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Palabras Resumen

claves: En el presente trabajo de investigacion nos centramos en la
“Tecnologia aplicacion del uso de video juegos como herramienta educativa
educacional motivadora y ludica durante el proceso de aprendizaje. El objetivo
_Ortografia en este estudio es determir}mar la incidencia_ de la gamificacion en la
_Motivacién enseflanza de la ortografia en los estudiantes del sexto afio de

-Aprendizaje
activo

-Proceso de
aprendizaje

educacion basica de la escuela Carolina de Febres Cordero,
contando con una poblacién de 21 participantes. El trabajo es de
tipo cuasi experimental, con un enfoque de cohorte longitudinal,
con una medicion cuantitativa, la técnica a utilizarse va a ser la
prueba escrita aplicada en dos tiempos en un pretest y post.
Genially es la plataforma que se utiliza para desarrollar
presentaciones y juegos interactivos con diferentes animaciones
enriqueciendo el contenido y la practica, teniendo resultados
cambios significativos en cuanto a la formacién de la lingistica,
mejorando su escritura de forma placentera y duradera.

Keywords: Abstract

_Educational In this research work we focus on the application of the use of video
technology game.s as a motivating a}nd.playful ?ducatior?al tool duri-ng the
Spelling learning process. The objective of this study is to determine the
_Motivation incidence of gamification in the teaching of spelling in students in
_Active the sixth year of basic education at the Carolina de Febres Cordero
learning school, with a population of 21 participants. The work is of a quasi-
_Learning experimental type, with a longitudinal cohort approach, with a
process quantitative measurement, the technique to be used will be the

Introduccion.

written test applied in two times in a pretest and a post. Genially is
the platform used to develop interactive presentations and games
with different animations, enriching content and practice, resulting
in significant changes in terms of linguistic training, improving
your writing in a pleasant and lasting way?

La gamificacion se aplica en el &mbito educativo- profesional como video juegos en
diferentes paises tanto en Espafa, Estados Unidos, Brasil, México y Chile para la
adquisicion de conocimientos de forma ludica desde un enfoque de cooperacion y
motivacion que ayudaran a la formacion de nuevas estructuras mentales. De la misma
manera en Argentina Diuk et al. (2014) aportan con un estudio llamado ;,C6mo se aprende
la ortografia de las palabras? Un estudio de comparacion de distintas estrategias, que
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consiste en analizar el efecto de diferentes métodos de aprendizaje en la adquisicién
de conocimientos sobre la ortografia de las palabras, con la intervencién de 30 nifios
del tercero de educacion general basica, asistiendo a clases para aprender pseudopalabras
con ortografia compleja en tres términos:  leer, escribiryleer, y finalmente
escribir con tarjetas, mediante la aplicacion del dictado y una prueba de decisién Iéxica.
Teniendo como resultados efectivos la escritura de las palabras con fichas lo que implica
la utilizacion adicional de recursos que impactan significativamente el proceso de
escritura.

Del mismo modo Marti-Climent y Garcia-Vidal (2021) aportan con su articulo en la
gamificacion en la educacion literaria puede proporcionar una serie de ventajas en su
aplicacion educativa y, por lo tanto, tener un impacto significativo en el aprendizaje en el
aula. Los participantes de nuestro juego de demostracion, organizados en grupos, deberan
superar el desafio resolviendo una serie de cuestionarios o cuestionarios relacionados
antes de que se agote el tiempo. Por lo tanto, los estudiantes leen, interpretan, discuten,
opinan, escriben y crean resolviendo la situacion en la que se encuentren. La amplia
legibilidad y los recursos digitales le permiten resolver acertijos a través del trabajo
colaborativo y crear un producto final original que se puede compartir y publicar
facilmente.

En Ecuador se ha realizado investigaciones de gamificacion centradas en tres grandes
constructos: la ensefianza de lengua y literatura, la ludificacién y las teorias de
aprendizaje, en la cual se va a disefar estrategias metodoldgicas para bachillerato general
unificado como propuesta didactica innovadora.

Este tema se puede desarrollar en diferentes campos de estudio como es el caso en la
ciudad de Cuenca se desarroll6 una investigacion con el titulo la gamificacion en
Iberoamérica, experiencias desde la comunicacion y la educacién que consistia en
implementar new games en contenido periodistico en noticias convencionales publicas
en periddicos identificando la atencion en estudiantes universitarios menores a 24 afos
que sirvan para desarrollar y adquirir competencias con una triple intencion informativa,
formativa y de entretenimiento.

En la actualidad se evidencia que existe un gran nimero de errores ortograficos debido al
desconocimiento de las reglas gramaticales que rigen la escritura como lo menciona
Echuari-Gonzalez (2022) sefiala que el docente se sienten impotentes e inseguros de como
comportarse frente a la situacion de las faltas ortograficas ya que en algunos momentos
pronunciamos las palabras de manera errénea por ende su escritura se ve afectada en la
produccion de textos, se comete innumerables errores, algunos de los cuales han estado
ocurriendo desde la escuela primaria y que es probable que cometan hasta la vida
universitaria; por consiguiente Sdnchez (2009) afirma que la lectura es fuente de valioso
apoyo en la ortografia porque refuerza la imagen Iéxica y amplia su vocabulario.
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Bringas et al., (2020) desarrollaron un videojuego para aprender ortografia y mejorar la
escritura en nifios de educacidon basica considerando que la gamificacion es un
instrumento valioso ya que los estudiantes demostraron interés durante el proceso de
aprendizaje logrando interiorizar reglas basicas de ortografia, utilizando datos cualitativas
y cuantitativas.

Ademas, es por ese motivo que se destaca los siguientes autores Martinez-Villalobos y
Rios-Herrera (2019), explica que es un término utilizado para describir las caracteristicas
de un sistema interactivo que motiva e involucra a los usuarios finales a través de
mecanismos de incentivos comunes a los juegos, también Davidson-Vera y Borquez-
Silva (2021), explica que la gamificacidn es una herramienta adecuada y completa, ya
que involucran actividades féciles de utilizar y aplicar, por lo que Pascuas-Rengifo et al.
(2017), demuestra que al momento de ejecutar, mejora la comunicacion entre docente-
estudiante y viceversa, gracias a la dindmica que crea el propio juego. Ademas, Rodriguez
et al. (2019), expone que es un elemento que promueve y mejora el aprendizaje de los
educandos, independientemente de la materia de un curriculo dado, que es ideal para
lograr la equidad educativa en nuestro sistema educativo. Finalmente Corchuelo —
Rodriguez (2018), sostiene que el éxito de esta estrategia de gamificacion en educacion
radica en su disefio y seguimiento.

En el presente trabajo de investigacion se pretende determinar la incidencia de la
gamificacion en la ensefianza de la ortografia en los estudiantes del sexto afio de
educacion basica de la escuela Carolina de Febres Cordero.

En el contexto educativo, sefiala Ortiz-Coldn et al. (2018) la gamificacidn se utiliza como
herramienta de aprendizaje en diversos campos y materias, tanto para el desarrollo de
actitudes y comportamientos compartidos como para el aprendizaje autobnomo, es por ese
motivo que Carolei et al (2016) vincula directamente a un proyecto didactico
contextualizado que sirve para la transformacion del proceso de ensefianza-aprendizaje.
Habria que decir también Jaramillo y Castellon, (2012) sefialan que es importante que
exista una relacion controlada entre las tareas asignadas a los estudiantes con la capacidad
para completarlas siendo la recompensa un aspecto importante en el juego, porque si la
tarea es demasiado facil causa aburrimiento mientras si se torna dificil lleva a la
frustracion.

Sanchez y Francesc (2015), menciona que es un factor importante para mejorar la calidad
de la educacion adaptada al paradigma educativo surgido a partir del Plan Bolonia y su
adaptacion denominada Espacio Europeo de Educacién Superior, con principios socio-
constructivistas permitiendo a los estudiantes alcanzar competencias especificas e
interpersonales o transversales como la toma de decisiones, habilidades de comunicacion
el trabajo cooperativo, la planeacion de estrategias, etc., forjando personas profesionales
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con responsabilidad en su propia formacion para el desarrollo de aptitudes creativas e
innovadoras.

Rodriguez et al. (2019) precisa que la gamificacion educativa se puede implementar en
las aulas de inclusién educativa, pretendiendo formar personas mas independientes que
se sientan integradas en su entorno social, lograr un mejor acceso a la informacion,
estimular el esfuerzo, facilitar las relaciones con su entorno y mejorar la calidad de vida
tanto a nivel académico como personal, permitiendo la personalizacion de los procesos
cognitivos, dando cabida a la diversos ritmos y formas de aprendizaje y comunicacion.
De esta manera, se reduce la brecha que ha surgido entre los estudiantes debido a la
diversidad y esto ayuda a reducir la exclusién y marginacion que los estudiantes suelen
experimentar.

Para Pascuas-Rengifo et al. (2017) determinan que los elementos de la gamificacion
implican participar en actividades mentales o fisicas placenteras para la satisfaccion
emocional, en la cual Carrillo-Lopez (2015) considera tres propiedades: la primera es la
mecanica orientada a los objetivos, retos, reglas y limitaciones durante el juego; la
segunda dindmica describe cdmo los jugadores interactian con las reglas sugeridas y
finalmente las emociones se basa en las reacciones y estados mentales que posee el
jugador al participar. Chaves-Yuste (2020) concluye manifestando que al gamificar
requiere de unos elementos basicos que no pueden obviarse:

e Determinar bases del juego.

o Definir una estética que debe ser relevante para el contenido, las
caracteristicas del estudiante, del sitio, intuitiva y motivadora.

e Determinar el proposito final de estas tareas o juegos.

e Manifestar las instrucciones de forma clara y concisa.

e Formar grupos de trabajo impulsando la inclusién.

e Fijar los premios que van conseguir los estudiantes en cada uno de los retos.

Dentro de las ventajas de la gamificacion Gonzalez-Tarddn (2014) describe las
siguientes:

e Convierte las tareas aburridas en interesantes.
e Fomentar la participacion de los usuarios.

e Fortalece la relacion con la estructura social.
e Fidelizacion de usuarios.

Ademas, Davidson-Vera y Bérquez-Silva (2021) explican diversos lineamientos que
constituyen un aporte en la gamificacion para la potencialidad en el ambito de la
ortografia, en el cual el docente puede cubrir siete etapas para construir una estrategia
ludiforme.
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Figura 1.

Como aplicar la gamificacion en el aula

Transforma el

aprendizaje de
capacidades y

conocimientos
en juego

Propén una
competicién
motivante

Crea un sistema "

de recompensas ~J
’ &!l
especifico

(badges)
Establece
7 niveles de
dificultad
4 Establece unas creciente
normas del juego

Fuente: Editorial planeta (2015)

Define un
objetivo claro

3 Propén un reto

aulaPlanets®

Definir un objetivo claro: considerar las competencias, destrezas y dificultades con
respecto a la ortografia, delimitando los contenidos en los cuales se debe enfatizar
ejecutando actividades gamificadas

Transformar el contenido en juego: adaptar el tema ortografico seleccionado al uso de
estrategias ladicas, teniendo como referencia juego existentes.

Proponer un reto especifico: es necesario contar con un desafio concreto y estimulante
para los estudiantes.

Establecer las normas del juego: establecer normas precisas y transparentes, para reforzar
el objetivo de la actividad ortografica.

Crear un sistema de recompensa: este sistema debe dar cuenta de los logros y las
capacidades desplegadas por las y los estudiantes a medida que abordan los contenidos
ortogréaficos, reflexionando el fortalecimiento de sus habilidades y sienta interés por
continuar con el proceso de aprendizaje; y sienta gratificacion a la hora de reclamar las
recompensas;

Proponer una competicién motivante: proponer un sistema de motivacion basado en la
competencia sana desde la cooperacion individual y colectiva

Ciencia
L Digital

Edilovial

Educacidon e Indagacidn Pagina 78 |91




Conciencia
g D i g ita I ISSN: 2600-5859

Vol. 5No 4, pp. 73-91, octubre - diciembre 2022

www.concienciadigital.org

Establecer niveles de dificultad creciente: se debe equilibrar la satisfaccion con la
dificultad del reto, manteniendo siempre al grupo expectante y concentrado en la
dinamica del juego.

Para entender la ejecucion de esta estrategia se encuentran los elementos de la
gamificacion establecidos por Alejaldre-Biel y Garcia-Jiménez (2015) tomadas de Kevin-
Werbach y Dan-Hunter (2012) clasificando en tres categorias: dindmicas, mecéanicas y
componentes.

Figura 2.

Elementos de la gamificacion

+ limitaciones
*emociones
*narracion

« progresion
*relaciones..,

*retos
* competicion
Mecanicas « cooperacion
* feedback
* FECOMPEnsas...
*logros
* avatares
Componentes « niveles
*rankings
* puntos...

Fuente: Gamificar: el uso de los elementos del juego en la ensefianza de espariol (2015)

Mecénica significa los componentes basicos, las reglas y el motor o funcionamiento del
juego, mientras que la dinamica es poner en préctica la mecénica, definiendo y
relacionando el comportamiento y la motivacion de los estudiantes, finalmente los
componentes son los recursos y herramientas que usamos para disefiar la actividad.

Dentro de la gamificacion se contemplan dos tipos, asi nos da a conocer Alejaldre-Biel y
Garcia-Jiménez (2015): la primera gamificacion superficial o de contenido esta se utiliza
en periodos cortos y de forma precisa en una actividad docente en una clase, por otro
lado, la gamificacion estructural o profunda se implementa en una estructura de un curso
0 programacién completa.

Por otro lado la palabra ortografia proviene del griego orthos, con su significado correcto,
y de grapho, escribir, es decir escribir correctamente, segin el Real Academia de la
Lengua Espafiola, aclara que la ortografia es aquella parte de la gramatica que ensefia la
correcta escritura mediante el uso correcto de las letras y signos auxiliares, por este
motivo Rios (2012) manifiesta que el docente debe desarrollar actividades ludicas
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fomentando en los estudiantes nuevos vocablos y la utilizacidn correcta del diccionario.
Gil (2014) senala que “aprender a escribir correctamente sin faltas de ortografia, es una
de las principales prioridades de la ensefianza curricular en la Educacion Primaria”,
ademas en el curriculo 2016 dentro de los objetivos del &rea de lengua y literatura para el
subnivel medio, aclara que se debe aplicar los conocimientos semanticos, léxicos,
sintacticos, ortograficos y las propiedades textuales en los procesos de composicion (p.
688)

Por consiguiente Sotomayor et al. (2017) comprende a la escritura como un proceso en el
que el sujeto participa activamente en la toma de decisiones, la forma en que se construye
el conocimiento ortografico se vuelve un aspecto mas complejo, para poder escribir estas
palabras, los educandos deben tener representaciones ortograficas con este término. Estas
entradas incluyen representaciones fonologicas (la forma sonora), semanticas (el
significado) y ortograficas (la forma escrita convencional) explica Diuk et al. (2014)

En las clases educativas de ortografia, los estudiantes desarrollan las habilidades
linglisticas, la capacidad de reflexionar y reconocer las faltas de ortografia para
eliminarlas, por consiguiente Pascual-Gomez y Carrril-Martinez (2015) explica que
escribir es un proceso mas complejo que, ademas de la revision ortogréafica, requiere
generar u organizar ideas y realizar una revision de sintaxis. Para finalizar Cuetos-Vega
et al. (2004) aclara que se pueden aprovechar actividades del aula (lecturas, dictado de
palabras, composiciones, etc.) para reconocer e identificar las reglas ortograficas. De la
misma manera Vaca-Uribe (2014), en su articulo de la Serie Galileo para el Aprendizaje
de la Ortografia explica que como en cualquier otro campo del conocimiento, para
aprender ortografia, el estudiante piensa, reflexiona, generaliza, se equivoca y acierta, de
tal manera que poco a poco comprende cada vez mas, teniendo como origen basico el
principio alfabético; ademas recomienda seis diferentes actividades que permitan
comprender la importancia de la ortografia dentro de las cuales podemos apreciar las
siguientes: la primera es la lectura de textos literarios, la escritura de textos, continia con
los rasgos ortograficos y familias particulares de palabras, reglas basicas de ortografia,
optativa que guiara con la informacién sobre ortografia y finalmente el corrector
ortografico con una intencion de respeto hacia una escritura correcta. Ademas, en la
adquisicion de representaciones ortograficas se propone tres condiciones: la lectura, la
lectura mas la escritura manuscrita, o la lectura mas la escritura con un equipo de letras.
Con esto se busca lo siguiente, como explica Diuk:

1) Analizar si la escritura, ademas de la lectura, da lugar a la formacion vy el
almacenamiento de representaciones ortograficas de las palabras.

2) Explorar la relacion entre la escritura y la formacion de representaciones
ortograficas comparando una situacién de aprendizaje ortografico mediante la
escritura manuscrita, la cual implica la posible reproduccion de patrones grafo-
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motores, con otra situacion (escritura con fichas) en la cual se estaria involucrando
el procesamiento secuencial de alta demanda atencional propio de la escritura pero
sin el componente de un patrén grafo-motor especifico (2014, p.63).

Para obtener una ortografia de calidad es necesario asimilar las principales reglas y
corregir errores comunes:

* Identificacion de letras del alfabeto

» Deletreo de palabras

 Division silébica.

 Utilizacién de mayusculas.
 Clasificacion de palabras segun el acento

El conocimiento alfabético es uno de los predictores mas fuertes de la capacidad de leer
y escribir palabras, es por ese motivo que los nifios con dislexia tienen menos
conocimiento de las letras lo que implica un desafio constante. Cuando nos comunicamos
mediante el lenguaje escrito involucra agrupamientos de fonemas para la formacién de
palabras, dando lugar a la division silabica.

La clasificacion de las palabras segln su acento aportan de manera positiva en la escritura
de textos y a su vez evitar errores ortograficos, las palabras se acenttian segun la posicion
de la silaba fuerte; en primer lugar se conoce sobre los tipos de acento: el primero el
acento prosodico dentro del cual se consideran dos sub clasificaciones silabas tonicas
(donde se enfatiza la mayor fuerza de voz) y silabas atonas (no existe fuerza de voz), y el
segundo acento ortografico o mejor denominado como tilde. A continuacion, se
determina los cuatro tipos de palabras segin su acento con sus respectivas reglas: agudas,
graves, esdrdjulas y sobreesdrujulas.

Palabras agudas: son aquellas palabras que llevan la mayor fuerza de voz en la Gltima
silaba, llevan tilde si terminan en n, s o vocal; sin embargo, si finalizan en n, s o vocal
precedidas por una consonante no se tildan.

Palabras graves: son palabras que producen la mayor fuerza de voz en la penultima silaba.
Llevan tilde si terminan en s precedida de consonante y si culminan en n, s o0 vocal no
existe tilde.

Palabras esdrudjulas: son aquellas palabras que llevan la mayor fuerza de voz en la
antepenultima silaba y siempre llevan tilde.

Palabras sobreesdrijulas: son aquellas palabras que llevan la mayor fuerza de voz en el
ante antependltima silaba, llevan tilde si terminan en n, s o vocal.
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Es importante conocer las reglas del acento de las palabras para evitar errores ortograficos
que dificulten la produccion de palabras, oraciones, parrafos o textos poniendo en riesgo
la interpretacion del mensaje.

Es necesario que los docentes aprovechen las herramientas a su disposicion para
disminuir los errores ortograficos localizados dentro de las producciones escritas y crear
estrategias ludicas que impulsen el estudio de las reglas ortogréficas, es por ello
Davidson-Vera y Borquez-Silva (2021) tienen en consideracion siete etapas descritas a
continuacion:

e Establezca metas claras: considerando las competencias, las habilidades y las
dificultades ortograficas encontradas para enfatizar mientras trabaja en el juego.

e Convierta el contenido en juego: el tema debe adaptarse como estrategia siendo
estos efectivos y emocionantes.

e Proponer un reto desafiante para el estudiante.

e Determinar las normas del juego.

e Establecer un sistema de recompensa para lograr el interés de jugador y continte
en su proceso de aprendizaje.

e Fijar niveles de dificultad creciente.

e Promover una competencia sana ya sea de manera individual o colectiva.

Uno del software que permite crear contenidos multimedia interactivos es la plataforma
Genially en la que se puede realizar infografias, gamificacion, presentaciones, webs,
catalogos, y otros elementos de comunicacion, se destaca por la facilidad de uso y por la
cantidad de plantillas y ejemplos que se pueden seleccionar y modificar segun sus
necesidades, teniendo como base a 3 principios basicos, asi lo explica Allende (2021) :

Animacion: permite dar vida a las imagenes, a las tablas, a los graficos mediante
movimientos, convirtiendo tus creaciones en contenidos animados en unos pPocos
minutos. Enriquece tu contenido con espectaculares efectos visuales.

Interactividad: generar nuevas experiencias de aprendizaje donde los estudiantes son los
protagonistas creando contenidos Unicos.

Integracién: permite integrar la informacion que hay en internet o de diferentes
plataformas o colocar contenidos de diferentes fuentes como Dropbox, YouTube, google
Maps, imagenes 3D, twitter, graficos, videos, documentos, redes sociales, gadgets,
seguiran funcionando dentro de Genially.

Metodologia.

El tipo de investigacidn que se ajusta a este proyecto es cuantitativo, ya que nos permite
analizar datos en relacién a la disminucién de faltas ortograficas en los estudiantes del
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sexto de basica, con un disefio cuasi experimental, de cohorte longitudinal ya que los
datos fueron recolectados en dos momentos de tiempo. La técnica a utilizarse va a ser la
prueba escrita mientras que el instrumento de evaluacion es un test aplicado en dos partes:
un pretest para verificar los conocimientos previos de los aprendices y finalmente un
postest para comprobar los resultados de la indagacion.

Los instrumentos para la recoleccion de datos fueron validados mediante el método
estadistico de fiabilidad del Alfa de Cronbach con un nivel de 0,752 aplicando siete
variables, a través del programa SPSS.

Los datos fueron recolectados en la Escuela de Educacion Basica Carolina de Febres
Cordero, de la ciudad de Cuenca, perteneciente a la parroquia Sinincay, teniendo como
poblacion a 21 estudiantes del sexto afio de bésica.

Resultados

Para comprobar la hipotesis de este trabajo de investigacion se realizé las pruebas de
normalidad aplicando el método Shapiro-Wilk, en la cual se demostro los resultados, de
seis variables son paramétricas y una variable es no paramétrica siendo esta con qué
frecuencia utiliza juegos tecnolégicos para su aprendizaje.

Ademas, se utilizo la prueba T-Student con las variables categdricas para determinar la
incidencia de la gamificacién en la ensefianza de la ortografia.

Tabla 1

Estadisticos de grupo

Error tip. de la

Test N Media Desviacion tip. .

media
Utiliza juegos tecnolégicos ~ Pretest 21 3,48 1,692 369
para aprender ortografia Postest 21 4,71 463 ,101
Clasifica las palabras segtn Pretest 21 3,71 1,419 ,310
su acento Postest 21 4,86 ,359 ,078
Conceptos de las palabras Pretest 21 2,43 1,165 254
seglin su acento Postest 21 4,67 /483 ,105
Deletrea pa]abras Pretest 21 3,29 1,384 ,302
correctamente Postest 21 5,00 ,000 ,000

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 2

Prueba de muestra independientes

Utiliza juegos Clasifica las Conceptos de las
P , . Deletrea palabras
tecnoldgicos para palabras segun su palabras segun su
. correctamente
aprender ortografia acento acento
Se han No se Se han No se Se han No se Se han No se
: han - han - han - han
asumido . asumido . asumido . asumido .
; asumido - asumido - asumido . asumido
varianzas . varianzas - varianzas - varianzas .
. varianzas . varianzas . varianzas . varianzas
iguales . iguales . iguales . iguales .
iguales iguales iguales iguales
F 48,563 23,901 14,164 55,069
Prueba de
Levene para la
igualdad de Sig. ,000 ,000 ,001 ,000
varianzas
t -3,235 -3,235 -3,578 -3,578 -8,133 -8,133 -5,678 -5,678
al 40 22,978 40 22,543 40 26,680 40 20,000
.S'g' 0,002 0,004 0,001 0,002 0,000 0,000 0,000 0,000
(bilateral)
Diferencia
de medias -1,238 -1,238 -1,143 -1,143 -2,238 -2,238 -1,714 -1,714
Error tip.
Prueba T para
la igualdad de d'fde la _ ,383 ,383 ,319 ,319 275 ,275 ,302 ,302
medias iferencia
95% -2,012 -2,030 -1,788 -1,804 -2,794 -2,803 -2,324 -2,344
Intervalo
de
confianza -,465 -,446 -,497 -,481 -1,682 -1,673 -1,104 -1,084
para la
diferencia

Fuente: Elaboracién propia

De acuerdo a la utilizacion de juegos tecnoldgicos para aprender ortografia en la media
del pretest es de 3,48 y en el postest de 4,71 donde se puede apreciar que los estudiantes
manejan juegos tecnoldgicos en el proceso de aprendizaje, lo que permite evidenciar
cambios significativos confirmados en la prueba t con un indice de 0,002 al 0,004 por lo
tanto esta hipotesis es afirmativa; por otro lado en la clasificacion de las palabras seguin
su acento en la media del pretest es de 3,71 y postest 4,86, después de aplicar Genially en
la prueba t se evidencia un indice del 0,001 al 0,002 lo que determina una significacion
representativa.

En relacion a los conceptos de las palabras segun su acento se refleja en la media del
pretest es de 2,43 y postest de 4,67 lo que sefiala un cambio importante es esta variante y
lo demuestra que con indice de significacion de 0,000 en la prueba t y finalmente en la
media sefiala en el pretest el 3,29 y 5,00 en el postest en el deletreo de las palabras,
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obteniendo en la prueba t un indice de 0,000 de esta manera se puedo afirmar que el
estudiante ha mejorado de manera significativa al emplear la herramienta de Genially.

Discusién.

Las evidencias cientificas han demostrado que la gamificacién en la ensefianza de
ortografia es una actividad divertida y motivadora, se puede aprovechar para deletrear
palabras y aprender reglas ortograficas asi lo sefiala Bringas et al. (2020), ademés explica
gue durante su investigacion su aprecié una mejoria superior al 40% y 50% en donde se
demostro un interés por parte de los estudiantes al momento de desarrollar los video
juegos y finaliza sefialando que es mas eficiente aprender ortografia en edades tempranas.
Ademas, estas estrategias metodoldgicas potencian una ensefianza inclusiva en los
estudiantes con necesidades educativas especiales logrando un cambio en la actitud y
permitiendo que su aprendizaje resulte una experiencia gratificante teniendo como
ventaja la equidad educativa y se pueden aplicar en diferentes asignaturas o areas de
estudio logrando la interdisciplinaridad.

Mientras que, por otro lado, en esta investigacion se recolectd los datos mediante una
prueba pretest y postest y datos cuantitativos con una significacion <0,05, en la cual se
aprecio la mejora en el aprendizaje de ortografia aplicando presentaciones y juegos
interactivos en la plataforma Genially. EI compromiso de ensefiar ortografia es
imprescindible para mejorar la ortografia en forma sistematica, gradual, informal,
ocasional y progresiva por medio de juegos interactivos que favorezcan el dominio de
grafias, reglas de escritura y actitudes de analisis y cuidado con lo que se escribe.

Propuesta.

Una vez determinado el problema y en busca de soluciones y basados en las citas
bibliograficas de varios autores sobre la gamificacion y la ortografia, se plantea la
propuesta en esta investigacion la que tiene como objetivo principal desarrollar juegos y
presentaciones educativos interactivos mediante la implementacion de la aplicacion
Genially en la ensefianza de la ortografia que pueden utilizarse en diversos dispositivos
moviles computadoras, tabletas, celulares inteligentes. En el aula es donde el docente se
convierte en agente dinamizador que cumple el rol de orientar el proceso, en experiencias
basadas en diversion, relacion y colaboracion con sus pares. A continuacion, se describe
la propuesta enfatizando en las siguientes etapas:
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Figura 3.

Propuesta pedagdgica

Disefio del
recurso

Evaluacion

+ Seguimeinto

+ Planificaciéon

* Abecedario

* Adivinanzas

» Videos

« Canciones

+ Presentaciones

Desarrollo del
recurso:

Diseiio del
contenido

Fuente: Elaboracion propia

Disefio del contenido: como actividad inicial se realizé una planificacion para determinar
los temas y actividades a llevarse a cabo; a su vez estructurar el disefio del recurso o juego
a desarrollarse.

Disefio del recurso: creacion de presentaciones interactivas para conocer el abecedario
dentro del cual se encuentran adivinanzas, videos, canciones, laberintos que construyen a
la identificacién de letras de manera correcta; ademas se cred un juego en relacion a
conceptos de palabras segun su acento, dentro del mismo consta de recompensas una vez
que el jugador vaya superando cada uno de los niveles.

Desarrollo del recurso: implementacidn de los juegos en la plataforma Genially con los
estudiantes, se puede ejecutar de manera individual o grupal, para verificar los
conocimientos adquiridos.

Evaluacion: en esta etapa se tiene como propoésito guiar el trabajo docente-estudiante, en
la efectividad de la implementacion de la aplicacion Genially para evitar faltas
ortograficas y verificar la eficiencia de la estrategia didactica aplicada durante el
conocimiento de las reglas ortograficas con las palabras segun su acento.

Conclusiones.

e A nivel mundial la gamificacion se ha convertido en un instrumento importante
durante el proceso de ensefianza — aprendizaje, implementado en las diferentes
areas de estudio para la adquisicién de reforzar o adquirir nuevos conocimientos
de manera ludica, siendo esta de forma individual o colectiva lo que permite que
los estudiantes alcancen dominios de los conceptos y poner en practica durante su
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labor estudiantil y personal, logrando personas capaces de deletrear palabras sin
dificultad y a su vez producir textos escritos correctamente.

e La herramienta de la gamificacion permite a los estudiantes de obtener un
aprendizaje de manera divertida, dindmica y significativa, convirtiendo las tareas
aburridas en interesantes, ademas fortalece la relacion con la estructura social
implicando participar en actividades mentales.

e Dentro de los juegos se requieren elementos basicos orientados a los objetivos,
retos, reglas, limitaciones durante el juego y finalizara con recompensas o premios
para una mayor motivacion de los participantes. Es por ese motivo, que es
necesario emplear en el area de lengua y literatura con el propoésito de disminuir
las faltas ortogréficas mediante el deletreo de palabras y la clasificacion de
palabras segun su acento.

e Para esta investigacion se utilizo el software SPSS en la cual se analizé la prueba
de fiabilidad con el Alfa de Cronbach; la prueba de normalidad estableciendo
datos paramétricos y no paramétricos y finalmente aplicando una T-Student con
datos de pretest y postest dando resultados positivos para esta hipotesis.

e La propuesta planteada para la solucion de esta interrogante fue la aplicacion de
la herramienta de Genially para disminuir las faltas ortograficas en la cual se
realiz6 presentaciones aplicando conceptos y clasificacion de las palabras segln
el acento, conocimiento correcto de las letras del alfabeto para deletrear palabras
simples y complejas; y emplear juegos para lograr interiorizar los conocimientos
para esto se utilizd juegos ya existentes y nuevos que se prevean eficacesy
emocionantes.

e En relacion a investigaciones anterior con la actual se puede evidenciar que la
gamificacion en la ensefianza de la ortografia debe ser una experiencia educativa
interesante, eficaz y sencilla, por eso es importante que la estrategia ladica cumpla
con la estructura adecuada de modo que el objetivo deseado se cumpla con las
actividades seleccionadas mediante la motivacion y participacion activa en la
adquisicion o transformacion de conocimientos.

e Lagamificacién es una metodologia que sirve para la formacion educativa, ya que
aumenta la atraccién en los procesos de aprendizaje, la diversion, la innovacion,
la productividad y la adquisicion de habilidades, para mejorar la capacidad de
retencion de conceptos, es por ese motivo que los docentes deben
tomar decisiones sobre la utilizacion o no de recursos innovadores a la hora de
analizarel  contexto de enseflanza y  aprendizaje, definiendo los
objetivos a alcanzar y las necesidades especificas.

e Ademas, no podemos pasar por alto la inclusion ya que forma parte de la tendencia
actual de investigacion e innovacion en educacion; siendo su objetivo primordial
de mejorar la practica docente de una manera que impligque de manera positiva a
todos los estudiantes, asegurando asi la calidad de la educacion. Los maestros
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deben abrir puertas y ventanas ludicas para que los estudiantes adapten nuevas
palabras y usen diccionarios apropiadamente.

e Finalmente se evidencia que la aplicacion de Genially, a través de sus
presentaciones y juegos creativos ayuda en la labor de aprendizaje, logrando
despertar la curiosidad, la imaginacion, el interés por resolver problemas y sobre
todo profundizar sus conocimientos de forma Iudica dejando atras la educacion
tradicional para evitar fastidio o aburrimiento en los aprendices.
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