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Resumen

El desarrollo de las habilidades ortograficas de estudiantes de octavo afio es importante e impostergable.
Por tanto, este articulo centrd su objetivo en divulgar herramientas pedagogicas basadas en la gamificacion
para el desarrollo de habilidades ortograficas en la Educacion Basica. Se empled una metodologia mixta,
utilizando la observacion participante, encuesta y evaluacion diagnostica. La poblacién y muestra fue de
53 estudiantes de octavo afio. El analisis de datos incluyé técnicas de estructuracién, categorizacion y
triangulacion para garantizar la validez y fiabilidad. Los resultados constatados demostraron dificultades
en las habilidades ortograficas, sobre todo en lo relacionado con la aplicacion de normas, omisidn, adicion
y sustitucion de grafemas, que provocan un cambio de significado en el texto de acuerdo a su contexto.
Todo lo anterior permitié proponer un resultado cientifico basado en la gamificacién como herramienta
pedagdgica para el desarrollo de habilidades ortograficas en octavo afio de la escuela citada y su
implementacion en la practica educativa, con lo cual se demostrd una mejora en cuanto a la aplicacion de
las normas ortograficas de forma adecuada, responsable y regulada. La gamificacién constituye una
herramienta pedagogica valiosa para abordar deficiencias especificas en habilidades linguisticas en
general, especificamente ortograficas, de manera motivadora, utilizando la tecnologia y el trabajo
individual y colaborativo.

Palabras clave: gamificacion, habilidades ortogréficas, herramienta pedagdgica.

Abstract

The development of spelling skills in eighth grade students is important and cannot be postponed.
Therefore, this article focused its objective on disseminating pedagogical tools based on gamification for
the development of spelling skills in Basic Education. A mixed methodology was used, using participant
observation, survey and diagnostic evaluation. The population and sample were 53 eighth grade students.
Data analysis included structuring, categorization, and triangulation techniques to ensure validity and
reliability. The results demonstrated difficulties in spelling skills, especially in relation to the application
of rules, omission, addition and substitution of graphemes, which cause a change of meaning in the text
according to its context. All of the above allowed us to propose a scientific result based on gamification
as a pedagogical tool for the development of spelling skills in the eighth year of the aforementioned school
and its implementation in educational practice, with which an improvement was demonstrated in terms of
the application of the spelling rules in an appropriate, responsible and regulated manner. Gamification

constitutes a valuable pedagogical tool to address specific deficiencies in linguistic skills in general,
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specifically spelling, in a motivating way, using technology and individual and collaborative work.
Keywords: gamification, spelling skills, pedagogical tool.

Resumo

O desenvolvimento das habilidades ortograficas nos alunos da oitava série € importante e ndo pode ser
adiado. Portanto, este artigo teve como objetivo difundir ferramentas pedagdgicas baseadas na
gamificacdo para o desenvolvimento de habilidades ortograficas na Educacdo Bésica. Foi utilizada uma
metodologia mista, utilizando observacao participante, inquérito e avaliacdo diagnostica. A populagdo e
amostra foram 53 alunos da oitava série. A andlise dos dados incluiu técnicas de estruturacao,
categorizacdo e triangulacdo para garantir validade e confiabilidade. Os resultados demonstraram
dificuldades nas habilidades ortograficas, principalmente em relacdo a aplicacdo de regras, omissao,
adicdo e substituicdo de grafemas, que provocam mudanca de sentido no texto de acordo com seu contexto.
Tudo o que foi exposto permitiu-nos propor um resultado cientifico baseado na gamificacdo como
ferramenta pedagogica para o desenvolvimento de competéncias ortograficas no oitavo ano da referida
escola e a sua implementagéo na pratica educativa, com o qual foi demonstrada uma melhoria ao nivel da
aplicacdo das regras ortogréaficas de forma adequada, responsavel e regulamentada. A gamificacéo
constitui uma ferramenta pedagogica valiosa para colmatar deficiéncias especificas nas competéncias
linguisticas em geral, especificamente ortograficas, de forma motivadora, recorrendo a tecnologia e ao
trabalho individual e colaborativo.

Palavras-chave: gamificacdo, habilidades ortograficas, ferramenta pedagogica.

Introduccion

La pedagogia, ciencia que se enfoca en el proceso educativo, provee herramientas esenciales para la
adquisicion de habilidades cognitivas y sociales. Este proceso, centrado en el desarrollo del lenguaje,
destaca la importancia de comunicarse de manera clara y precisa, fortaleciendo asi la adquisicion de
conocimientos y fomentando la participacién activa. Macias et al. (2023) subrayan la relevancia de la
expresion oral y escrita en la construccion del pensamiento critico. Mas alla de la mera transmisién de
conocimientos, la pedagogia, con sus didacticas especificas, aborda aspectos como la ortografia, crucial
para aprovechar oportunidades educativas y comunicarse eficazmente en diversos contextos.

De conformidad con el articulo 23 de la Constitucién del Ecuador, que establece la educacién como un
derecho y deber del Estado, es vital abordar la disortografia. Este precepto constitucional prioriza la

inversion estatal en educacion, promoviendo igualdad, inclusion y condiciones para el buen vivir. La
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coherencia del curriculo, guiada por pautas educativas, es fundamental para garantizar procesos de
ensefianza y aprendizaje de alta calidad. Abordar las dificultades ortogréficas, alinedndose con estos
principios constitucionales y educativos, resulta esencial para asegurar el pleno ejercicio del derecho a
una educacion de calidad y cumplir con la responsabilidad compartida en el proceso educativo entre el
Estado, las familias y la sociedad.

La ortografia, segin Suarez (2020), desempefia un papel crucial en la comunicacion efectiva al establecer
reglas aceptadas para el uso correcto de palabras y puntuacion, actuando como un pilar fundamental en
la transmision precisa de mensajes, tanto en la expresion oral como escrita del individuo. Charoy &
Samuel (2020) complementan este enfoque, destacando que el aprendizaje ortografico se ve potenciado
por la conexidn con patrones especificos presentes en palabras que pueden presentar dificultades en su
escritura o pronunciacion. La asimilacién efectiva de estos conceptos ortograficos se logra mediante un
uso continuo y practica significativa, consolidando asi la habilidad ortografica de manera duradera en el
desarrollo lingtistico del individuo.

Navarro Benites (2020) argumenta que el rendimiento ortografico insatisfactorio de los estudiantes se
atribuye a las estrategias memoristicas y repetitivas aplicadas por los docentes, instando a una
reconsideracion de sus enfoques pedagogicos. En este contexto, Delgado (2020) propone una estrategia
alternativa que ha demostrado mejoras significativas en el uso de reglas ortograficas y en la produccion
textual. Esta estrategia implica la activa participacion del estudiante en el proceso de aprendizaje,
otorgandole un papel central al construir su propio texto, lo cual afiade significatividad al uso de los
términos y oraciones. En consecuencia, la combinacion de estas perspectivas aboga por un enfoque
pedagdgico que promueva la participacion activa del estudiante como un elemento fundamental para
mejorar el rendimiento ortografico y la competencia en la produccién textual.

La retroalimentacion, como sefialan Lépez, et al. (2020), emerge como un proceso esencial y
complementario a la correccién de las dificultades de los estudiantes, ya que consolida los esquemas que
el estudiante esta construyendo. Méndez & Arias (2020) abogan por la estimulacion visual y auditiva de
los estudiantes a través de videos y audios, destacando que esta estrategia mejora significativamente la
capacidad de escritura correcta en la produccién de textos. Este impacto multisensorial no solo contribuye
a la consolidacion de conocimientos, sino que también genera recuerdos de mayor plazo, resultando en
un 50% de cumplimiento del proposito en los objetivos esperados. Asi, la conjuncion de la
retroalimentacién efectiva y la estimulacion multisensorial se presenta como un enfoque integral para

fortalecer la competencia escrita de los estudiantes.
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En la actualidad, la computadora se ha consolidado como el medio audiovisual mas motivador para los
estudiantes, como sugiere Garcia (2020). Se proponen entornos virtuales que aprovechan este medio,
donde los estudiantes pueden observar y analizar diversos elementos textuales o paratextuales,
estimulandolos y facilitando la realizacidn de lecturas recreativas, contribuyendo al mejoramiento de la
lectoescritura. En concordancia, Robles et al. (2020) respalda esta perspectiva al concluir que el acceso
a las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (T1Cs) como recurso didactico, resulta ser la forma
mas eficaz para que los estudiantes practiquen la lectoescritura. Asi, la implementacién de la
gamificacion, en conjuncion con el uso de las TICs, se presenta como una estrategia integral para motivar
a los estudiantes, fomentar las diversas habilidades ortogréaficas.

En el entorno educativo especifico de la Unidad Educativa “Cazadores de los Rios” en Cuenca, Ecuador,
se identifica una situacion problematica significativa entre los estudiantes de 8vo afio de Educacion
General Basica: la confusion o sustitucion de palabras o letras, como la b-v, g-j, ll-y, h, rr-r, c, la
incorrecta utilizacion de las letras mayusculas y la acentuacion en las palabras que llevan tilde. La
presencia constante de estos errores ortograficos evidencia la existencia de un patron disortogréafico, que
va mas alla de simples desafios momentaneos y que requiere una intervencion pedagdgica cuidadosa y
personalizada para mejorar las habilidades ortogréaficas y garantizar un desarrollo linglistico adecuado
en esta etapa educativa clave.

El estudio exploratorio inicial permite comprender a fondo la problematica ortografica identificada entre
los estudiantes de 8vo afio. La metodologia exploratoria permite indagar en las causas subyacentes de las
confusiones y sustituciones linguisticas, asi como en la naturaleza del patron disortografico observado.
Se utilizan técnicas como observacion participante, encuestas y evaluacion diagndstica para recopilar
informacion detallada sobre los errores ortograficos recurrentes. Este enfoque permite una comprension
méas profunda de la problemética, allanando el camino para disefiar estrategias de gamificacion
personalizadas que aborden especificamente las necesidades identificadas en este entorno educativo.

El objetivo del articulo fue divulgar herramientas pedagogicas basadas en la gamificacion para el
desarrollo de habilidades ortograficas en octavo afio de la Educacion Basica. Para alcanzar este objetivo,
se plantean apartados que abarcan la valoracion del nivel de disortografia presente en los estudiantes de
octavo afio y la posterior implementacion de una herramienta de gamificacion disefiada para abordar las
necesidades ortograficas identificadas, buscando asi, no solo evaluar, sino también personalizar la
intervencion de acuerdo con las caracteristicas especificas de la disortografia en este contexto educativo.

Esta investigacion forma parte del proyecto de investigacion Gestion didactica y calidad educativa en la
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Educacion Basica, dirigido por la Universidad Bolivariana del Ecuador. Dentro del proyecto, el trabajo

se inserta en la linea de evaluacion del aprendizaje.

Materiales y métodos

La investigacion adoptd un enfoque mixto, combinando elementos cualitativos y cuantitativos.
Inicialmente, se realizd un estudio exploratorio integral utilizando técnicas como observacién
participante y encuesta para las dificultades ortogréficas en estudiantes de octavo grado. Este enfoque
proporciond una vision detallada y contextual del problema. Posteriormente, se aplicd una evaluacién
diagnostica cualitativa para profundizar en la naturaleza de las dificultades ortograficas, involucrando
activamente a los estudiantes durante la practica de estudio regular. La combinacion de estos enfoques
cualitativos y cuantitativos establecié una base s6lida para abordar de manera efectiva la problematica
ortografica.

La poblacion de estudio incluyd a 53 estudiantes seleccionados cuidadosamente por edad y afinidad,
aspectos cruciales para garantizar cohesion y validez de resultados. Esta eleccion estratégica facilito
identificar patrones de comportamiento y percepciones comunes. La edad y afinidad enriquecieron el
contexto, aportando a la comprension de dindmicas sociales y psicoldgicas. La investigacion se centrd
en comprender a profundidad los fendmenos, explorando las experiencias subjetivas de los estudiantes,
asi como la riqueza de datos proporciona una vision holistica de percepciones y experiencias, sentando
una base sélida para analizar las complejidades inherentes al tema de estudio.

El inicio de la investigacion se fundamentd en la observacion participante, revelando aspectos cruciales.
Esto condujo a la implementacion de una prueba de diagnostico cualitativa, complementada con
entrevistas detalladas, capturando dindmicas y experiencias. La aplicacion de las técnicas e instrumentos,
como observacion participante, fue fundamental para obtener datos ricos y contextuales. Las entrevistas
exploraron percepciones de los estudiantes en profundidad. La evaluacién diagndstica se empled para
entender la naturaleza y magnitud del problema, proporcionando una visién integral de necesidades y
desafios identificados.

La evaluacion de los conocimientos una vez aplicadas las herramientas de gamificacion se llevé a cabo
mediante un pretest y postest cuidadosamente disefiados, en el pretest, se consideraron diversos items
que evaluaron la habilidad de los estudiantes. Tras la aplicacion de intervenciones educativas, el postest
volvid a evaluar estos mismos items, permitiendo una comparacion directa de los resultados antes y

después de la intervencion. Este enfoque proporciond una comprension clara de la evolucion en las
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habilidades de ortografia de los estudiantes, permitiendo ajustes y mejoras focalizadas en las areas
identificadas como desafiantes durante el pretest.

La evaluacidn se realiz6 mediante una rabrica que refleja el avance de los aprendizajes requeridos. En
esta rabrica se asignaron puntajes especificos a los niveles de rendimiento, en cada uno de los indicadores
su valoracién sera de, cero puntos "No alcanza los aprendizajes requeridos"”, un punto "Préximo a
alcanzar los aprendizajes requeridos”, dos puntos “Alcanza los aprendizajes requeridos” y tres puntos
"Domina los aprendizajes requeridos"”. Durante la medicion de los resultados, se evidencié que los
estudiantes demostraron un progreso significativo en la adquisicion de habilidades especificas, reflejando
un desempefio que va desde aproximarse a los aprendizajes requeridos hasta dominarlos plenamente.
Esta rubrica, ha sido esencial para una evaluacion precisa y diferenciada, permitiendo una comprension
detallada de los niveles de competencia alcanzados por los estudiantes en relacion con los objetivos
educativos establecidos.

El disefio del instrumento de recoleccidon de datos considerd diversos aspectos relacionados con las
habilidades ortograficas de los participantes. Las preguntas abordaron desde la percepcion personal al
escribir textos dictados hasta la influencia de las redes sociales en la aplicacion de reglas ortogréficas. Se
explord la practica de realizar copias o dictados, la comprensidn del significado de ortografia, la
autoevaluacion de la aplicacion de técnicas ortograficas, y la frecuencia de revisar faltas ortograficas en
trabajos. También se indagé sobre el conocimiento y uso del diccionario, la influencia de los docentes en
la expresion escrita, y la percepcion de talleres pedagdgicos para el desarrollo de habilidades ortograficas.
La estructura coherente de estos temas busca obtener informacion integral para comprender y abordar las
necesidades ortogréaficas de los participantes de manera efectiva.

Las preguntas de la encuesta a estudiantes de octavo grado, utilizadas en el pretest para profundizar el
tema, se centraron en diversos aspectos relacionados con la ortografia y la escritura. Estas preguntas
fueron disefiadas para obtener informacion detallada sobre las dificultades especificas que los estudiantes
enfrentaban en cuanto a ortografia, asi como sus percepciones y actitudes hacia la escritura. Al utilizar
estas preguntas en el pretest, se buscaba obtener una comprension mas profunda de los desafios
ortogréaficos que los estudiantes de octavo grado enfrentaban, lo que permitiria disefiar intervenciones
educativas mas efectivas y adaptadas a sus necesidades individuales.

Instrumento de encuesta aplicado al octavo afio de Educacion General basica: ¢ Es facil para usted escribir
los textos que son dictados por los docentes?, ¢Realiza usted copias o dictados de algun texto para

practicar su ortografia?, ¢Conoce usted el significado de ortografia?, ¢Cree usted que utiliza de forma
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correcta las normas ortograficas?, ¢Cuando realiza sus tareas, comprueba si la escritura del tema
estudiado esta sin faltas de ortografia?, ;Sabe para qué sirve el diccionario y cdmo utilizarlo?, ;Revisa
las faltas ortogréaficas de sus trabajos?, ¢Cree usted que las redes sociales influyen negativamente en la
aplicacion de las reglas ortograficas?, ¢Los docentes le ayudan a mejorar su expresion escrita? y
¢Considera importante que se realicen juegos para mejorar su ortografia?

Ante las necesidades emergentes identificadas en la investigacion, se optd estratégicamente por
implementar la gamificacion, basandose en (Jo Kim, 2014; como se citdé en Gonzélez, 2021), en su
modelo gamificado que consta de tres etapas esenciales. La "induccién”, la primera fase, marca el inicio
del proceso, donde se introducen las reglas y se establecen expectativas cruciales para el desarrollo del
juego. A continuacion, se encuentra la etapa de "creacion de habitos", centrada en la formacion de
comportamientos habituales mediante la retroalimentacidn constante y la motivacion sostenida. La Gltima
fase, la "maestria”, representa la culminacion del proceso, donde los jugadores alcanzan un nivel de
destreza que les impulsa a explorar y perfeccionar continuamente sus habilidades en el juego. Este
enfoque graduado y progresivo enfatiza la importancia de una introduccion efectiva, la consolidacion de
habitos y la consecucion de la maestria como elementos clave para el éxito y la participacion a largo
plazo en entornos gamificados.

Para la implementacion de la gamificacion, se selecciono la plataforma Genially como la herramienta
central, respaldada por un solido sustento tedrico derivado de diversas investigaciones. Varias
investigaciones previas han demostrado de manera consistente que Genially no solo resulta dtil, sino que
también se percibe como intuitiva por parte de los estudiantes. Esta eleccion se fundamenta en la
capacidad comprobada de Genially para abordar las dificultades de los estudiantes de manera efectiva,
proporcionando un entorno interactivo que favorece la participacion y el aprendizaje activo. La
plataforma, respaldada por evidencia empirica, ofrece un enfoque favorable para atender a las

necesidades especificas de los alumnos, contribuyendo asi a la mejora de su experiencia educativa.

Resultados

Los resultados de la evaluacion diagnostica instrumentos de recoleccion de datos han revelado un
panorama preocupante en relacion con las habilidades ortogréaficas de los estudiantes. La mayoria de los
individuos evaluados no logré alcanzar los aprendizajes requeridos, indicando deficiencias generalizadas
en la produccion de textos instructivos, descriptivos y expositivos. La variabilidad en los resultados, con
algunos estudiantes posicionandose por debajo del nivel necesario, sugiere que las dificultades
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ortogréaficas no son uniformes y podrian atribuirse a diversas causas, desde carencias conceptuales hasta
la falta de préctica en la aplicacion de estrategias gramaticales y estilisticas.
La conclusion es que, existe una falta sustancial en el logro de aprendizajes ortograficos esenciales. Este
resultado plantea la necesidad urgente de intervenciones pedagdgicas focalizadas y personalizadas para
abordar las deficiencias identificadas en cada indicador. La variabilidad en los resultados también sugiere
que las estrategias de ensefianza deben adaptarse para abordar las necesidades especificas de cada
estudiante, reconociendo las diferencias individuales en la comprension y aplicacién de las reglas
ortograficas. En general, estos hallazgos subrayan la importancia de implementar enfoques educativos
mas efectivos y personalizados para mejorar las habilidades ortograficas de los estudiantes.
Los datos de la encuesta revelan que un porcentaje relativamente bajo de estudiantes (22.64%) encontraba
facil escribir textos dictados por los docentes, sefialando posibles areas de mejora en la comprensién y
aplicacion de las reglas ortograficas durante esta tarea. Ademas, la participacion activa en practicas de
ortografia, como copias o dictados, era baja, con solo el 7.55% de los estudiantes involucrados, indicando
la necesidad de fomentar estrategias de practica mas activas. La falta de conocimiento sobre el significado
de ortografia por parte del 39.62% de los estudiantes destacaba la necesidad de una mayor claridad en la
comprension de conceptos ortograficos, lo que podria afectar negativamente su aplicacion.
En cuanto a la percepcion de competencia ortografica, el 22.64% de los estudiantes creia utilizar
correctamente las técnicas ortograficas, sugiriendo una percepcion limitada de sus habilidades. Ademas,
la préctica inconsistente de revisar la escritura en busca de faltas ortogréaficas (49.06%) podria contribuir
a errores no detectados. Por otro lado, el conocimiento sélido sobre el uso del diccionario (75.47%) era
positivo para mejorar la ortografia. Asimismo, la conciencia de la posible influencia negativa de las redes
sociales en la ortografia (56.6%) y la percepcion positiva sobre la contribucion de los docentes (75.47%)
son aspectos a tener en cuenta. Finalmente, el consenso unanime (100%) sobre la importancia de talleres
pedagogicos mediante juegos destacaba la relevancia de enfoques ludicos para fortalecer las habilidades
ortograficas.
La propuesta de gamificacion se disefid considerando aspectos especificos relacionados con las
habilidades ortograficas a mejorar, focalizandose en el uso de letras b-v, g-j, llI-y, h, rr-r, c, el empleo
adecuado de letras mayusculas y la acentuacion en palabras con tilde. A continuacion, se presenta una
descripcion detallada de las herramientas de gamificacion desarrolladas:

1. Juego de asociacion de letras: la propuesta de intervencién tuvo como objetivo reforzar el

conocimiento y uso adecuado de las letras b-v, g-j, ll-y, h, rr-r, ¢ en estudiantes. Enmarcada en la

78 | Vol.num. 1. Enero-Marzo, 2024, pp. 1172-1188
Gladys Patricia Cantos Orellana, Rita Carmen Siavichay Siavichay,
Yadyra de la Caridad Pifiera Concepcion, Wilber Ortiz Aguilar



Dom. Cien., ISSN: 2477-8818

Vol. ndm. 1. Enero-Marzo, 2024, pp. 1172-1188 “i‘“)

gr——

A= IR T AN

La gamificacién como herramienta pedagdgica para el desarrollo de habilidades ortogréficas

teoria de la gamificacion, esta iniciativa no solo busca fortalecer el aprendizaje, sino también
despertar la curiosidad y activar los conocimientos previos de los participantes. A través de
dindmicas interactivas, se promueve la construccién de conocimientos al brindar oportunidades
para aprender de los errores y corregirlos. Al finalizar, se realiza una evaluacion para medir el
aprendizaje y se ofrece retroalimentacion para reforzar los temas que presentaron dificultades,
proporcionando asi una experiencia educativa integral y efectiva.

Carrera de tildes: su objetivo fue fortalecer la acentuacion adecuada en palabras con tilde. La
finalidad de esta dindmica es crear una competencia amigable que impulse a los estudiantes a
reforzar su conocimiento sobre las reglas de acentuacion. Durante el desarrollo del juego, los
estudiantes participan en una carrera virtual donde seleccionan la palabra con tilde correcta entre
varias opciones, avanzando su avatar con cada respuesta acertada. Previamente al inicio del juego,
se orienta a los estudiantes y se despierta su curiosidad, activando sus conocimientos previos
sobre acentuacion. A lo largo de la carrera, se promueve la construccion de conocimientos al
involucrar a los estudiantes en la aplicacion practica de las reglas de acentuacion. Al concluir la
actividad, se lleva a cabo una evaluacion para medir el aprendizaje y se ofrece retroalimentacion
para reforzar los conceptos que necesitan mayor atencion, asegurando asi una experiencia
educativa enriquecedora y efectiva.

Aventura de mayusculas: Esta propuesta de intervencion busco mejorar el empleo correcto de
letras mayusculas entre los estudiantes. La finalidad de esta dindmica es motivar a los
participantes a aplicar las reglas aprendidas mediante una experiencia virtual donde identifican y
corrigen errores relacionados con el uso de mayusculas, recibiendo recompensas por cada
correccion acertada. Antes de comenzar la actividad, se orienta a los estudiantes y se despierta su
curiosidad, activando sus conocimientos previos. Durante la aventura, se promueve la
construccion de conocimientos al ofrecer la posibilidad de aprender de los errores y corregirlos.
Al finalizar, se lleva a cabo una evaluacion para medir el aprendizaje y se proporciona
retroalimentacion para reforzar los temas que presentaron dificultades, garantizando asi una

experiencia educativa completa y efectiva.

La evaluacion durante la aplicacion de las herramientas de gamificacion, fue sistematica:

1.

Se llevaron a cabo evaluaciones formativas durante y después de las actividades de gamificacion
para medir el progreso de los estudiantes.

Se llevo a cabo una evaluacion sumativa al culminar dichas gamificaciones que permitan
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contrastar el antes y el después.
Este enfoque buscé no solo abordar las deficiencias identificadas, sino también fomentar la participacion
activa y el compromiso estudiantil a través de estrategias ludicas y motivadoras.
Posteriormente, se introdujeron en la practica educativa las herramientas de gamificacion y finalizada su
implementacion, se volvid a evaluar el desarrollo de las habilidades ortogréficas. La evaluacion revel6
una mejora significativa en las mismas, evidenciando avances notables en cada uno de los indicadores
evaluados. Los indicadores de evaluaciéon 1.LL.3.6.1, I.LL.3.6.3 y I1.LL.3.6.4 del Curriculo Nacional
(2021), se utilizan para evaluar la capacidad de los estudiantes en diferentes aspectos de la escritura,
como la produccidn de textos instructivos, descriptivos y expositivos. Estos indicadores son relevantes
en la investigacion sobre ortografia, ya que ayudan a comprender el nivel de habilidades ortogréficas de
los estudiantes y como se aplican en diferentes tipos de escritura. Esto permite disefiar intervenciones
educativas especificas para mejorar las habilidades ortograficas de los estudiantes con dificultades en
este aspecto.
En el primer indicador, se destacé una marcada elevacion equivalente al 51% lo que indica que la mayoria
de los estudiantes "alcanza los aprendizajes requeridos”. Estos resultados respaldaron la eficacia de las
intervenciones pedagogicas focalizadas, que han tenido un impacto positivo en superar las deficiencias
previas en la produccion de este tipo de textos. Asimismo, en el segundo indicador, se observé una mejora
considerable en el promedio indicando que el 43% los estudiantes estan "préximos a alcanzar los
aprendizajes requeridos". Este progreso evidencio la adaptabilidad de las estrategias de ensefianza para
abordar las necesidades especificas de los estudiantes.
En el tercer indicador, los resultados reflejaron una mejora excepcional, indicando que 41% los
estudiantes ahora "alcanzan los aprendizajes requeridos™. Estos resultados subrayan la efectividad de
enfoques educativos mas efectivos y personalizados, superando las deficiencias identificadas en el
pretest. A pesar de estos avances notables, la variabilidad en los resultados destaca la importancia
continua de adaptar las estrategias de ensefianza para abordar las diferencias individuales en la

comprension y aplicacion de las reglas ortograficas.

Discusion
El contexto académico siempre ha exigido al grupo estudiantil de cualquier nivel (escolar o superior) y
areas curriculares escribir correctamente los textos de cualquier indole. Por ello, el problema principal

que se afronta en la actualidad es conseguir una redaccion escrita sin faltas ortogréaficas. Verbigracia, en
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los colegios de educacion basica son recurrentes los errores ortograficos (...). (Suarez,2020).

La gamificacion revela un impacto significativo en el desarrollo de las habilidades ortogréficas de los
estudiantes. La marcada elevacion en la produccion de textos instructivos, descriptivos y expositivos
indica que la gamificacion no solo captura la atencidn de los estudiantes, sino que consolida aprendizajes
esenciales en el &ambito ortografico, con una aplicacion de las normas ortograficas adecuada, responsable
y regulada. De igual forma, la gamificacion, al permitir el desarrollo de habilidades ortogréficas, también
tributa a favor de la interiorizacion de habilidades linguisticas en general.

En tal sentido, se concluye que las herramientas de gamificacion en el desarrollo de habilidades
ortograficas demandan:

1. La variedad en la respuesta de los estudiantes y necesidad de personalizacion: A pesar de los
avances notables, la variabilidad en los resultados destaca la necesidad continua de adaptar las
estrategias de ensefianza para abordar las diferencias individuales en la comprensiony aplicacion
de las reglas ortograficas. Algunos estudiantes alcanzan los aprendizajes requeridos de manera
mas efectiva que otros, lo que sugiere que la gamificacion puede necesitar ajustes personalizados
para atender las necesidades especificas de cada estudiante. La diversidad en las respuestas
subraya la importancia de una pedagogia flexible y adaptativa.

2. Participacion activa y percepcion positiva sobre la importancia de herramientas pedagdgicas: La
baja participacion activa en practicas ortograficas previas a la gamificacion plantea interrogantes
sobre la efectividad de métodos tradicionales. Sin embargo, la encuesta revela que el 100% de los
estudiantes considera importante la realizacion de herramientas pedagogicas basadas en el juego
para mejorar la ortografia. Este resultado sugiere que la gamificacion no solo es percibida como
atil sino también como un enfoque deseable por parte de los estudiantes, destacando la
importancia de incorporar metodologias que fomenten la participacion activa y el interés.

3. Importancia del conocimiento sobre el uso del diccionario y conciencia sobre influencia de redes
sociales: El conocimiento solido sobre el uso del diccionario por parte de la mayoria de los
estudiantes es un aspecto positivo, ya que indica una herramienta valiosa para mejorar la
ortografia. Asimismo, la conciencia de la posible influencia negativa de las redes sociales en el
desarrollo de habilidades ortograficas destaca la necesidad de abordar, no solo las habilidades
linguisticas directas, sino también las influencias externas que pueden afectar la aplicacion
consistente de reglas ortograficas.

4. Respuestas a la evaluacion diagnostica y necesidad de una continua intervencion pedagdgica: La
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evaluacién diagnostica inicial muestra deficiencias generalizadas en las habilidades ortograficas
de los estudiantes, indicando la necesidad urgente de intervenciones pedagogicas focalizadas.
Aungue la gamificacion logra mejoras significativas, la persistencia de algunas deficiencias
ortograficas, sobre todo en la sustitucion de grafemas y el conocimiento discreto de las nuevas
normas ortograficas de la Real Academia de la Lengua Espafiola, resalta la importancia de
continuar con intervenciones especificas y adaptadas al contexto educativo y personal, para
consolidar completamente los aprendizajes ortograficos.

5. Implicaciones para futuras estrategias pedagdgicas y desarrollo curricular: En conjunto, los
resultados sugieren que la gamificacion puede ser una herramienta valiosa para mejorar las
habilidades ortogréaficas, pero también indican la necesidad de integrar estrategias pedagogicas
variadas y personalizadas. Estos hallazgos tienen implicaciones para el desarrollo curricular,
destacando la importancia de incorporar enfoques pedagdgicos innovadores y adaptativos que
aborden las necesidades especificas de los estudiantes en el ambito ortografico desde los objetivos
y estandares de aprendizaje de las diversas areas, no solo en Lengua y Literatura y con énfasis en

la competencia comunicativo linguistica.

Conclusiones

Tras un exhaustivo analisis de los datos recopilados y los resultados obtenidos tanto en la evaluacion
diagnostica como en la implementacion de herramientas de gamificacion, emerge una serie de
conclusiones que trascienden el mero ambito educativo y delinean un panorama para la accion futura:

1. Lanecesidad de intervenciones pedagdgicas focalizadas se destaca como una premisa ineludible
en la mejora de las habilidades ortograficas. Estas deficiencias ortograficas generalizadas,
evidenciadas en la evaluacion inicial, subrayan la urgencia de adaptar las estrategias de ensefianza
a las diversas necesidades y estilos de aprendizaje presentes en el estudiantado. La identificacion
de estas deficiencias no solo es crucial para el diagndstico preciso, sino que también proporciona
una base sélida para la planificacion de intervenciones educativas efectivas. Es esencial reconocer
que abordar estas deficiencias de manera holistica requiere un enfoque personalizado que atienda
las necesidades individuales de cada estudiante. La implementacion de estrategias de ensefianza
adaptativas y focalizadas puede ser la clave para cerrar la brecha en las habilidades ortograficas
y promover un aprendizaje mas equitativo y efectivo.

2. La eficacia demostrada de las herramientas de gamificacion en el fortalecimiento de las
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competencias ortogréficas refuerza la idea de que la innovacion pedagogica puede ser un
catalizador poderoso para el aprendizaje significativo. Méas alla de captar la atencién de los
estudiantes, estas actividades han logrado consolidar aprendizajes esenciales, incidiendo en una
aplicacion responsable y consciente de las normas ortograficas. La introduccién de estrategias
ludicas y motivadoras no solo ha generado un mayor compromiso por parte de los estudiantes,
sino que también ha promovido una comprensién mas profunda y duradera de los conceptos
ortograficos. La gamificacion emerge, asi como una herramienta prometedora para transformar
la experiencia educativa y potenciar el desarrollo integral de los estudiantes. La inclusion de
elementos de juego en el proceso de aprendizaje no solo aumenta la motivacion intrinseca, sino
que también fomenta una participacion activa y colaborativa en el aula.

3. Sin embargo, es crucial reconocer que, si bien se han evidenciado mejoras notables, persisten
desafios que demandan una atencion continua y adaptada. La necesidad de ajustar las estrategias
de ensefianza para abordar las diferencias individuales y garantizar un dominio completo de las
habilidades ortograficas es un imperativo ineludible en la bisqueda de una educacion inclusiva y
equitativa. Aunque la gamificacion ha demostrado ser efectiva en muchos aspectos, su
implementacion exitosa requiere un enfoque flexible y adaptativo que tenga en cuenta las
necesidades especificas de cada grupo de estudiantes. La continuacién del monitoreo y la
evaluacion sistematica son fundamentales para identificar areas de mejora y ajustar las
intervenciones en consecuencia. Solo a través de un enfoque colaborativo y centrado en el
estudiante podemos garantizar que todas las personas tengan acceso a una educacion de calidad
y equitativa.

4. En Gltima instancia, los resultados obtenidos no solo informan las précticas pedagogicas actuales,
sino que también apuntan hacia un futuro en el que la ensefianza de la ortografia se configure
como un proceso dinamico y en constante evolucion. La adopcion de enfoques individualizados
y motivadores no solo promueve un aprendizaje mas efectivo, sino que también prepara a los
estudiantes para enfrentar los desafios linglisticos con confianza y competencia en su camino
hacia la realizacion personal y profesional. Es esencial que los educadores se mantengan abiertos
a la experimentacién y la innovacion en su practica pedagdgica, buscando constantemente nuevas
formas de comprometer y empoderar a sus estudiantes en su proceso de aprendizaje. La
promocion de una cultura de aprendizaje continuo y adaptativo es fundamental para preparar a

los estudiantes para tener éxito en un mundo en constante cambio y evolucion.
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