudas, graves, esdrudjulas, sobreesdrdjulas y en los exclamativos o
interrogativos. Asimismo, no diferenciaban cuando aparece aun o aun, desconocian como se
componen los adverbios terminados en mente, existe poco dominio de los signos de puntuacion
y de los homdofonos; asi como una incorrecta aplicacion de mayusculas y minusculas en textos.
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Sin duda, ante esta realidad fue necesario que los profesores actien y se tomen acciones en el
bienestar del aprendizaje de los estudiantes. Evidentemente, lo expuesto solo reafirma que debe
existir una propuesta como via de solucién de la problematica mencionada.

Con respecto al nivel deficiente de habilidades ortogréficas que poseen los estudiantes, se
ha recopilado investigaciones que demuestren esta situacion. Rodriguez et al. (2016) puede
evidenciar, mediante el pretest, que el 55 % de la muestra se encuentra en los niveles de inicial
y elemental. Asimismo, Ramirez (2020) demuestra que la nota promedio, en el pretest, es de
12, 64 en el salon control y en el experimental es de 13, 16. Por su parte, Irias (2019) comprueba,
a través de la observacion, que, si bien los educandos tienen conocimientos basicos de la
ortografia, cuando es momento de ponerlos en préctica surgen las dificultades. Hecho similar
ocurre en el estudio de Rodriguez y Sanchez (2018) que, mediante su prueba, observa que los
alumnos aun muestran falencias cuando se aplican las reglas ortogréficas. Estos trabajos, sin
duda, retratan que aln no existe un buen dominio de la ortografia de la lengua espafiola y
reafirman que es necesario actuar frente a esta problematica.

Los estudios revelan que a los estudiantes aln les cuesta dominar el aspecto Iéxico, puesto
que siguen sin diferenciar el acento prosodico y ortografico; asi como la falta de dominio del
uso de la tildacion de monosilabos, exclamativos e interrogativos y las palabras agudas, graves,
esdrdjulas y sobreesdrdjulas. A esto se le suma la poca sapiencia en relacion al aspecto
sintactico, con la no aplicacién de los signos de puntuacion. Y también se ve afectada la parte
semantica, ya que los alumnos no dominan el caso de los homofonos. Las investigaciones
mencionadas también coinciden en que parte del problema es el como los docentes ensefian los
temas relacionados a la ortografia. Al respecto, Cabanillas (2021) mencionaba que seguir
utilizando metodologias obsoletas y poco atractivas (correccion de errores), solo va a generar
que los educandos no comprendan a plenitud y de manera permanente los conocimientos
ortograficos. En este sentido, se incita a los profesores a dejar atrds la memorizacion de las
reglas, para reinventar las clases de gramética. Puesto que, se debe recordar que el uso adecuado
del idioma posibilita a que individuos conozcan de la normativa y asi puedan gozar de prestigio
social (Real Academia Espafiola y la Asociacion de Academias de la Lengua Espafiola, 2010).

Para el segundo resultado que son las caracteristicas de la propuesta didactica basada en la
gamificacion, se presenta la siguiente figura.

Figura 1
Caracteristicas de la propuesta didactica basada en la gamificacion.
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En relacion al programa, se debe precisar que son un total de doce sesiones. De la primera a
la octava, se relaciona al mejoramiento del proceso Iéxico. A partir de la novena a la undécima,
se ve el aspecto sintactico y en la duodécima comprende el semantico. Para este, se ha tenido
en cuenta la gamificacion que, de acuerdo a Garone y Nesteriuk (2019), este término hace
referencia a la toma de los aportes del juego en diversos contextos para el logro satisfactorio de
un objetivo. Ademas, se ha considerado los dos tipos de gamificacién que exponen los autores
mencionados. El primero es la superficial o de contenido, con el que se trabajan actividades
relacionadas a lo instructivo y el segundo es el estructural, donde se ve la actuacion con
objetivos establecidos, los que se toman como un desafio y se involucra la motivacion y
retroalimentacion.

También es importante recalcar que la gamificacion al provenir de entornos del juego (sobre
todo de videojuegos) contiene elementos y son tres. Werbach y Hunter (2012) explican que
estan las dinamicas (las que determinan el comportamiento del jugador), las mecanicas (reglas
del juego) y los componentes (las actividades). Evidentemente, lo que esta busca es que los
sujetos se involucren en la tarea planteada y que de esta forma aprendan. Esta al llevarse al
ambito educativo puede generar beneficios. Rodriguez y Santiago (2015) la asocian con la
causante de la motivacion en los participantes. Mientras que Teixes-Arguilés (2014) aseguran
que esta puede cambiar ciertos comportamientos de los sujetos. Ademas, tanto Kapp (2012)
como Bodnar et al. (2016) agregan que esta contribuye a tener una retroalimentacion inmediata.
Sin duda, esto genera que los alumnos tengan un mejor desempefio escolar y se sientan
involucrados en el aprendizaje.

La gamificacion puede tomarse, entonces, como la via de solucion frente a la problematica
del poco conocimiento de la ortografia de la lengua espafiola de los estudiantes del primer grado
de secundaria de la institucion privada de Chiclayo. Lo mencionado se puede lograr a través de
herramientas como Kahoot, Quizziz y ClassDojo. Se debe afiadir que la evaluacion se desarroll6
durante todas las sesiones que se plantearon en esta propuesta. Se vio conveniente utilizar
instrumentos de evaluacion, tales como, lista de cotejo (autoevaluacion, coevaluacion y
heteroevaluacion), fichas de observacién y rabricas. Ademas, el valor de aprobacion de la
propuesta esta entre 81 % a 100 % lo que indica que es apta y se ajusta a la realidad.

En relacién a las caracteristicas de la propuesta, se busco antecedentes que demuestren la
efectividad de los programas. Se tiene a Corchuelo (2018), quien, a través del cuestionario
aplicado al finalizar su programa, observa que el 88 % de los alumnos manifiestan que estas
actividades le resultan atractivas y contribuyen en su aprendizaje. Asimismo, Rodriguez et al.
(2016), en el postest evidencia que el 75 % de la muestra esta en los niveles de satisfactorio y
avanzado. Hecho similar ocurre en el estudio de Santiesteban (2018), ya que, en el examen
posterior, el 90,3 % esté en el nivel medio alta. Ademas, Hurtado y Nifio (2019) evidencian que
el 60,9 % del grupo experimental se encuentra en los niveles de alto y muy alto. A su vez,
Montenegro (2018), luego de aplicar su estrategia puede obtener que el 100 % tiene un buen
rendimiento. En el estudio de Borrego et al. (2017), los educandos luego de realizar las
actividades planteadas resaltan haberse sentido motivados y tener un mejor animo frente al
estudio.

En conclusidn, estas investigaciones demostraron la efectividad de aplicar programas frente
a la problemaética del conocimiento ortografico y que la gamificacidn contribuye en el ambito
educativo. Por lo que los aportes que plantean Garone y Nesteriuk (2019), al utilizar el juego
en contextos como el educativo pueden contribuir en la mejora desenvolvimiento del estudiante.
Lo mencionado, se puede confirmar mediante lo que afirma Rodriguez y Santiago (2015), ya
gue estos autores manifiestan que gracias a esta es posible trabajar con la motivacion. Ademas,
la diversion que genera durante su aplicacion repercute en la atencion e interés de los alumnos
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(Llorens-Largo et al., 2016). Sin duda, contribuye a que los estudiantes entiendan la ortografia
del idioma espafiol de una manera méas amena y atractiva.

Al ya haber expuesto los dos resultados con sus respectivas discusiones, también es
necesario mencionar que en esta investigacion se ha disefiado una propuesta didactica basada
en la gamificacion para mejorar la ortografia de los estudiantes de primer grado de educacion
secundaria de una institucion educativa privada de Chiclayo, 2021. La cual parte de una
problematica que aqueja a alumnos de diversos lugares y diferentes niveles de educacion y
queda en evidencia a través de los antecedentes considerados para esta tesis. A través de estos
estudios se revelo el estado de los educandos y que esta situacion no es solo culpa de los
escolares, sino que también es responsabilidad de los profesores. Ademas, se pudo comprobar
la efectividad de programas que hacen frente al problema tratado, mediante los trabajos
recopilados. Entonces, se infiere que la gamificacion puede contribuir en la adquisicion de los
conocimientos ortograficos, ya que a través de esta se puede lograr que los individuos cambien
ciertos comportamientos (Teixes-Arguilés, 2014) y asi mejorar en las falencias mas comunes.

Conclusiones

En primer lugar, en esta investigacion se midi6 el nivel actual del conocimiento ortogréafico
de los estudiantes del primer grado de secundaria de una institucion educativa privada de
Chiclayo a través del test. En este se pudo identificar que el 100 % de los alumnos se encuentran
en los niveles deficiente y regular en relacion a su sapiencia sobre la normativa de su idioma.
La muestra seleccionada tiene problemas en el tema de la tildacion diacritica, acentuacion en
las palabras agudas, graves, esdrdjulas, sobreesdruajulas en los exclamativos o interrogativos y
en las palabras terminadas en mente. Es decir, que desconocen el acento ortografico y
prosodico. Ademas, se demuestra su poco dominio de los signos de puntuacion y de los
homéfonos. También, no aplican correctamente el uso de mayudsculas y mindsculas en textos.

En segundo lugar, se determind las caracteristicas de la propuesta didactica basada en la
gamificacion para mejorar el conocimiento ortografico de los estudiantes del primer grado de
secundaria de una institucién privada de Chiclayo. A través de esta, se busco que los alumnos
se sientan atraidos hacia el conocimiento, el manejo de las reglas ortograficas y que, ademas,
sepan utilizarlas correctamente en diversos entornos comunicativos.

Recomendaciones

Se recomienda a las instituciones educativas prestar mayor atenciéon a los conocimientos
ortogréaficos de los estudiantes a través de un monitoreo periddico. Esto con la finalidad de que
los educandos logren dominar la normativa de su idioma, asi gozar de una mejor imagen social
y poder mantener una comunicacion correcta. Ademas, se sugiere a los docentes de
Comunicacion tomar la propuesta aqui desarrollada, con la finalidad de incentivar a los alumnos
hacia su interés sobre el entendimiento de la ortografia del espafiol. Se debe resaltar, que el
programa desarrollado utiliza la gamificacion como una via de solucion frente a la problematica
descrita y permite que los escolares se involucren de una forma mas amena hacia su aprendizaje
mediante el juego en el desarrollo de las sesiones. Por dltimo, se aconseja desarrollar mas
investigaciones aplicadas y propositivas que tomen a las habilidades ortograficas y la
gamificacion; sobre todo correlativas, ya que a través de estas se podra conocer la relacién de
las variables aqui tomadas.
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AnNexos
Anexo 1: Instrumento
DIMENSION LEXICO

1. Escuche con atencion el texto que se le dictara a continuacion y escribalo tomando en cuenta

las reglas de tildacion del espafiol. (4pts)

En el decimoquinto piso vivian mis padres. Actualmente, habitan en el decimoséptimo. Esto
implica que, cada vez que desee visitarlos y ayudarles en sus quehaceres, deba subir
rapidamente, pero con cuidado. Pese a todo, es tal la altura que se puede ver toda la bella ciudad.
Asimismo, mis abuelos también viven en un piso muy elevado. Yo, en cambio, resido en una
planta baja que he decorado a mi gusto.

Adaptado de Martinez, B. (2021, marzo 17). 14 dictados cortos pero dificiles para repasar con
nifios de 12 afios. Guiainfantil.com. https://www.guiainfantil.com/educacion/escritura/14-

dictados-cortos-pero-dificiles-para-repasar-con-ninos-de-12-anos/

2. ldentifique y coloque las tildes diacriticas en monosilabos segun corresponda. (2pts)

Durante muchos afios era como si tu nunca hubieras nacido realmente. ¢ Acaso se lo que seré
cuando no se lo que soy? Y no te convertiste en ti misma mas que en la medida en que fue
pasando el tiempo. Aunque el siempre lo negaba, Felipe Ileg6 a ser jtan amado por tu madre! Y
tu hermana Elena, la mas querida por tu padre. ;Y a mi?, seguro te preguntarias. De todos,

querida, que es serlo de nadie. Después de decir todo ello, quiso que le de un fuerte apreton de
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manos mientras bebia su te. Sin contrariar mas le di el si a todo lo que posteriormente me decia,
pues ya no queria hablar mas.

Adaptado de Lépez, R. M., & Perfil, V. T. mi. (s.f.). A las aladas almas de las rosas.
Blogspot.com. Recuperado 7 de mayo de 2022, de

http://alasaladasalmasdelasrosas.blogspot.com/2017/

3. Teniendo en cuenta la tilde diacritica en interrogativos o exclamativos, identifique la oracion
correctamente tildada, luego subrayela. Ademas, tilde las palabras que sean necesarias. (2pts)

- ¢Que conservaba en su escritorio?

- jQué pases un excelente dia!

- jComo si fuera tan dtil!

- jComo te hago entender que no fue una buena decision!

4. Reescriba la oracion teniendo en cuenta la correcta tildacion diacritica en ain y aun. (1pto c/u)
- Haganado el premio sorpresa y aun se queja.

- Aprobaron todos, aun los que no asistian a los talleres.

5. Coloque las tildes teniendo en cuenta las reglas de las palabras agudas, graves, esdrdjulas y
sobreesdrujulas, segln crea conveniente. (3pts)
Nada hacia presagiar lo que ocurriria esa mafiana. Raul se levanto a desayunar tempranisimo
mientras escuchaba musica. Intento prepararse un riquisimo café, pero estaba muy amargo y
quiso ponerle mas azucar. Como se habia acabado, saco dinero del velador de su indomita madre
y fue a comprar. Cuando llego, esta le dijo: «Te he dicho que ese dinero no es para ti, asi que
guardamelo”. Le dire a tu padre que no te brinde mas su mesada». El padre de Raul, que habia
escuchado todo, le respondio rapidamente a su esposa: «que le de o0 no dinero es asunto mio. Tu
ya me tienes harto, quisiera irme lejos, a vivir solo. No sé qué te pasa con €l».
Pobre Raul, no se llevaba bien con su mama y guardaba todo ese dolor dentro de si, aun cuando
trataba de disimularlo. Pero si en algo se destacaba, era en su capacidad de enfrentar la
adversidad.
Adaptado de ((S.f). Edu.pe. Recuperado 7 de mayo de 2022, de
https://www.usmp.edu.pe/derecho/curso_introductorio/ortografia/l.ejercicios%20de%?20acent

uacion.pdf

DIMENSION SINTACTICO
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Lea atentamente el siguiente texto. Luego, lo reescribe teniendo en cuenta el uso correcto del
punto seguido, aparte y final. (3pts)

Me gustaba el sabor del cobre; todavia, al pronunciar la palabra cobre, siento un cosquilleo
eléctrico en la punta de la lengua el cobre sabe a electricidad mi padre guardaba decenas de
bobinas de cobre en la parte de su taller dedicada a almacén nos colocabamos la chagueta del
pijama sobre la camiseta de tirantes, que era una segunda piel, y nos metiamos tiritando en la
cama.

Adaptado de Millas, J. J., Planeta, P., & Blecua, A. (s. f.-b). EL MUNDO. Xdoc.mx. Recuperado

7 de mayo de 2022, de https://xdoc.mx/preview/el-mundo-de-juan-jose-millas-5ec1al2f0d0da

Coloque la coma, el punto y comay los dos puntos segun sea conveniente. (2ptos)

Andrés el hijo de Carmen y Adolfo habia llegado después de mucho tiempo y por tal motivo

dijo «Asi me gustan las visitas de sorpresa, emocionantes y hasta cierto punto conmovedoras».
Raul te quiero aqui ahora mismo por favor.
No acepto excusas vendras a visitarme por mi dia.

Se apellida Carrasco. Nadie a pesar de conocerle lo sabia.

DIMENSION SEMANTICA

7. Seleccione la palabra adecuada, segun el contexto, y la escribe en las lineas punteadas. (0.5 pto

c/u)
ola votar bello
ablando hola vello
hablando botar
e Juan salud6 a su hermano conun ............. un poco distraido, ya que no podia parar
de contemplarla ............ del mar que ya se venia.

e Sebastian y Pedro estaban .............. gustosamente sobre la pelicula que vieron ayer.
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Cuando llegaron a casa vieron a su madre y le dijeron:

— ¢Qué estas haciendo?
—Pues ............ la masa para preparar pan.
—iPaaan, qué rico!

e En las proximas elecciones deberas ir a
cada bolsa de basura que se encuentre por la casa.

e Yo creo que ese personaje es muy ................ a pesar de que tenga mucho

............... por todo el cuerpo.

Anexo 2: Propuesta
Link de la propuesta:

https://docs.google.com/document/d/1iNdjI8jiN7sytP8SwTDADy1XhQgPqgsQ/edit?usp=shari
n g&ouid=114519585108199219686& rtpof=true&sd=true
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