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Resumen

El presente estudio analiza el uso de la gamificacion como estrategia didactica para el
aprendizaje creativo de la ortografia en estudiantes de Educacion General Basica subnivel
superior en la unidad educativa Costa Azul del canton Manta. Se abordan las carencias en
habilidades ortogréficas, evidenciadas por omisiones y dificultades en la expresion coherente
de ideas. La investigacion se sitla en un contexto temporal contemporaneo, respaldada por
estudios previos que han destacado la importancia de mejorar las competencias ortograficas
para una comunicacion efectiva. La metodologia propuesta incluye el analisis del estado actual
del aprendizaje ortogréafico, el disefio de un programa de gamificacion contextualizado y la
evaluacion del impacto en el aprendizaje creativo a través de resultados académicos. El estudio
se justifica debido a la preocupante disminucion de los niveles ortograficos en la institucion y
la falta de interés generada por los enfoques tradicionales. Los hallazgos de este estudio podrian
proporcionar una solucién innovadora para mejorar la calidad educativa en ortografia,
especialmente en instituciones que enfrentan desafios similares.

Palabras clave: gamificacion, ortografia, educacion, didactica, creatividad.

Abstract

The present study analyzes the use of gamification as a didactic strategy for the creative learning
of spelling in students of Basic General Education at the Higher sublevel in the Costa Azul
Educational Unit of the Manta canton. The lack of spelling skills is addressed, evidenced by
omissions and difficulties in the coherent expression of ideas. The research is situated in a
contemporary temporal context, supported by previous studies that highlight the importance of
improving spelling skills for effective communication. The proposed methodology includes the
analysis of the current state of orthographic learning, the design of a contextualized
gamification program and the evaluation of the impact on creative learning through academic
results. The study is justified by the worrying decrease in spelling levels in the institution and
the lack of interest generated by traditional approaches. The findings of this study could provide
an innovative solution to improve educational quality in spelling, especially in institutions
facing similar challenges.

Keywords: gamification, spelling, education, didactics, creativity.
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Introduccion

La adquisicion de habilidades ortogréficas constituye un componente esencial en el proceso
educativo de la Educacion General Bésica. Escribir adecuadamente no solo es fundamental para
la comunicacién efectiva, sino que también refleja la calidad de la educacién impartida
(Davidson & Borquez, 2021). Sin embargo, persisten desafios en la ensefianza de la ortografia
en diversos contextos educativos. Este estudio se centra en abordar esta problematica mediante
la aplicacion de la gamificacion como estrategia didactica innovadora.

Los estudiantes de Educacion General Basica subnivel superior en la unidad educativa
Costa Azul del canton Manta han demostrado un deterioro significativo en sus habilidades
ortograficas. A pesar de los esfuerzos de los docentes y los recursos disponibles, los resultados
en las evaluaciones de ortografia contintan siendo insatisfactorios. La falta de interés y
motivacion hacia las reglas ortogréaficas representan un desafio recurrente, y las metodologias
tradicionales, que se centran en la memorizacion de reglas y repeticiones, no han logrado captar
la atencion ni fomentar el aprendizaje creativo (Ramirez, 2020).

En este contexto, la gamificacion surge como una estrategia didactica que integra
elementos de juego en el proceso de aprendizaje. Este enfoque ha demostrado ser efectivo en
estimular la participacion activa, la motivacion y la creatividad en diferentes contextos
educativos (Quevedo & Alvarez, 2022). Sin embargo, la aplicacion especifica de la
gamificacion en la ensefianza de la ortografia en la Educacién Basica subnivel superior requiere
una exploracién detallada.

Segun Noblecilla et al. (2022), el enfoque tradicional sigue predominando en la
ensefianza de ortografia para los estudiantes de sexto afio de Educacion General Bésica (EGB),
recurriendo principalmente a la memorizacién y repeticion como métodos para internalizar las
reglas ortograficas. En contraste, la gamificacién ain no forma parte de las practicas educativas
habituales; aunque se reconoce su potencial como metodologia con objetivos educativos
especificos.

En la investigacion de Salinas y Sanchez (2022), se propuso la integracion curricular a
través de un cuadernillo que incorpora estrategias gamificadas, con el propoésito de fortalecer el
proceso de ensefianza-aprendizaje relacionado con el uso de los signos de puntuacion. La
implementacién de esta herramienta permitié evaluar el impacto de la gamificacion, en linea
con el objetivo general de la investigacion. Como resultado, los investigadores implementaron
cinco estrategias gamificadas, disefiadas en consonancia con el desempefio concreto del
Curriculo de Desarrollo de Competencias (DCD), relacionadas con los signos de puntuacion.
Esto condujo a avances tangibles en el proceso de escritura, destacando especialmente la
correcta utilizacion de la puntuacion.

En el marco de la gamificacion, esta se destaca como una estrategia innovadora en la
ensefianza de la ortografia al integrar elementos intelectuales, sociales, emocionales y
tecnoldgicos con el objetivo de motivar y desarrollar habilidades en los estudiantes, adoptando
un enfoque ludico (Espinoza & Nivicela, 2022). La implementacion de metodologias
innovadoras como la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la ortografia no
solo fomenta la creatividad, el trabajo en equipo y la motivacion entre los estudiantes, sino que
también produce resultados concretos al concluir la intervencidn con estrategias aplicadas.
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En la investigacion de Apolo (2022), se registré una mejora del 64 % en las habilidades
ortograficas de los participantes. La inclusion de la gamificacion en distintas fases del proceso
de ensefianza-aprendizaje impacta significativamente en las habilidades ortogréaficas, como lo
demuestra la reduccion de 202 errores en el pretest a 72 errores en el postest. Al ofrecer un
enfoque interactivo y motivador, la gamificacion no solo atrae el interés de los estudiantes, sino
que también se traduce en mejoras sustanciales en la ortografia, resaltando su eficacia como
herramienta pedagogica en el ambito educativo.

En un analisis comparativo realizado por Flores (2023) sobre los elementos pedagdgicos
y tecnologicos fundamentales de la ensefianza tradicional y la ensefianza con gamificacion, se
dedujo que esta constituye una alternativa creativa y motivadora para docentes y estudiantes.
Esta metodologia no solo mejora significativamente los procesos de ensefianza y aprendizaje
relacionados con las actividades de lectoescritura, sino que también ofrece un valioso respaldo
y complemento para estos procesos. La evidencia recabada indica que los nifios muestran un
genuino interés y entusiasmo al emplear estas estrategias didacticas, y los docentes coinciden
en que proporciona beneficios esenciales e indispensables, como motivacion, concentracion,
emocion y una mayor responsabilidad de los estudiantes en su aprendizaje a través del juego.

La ortografia desempefia un papel fundamental en el aprendizaje de la lengua escrita.
Es un elemento clave para la comunicacion efectiva y la correcta interpretacion de los textos
escritos. Una ortografia adecuada facilita la comprension y expresion de ideas, ademas de
contribuir al desarrollo de habilidades cognitivas, como la memoria, la atencion y el
razonamiento (Guaman & Alvarez, 2022). Por lo tanto, resulta fundamental dedicar tiempo y
recursos al aprendizaje de la ortografia, y la gamificacién emerge como una estrategia eficaz
para alcanzar este objetivo.

En el campo de la ortografia, resulta imperativo explorar nuevas estrategias didacticas
que transformen el estudio de esta disciplina en una experiencia educativa cautivadora, efectiva
y accesible. Ante la creciente demanda de innovacion en las aulas, Aranguren y Conde (2021)
proponen la gamificacion como un elemento integral y relevante, destacando que, aunque
requiere una planificacion adicional, presenta una metodologia de aplicacion simple y de facil
comprension.

El propésito fundamental de este estudio fue investigar en qué medida la gamificacion
puede contribuir al desarrollo del aprendizaje creativo de la ortografia en la Unidad Educativa
Costa Azul, identificar los factores que han contribuido al bajo rendimiento ortogréafico y
evaluar si la implementacion de estrategias de gamificacion mejora no solo los resultados
académicos, sino también el interés de los estudiantes por la ortografia, fomentando una
participacion mas activa y creativa.

Para consolidar esta investigacion, se estableci6 como objetivo general analizar el
estado actual del aprendizaje de la ortografia entre los estudiantes, identificando las principales
dificultades y deficiencias en esta competencia. Fue necesario disefiar y desarrollar un programa
de gamificacion adaptado al contexto de la ortografia que incluyera elementos de juego,
desafios y recompensas para promover la motivacion y la participacion de los estudiantes. El
objetivo final consistid en evaluar el impacto de la implementacion de la gamificacion en el
aprendizaje creativo de la ortografia, basandose en los resultados de aprendizaje del
estudiantado.
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La literatura existente resalta la importancia de mejorar las competencias ortograficas
para asegurar una comunicacion efectiva en diversos contextos académicos y profesionales
(Jiménez et al., 2023). Estudios previos han indicado que la deficiencia en habilidades
ortogréficas afecta la calidad de los textos escritos por los estudiantes (Herrera et al., 2022). La
ensefianza tradicional, centrada en la memorizacion de reglas, no ha conseguido abordar estos
desafios de manera efectiva (Fernandez, 2015).

Investigaciones recientes han mostrado resultados positivos al aplicar la gamificacion
en diversos campos educativos, estimulando la participacion y motivacion de los estudiantes
(Liberio, 2019). No obstante, la aplicacion especifica de esta estrategia en el contexto de la
ortografia y su impacto en el aprendizaje creativo aln requiere mayor exploracion. La literatura
existente sobre este tema es limitada, lo que resalta la necesidad de promover futuras
investigaciones en torno a las gamificaciones y su inferencia en el aprendizaje de la ortografia.

En complemento a esta investigacion, se definieron las variables del estudio para
contribuir al enfoque descriptivo. Garcia et al. (2020) indican que la gamificacion implica el
uso de elementos y técnicas propias de los juegos en contextos no ludicos con el objetivo de
motivar, comprometer y mejorar la participacion de las personas Esta estrategia aprovecha la
naturaleza intrinsecamente motivadora de los juegos para influir en el comportamiento de las
personas, ya sea para mejorar el aprendizaje, fomentar la productividad en el trabajo, promover
la participacion en comunidades en linea 0 motivar cambios de comportamiento en el ambito
de la salud.

Cornella et al. (2020) definen la gamificacién como una técnica que busca aprovechar
la naturaleza ludica inherente a los juegos para influir en el comportamiento humano en diversos
ambitos: educativo, laboral, de salud y social. Al incorporar elementos como recompensas,
competencia, desafios y niveles, busca hacer que las actividades cotidianas resulten mas
atractivas, estimulantes y gratificantes, incentivando asi el logro de objetivos especificos.

En cuanto a la ortografia, Cabanillas (2021) la describe como un conjunto de normas y
reglas que establecen la correcta manera de escribir las palabras de un idioma, incluyendo la
utilizacion correcta de letras, acentuacion, puntuaciéon y otros elementos que aseguran la
claridad y coherencia en la comunicacion escrita. Custodio y Rodriguez (2021) afirman que la
ortografia se refiere a la habilidad de escribir correctamente, aplicando las reglas y normas
gramaticales, y de puntuacion. Una buena ortografia es fundamental para una comunicacion
efectiva y para transmitir ideas de manera precisa y comprensible.

A continuacion, se presenta el fundamento tedrico que respalda la investigacion
integrando las variables de estudio.

Aprendizaje creativo

El aprendizaje creativo representa un enfoque pedagdgico que va mas alla de la simple
adquisicion de conocimientos, centrandose en el fomento de habilidades y actitudes que
potencian la capacidad de los estudiantes para pensar de manera innovadora y resolver
problemas creativamente. Este enfoque reconoce que la creatividad no es solo un rasgo innato,
sino una habilidad que puede desarrollarse mediante experiencias educativas intencionadas.
Implica estimular la imaginacion, la originalidad y la flexibilidad cognitiva, permitiendo a los
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estudiantes abordar los desafios desde perspectivas diversas y encontrar soluciones novedosas
(Loor & Alarcon, 2021).

El aprendizaje creativo se basa en la premisa de que la creatividad no es exclusiva de
las artes, sino que puede integrarse en todas las disciplinas académicas. Busca superar las
estructuras educativas tradicionales, promoviendo entornos que fomenten la experimentacion y
la expresion libre de ideas. La ensefianza basada en este enfoque valora la exploracion, el
pensamiento critico y la resolucion original de problemas, en lugar de limitarse a la
memorizacion de hechos. Los educadores desempefian un papel esencial al crear contextos que
nutran la creatividad, alentando la curiosidad, permitiendo el error como parte del proceso y
proporcionando oportunidades para la colaboracion y la expresion individual (Cruz et al.,
2020).

En la era actual, marcada por rapidos cambios y demandas cada vez mas complejas, el
aprendizaje creativo se vuelve esencial para preparar a los estudiantes para el futuro. Las
habilidades creativas, como la resolucion de problemas, la adaptabilidad y la innovacion, son
cada vez mas valoradas en entornos académicos y profesionales. El aprendizaje creativo no solo
contribuye al desarrollo integral de los individuos, sino que también fomenta la construccion
de una sociedad mas innovadora y resiliente (Alamos & Montes, 2022). A medida que el mundo
se enfrenta a desafios complejos y cambiantes, la capacidad de pensar creativamente se
convierte en un activo valioso para abordar problemas globales y encontrar soluciones
sostenibles.

Aprendizaje creativo: evaluacién de la ortografia

El aprendizaje creativo en el contexto de la evaluacion ortogréfica combina el desarrollo de
habilidades ortograficas con la estimulacion de la creatividad en el proceso educativo.
Tradicionalmente, la ortografia se ha abordado de manera estructurada, centrada en la
memorizacion de reglas y la repeticion de ejercicios. Sin embargo, al integrar el aprendizaje
creativo en la evaluacién ortografica, este proceso se transforma en una experiencia mas
dindmica y motivadora (Cueva et al., 2023).

La evaluacion ortografica en el marco del aprendizaje creativo incluye elementos que
fomentan la expresion individual y la aplicacion practica de las reglas ortograficas. Los
estudiantes pueden crear historias, poemas o juegos de palabras que demuestren su dominio de
la ortografia y estimulen su imaginacion y creatividad. Este enfoque mejora la retencién de las
reglas ortogréficas al vincularlas con experiencias significativas y promueve un interés mas
profundo en el perfeccionamiento de estas habilidades (Jiménez et al., 2023).

Ademas, la evaluacion ortogréafica basada en el aprendizaje creativo incorpora métodos
interactivos y colaborativos. Los estudiantes participan en actividades grupales donde corrigen
y mejoran colectivamente textos escritos, fomentando el intercambio de ideas y el aprendizaje
entre pares (Avila et al., 2021). Estas aproximaciones evaluan las habilidades ortograficas
individuales y fortalecen la comprensién colectiva y la colaboracion, habilidades esenciales en
entornos académicos y profesionales.

La metodologia propuesta en esta investigacion abarcé una fase inicial de analisis del
estado actual del aprendizaje ortografico mediante evaluaciones y diagnosticos. Posteriormente,
se disefid y desarrollé una intervencién gamificada adaptada a las necesidades especificas de la
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ortografia, incluyendo elementos de juego, desafios y recompensas. Esta estrategia se
implemento exitosamente, seguida de una evaluacion exhaustiva del impacto en el aprendizaje
creativo, obteniendo resultados académicos y observaciones cualitativas.

Este estudio abordar la problematica de la ortografia en la Educacion General Basica
subnivel superior mediante la aplicacion de la gamificacion. La revision de la literatura respalda
la relevancia del tema, destacando la necesidad de estrategias pedagdgicas efectivas. La
metodologia permitid evaluar integralmente el impacto de la gamificacion en el aprendizaje
creativo de la ortografia, ofreciendo posibles soluciones para mejorar la calidad educativa en
este &mbito.

Método

El disefio metodologico de esta investigacion se basa en un enfoque de Investigacién-Accion
Participativa (IAP), que comprende cuatro fases: diagndstico, disefio, implementaciéon y
evaluacion. Este enfoque facilita la participacién de los estudiantes, promoviendo la
colaboracion y la mejora continua. Segin Espinoza (2020), la IAP integra la investigacion y la
accion para abordar problemas especificos, involucrando activamente a los participantes en
todas las etapas del proceso.

La investigacion es de tipo cualitativo de nivel descriptivo, enfocada en comprender en
profundidad las percepciones y experiencias de los estudiantes respecto a la gamificacion
aplicada a la ortografia, Salazar (2020) indica que este tipo de investigacién permite una
comprension detallada de un fenémeno particular, sin buscar establecer relaciones causales o
generalizaciones estadisticas. Este enfoque se utiliza para explorar, describir y comprender la
complejidad de un tema desde la perspectiva de los participantes, capturando su significado y
contexto.

Las unidades de analisis consistiran en estudiantes de noveno grado de una institucion
educativa fiscal en el distrito 13D02 del canton Manta. La seleccion se realizara a partir de la
matricula y se garantizara la privacidad mediante el consentimiento informado y la
seudonimizacion de los datos. Los instrumentos de investigacion incluirdn un diagnéstico
ortogréafico, un plan de intervencion con estrategias de gamificacion, grupos focales, pretest
ortografico y un cuestionario de evaluacion de ortografia.

La recoleccion de datos se llevard a cabo mediante entrevistas semiestructuradas con
estudiantes, docentes y expertos, asi como a través de observaciones en el aula para registrar la
participacién y el compromiso durante las actividades de gamificacion. Para el analisis de datos
cuantitativos, se emplearan estadisticas descriptivas e inferenciales, mientras que los datos
cualitativos se someteran a andlisis de contenido para identificar patrones emergentes
relacionados con la percepcion de los participantes sobre la gamificacion.

Con respecto a las condiciones éticas, se obtendra el consentimiento informado de todos
los participantes y se garantizaré la confidencialidad y el anonimato en el manejo y reporte de
los datos. El estudio se regird por los principios éticos de la investigacion, respetando los
derechos y la dignidad de los participantes en todo momento.
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Resultados
Tabla 1
Pretest
Numero de Pretest
preguntas Correctas Incorrectas Total
1 15 25 40
2 20 20 40
3 18 22 40
4 25 15 40
5 29 11 40
6 19 21 40
25 15 40
12 28 40
9 14 26 40
10 17 23 40

El andlisis de la Tabla 1 corresponde al pretest realizado en la Unidad Educativa Costa
Azul del canton Manta, enfocado en la utilizacion de la gamificacion para el aprendizaje
creativo de la ortografia en estudiantes de noveno grado. Los resultados muestran un promedio
general de respuestas correctas del 19.4 y de respuestas incorrectas del 20.8. Estos datos indican
una tendencia hacia el error, lo que sugiere la necesidad de una comparacion con estandares
educativos para explorar la correlacion entre el rendimiento y la participacion en actividades de
gamificacion. Identificar estos aspectos es clave para mejorar los resultados observados.

Segun Montecino (2023), en el contexto educativo, la gamificacion implica la
incorporacion de elementos de juego en el proceso de aprendizaje para motivar y comprometer
a los estudiantes. Este andlisis destaca la necesidad de mejorar el aprendizaje ortografico y
considerar el uso de estrategias gamificadas para abordar estas deficiencias especificas. La
intervencion propuesta incluye elementos gamificados, cuya planificacion e implementacion se
describen a continuacion.
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Planificacion

Con base en el diagnostico inicial, se optd por la gamificacion como estrategia metodoldgica
para el proceso de ensefianza y aprendizaje de la ortografia, especificamente en el uso de las
letras C, Sy Z. Se eligi6 una actividad de deletreo como herramienta principal. Chacon (2021)
indica que estas actividades deben disefiarse de manera creativa para maximizar la participacion
y el interés de los estudiantes, permitiéndoles practicar de manera ludica y efectiva el correcto
uso de C, Zy S en diferentes contextos.

Como segunda herramienta para fortalecer las competencias ortograficas en el uso de
las letras C, Z y S, se implementd la elaboracién y resolucion de crucigramas. Esta actividad se
Ilevo a cabo en grupos de cuatro estudiantes, fomentando la colaboracion y la interaccion entre
ellos. Durante la fase de disefio de los crucigramas, se enfatizo la inclusion de una amplia
variedad de palabras, que abarcaban desde sustantivos hasta verbos y adjetivos.

Garnica y Romero (2023) sefialan que la diversidad de palabras es esencial para abordar
los diferentes contextos y aplicaciones de las letras C, Z y S, permitiendo a los estudiantes
enfrentarse a diversas situaciones linglisticas. Al incorporar un amplio rango de vocabulario
en los crucigramas, se buscé que los estudiantes no solo practicaran las reglas ortogréficas
especificas, sino también que las aplicaran en contextos variados y relevantes.

Implementacion

Una vez realizada la planificacion, se procedié a implementar las estrategias de gamificacion,
las cuales se la desarrollaron en dos sesiones. En la primera sesion, una vez formados los
grupos, se llevd a cabo el juego de deletreo. Cada integrante del grupo aporté con 5 tarjetas con
palabras para utilizar en el juego. Posteriormente, se juntaron las tarjetas y se inicid el luego,
donde cada palabra correctamente deletreada equivalia a un punto, mientras que los errores no
sumaban puntos. Se realizaron 5 rondas y al final de cada una se seleccioné un jugador para
representar al grupo ante el salon en una ronda final, de la cual salieron 3 ganadores. Al
principio del juego, los estudiantes experimentaron cierto temor al deletrear, pero con el tiempo
ganaron confianza y lo hicieron con gran seguridad y fluidez.

En la segunda sesion, se continud trabajando con los mismos grupos. En esta sesion,
cada grupo elabor6 un crucigrama en el cual aplicaron las reglas aprendidas sobre el uso de las
letras C, Sy Z. Escribieron palabras correctas e incorrectas dentro del crucigramay en las pistas
de las palabras a buscar escribieron la palabra antes de aplicar la regla. Una vez elaborados los
crucigramas, se intercambiaron aleatoriamente entre los grupos para resolverlos.

Después de finalizadas las dos sesiones, se realizd un grupo focal en el cual los
participantes estuvieron de acuerdo en que implementar estas estrategias en clase les parecio
que la clase fue mas creativa y dindmica. También coincidieron en que les ayudé a aprender de
manera divertida y a mejorar su ortografia, especialmente en lo que respectaalusodelaC, Sy
Z

Finalmente, sugirieron que se continten aplicando este tipo de estrategias, ya que
consideran que hacen que el aprendizaje sea mas divertido. Esta sugerencia se enmarca en la
necesidad de renovar paradigmas y enfoques en la educacion. Ademas, destacaron la
importancia de incorporar la tecnologia en la labor del docente y el valor de disfrutar y aprender
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mediante la gamificacion, lo que conduce a un aprendizaje significativo y a la transmision de
experiencias compartidas.

Tabla 2
Postest en contraste con el Pretest

Pretest Postest
Numero de
preguntas  Correctas  Incorrectas Total Correctas  Incorrectas Total
1 15 25 40 34 6 40
2 20 20 40 36 4 40
3 18 22 40 37 3 40
4 25 15 40 33 7 40
5 29 11 40 35 5 40
6 19 21 40 28 12 40
7 25 15 40 29 11 40
8 12 28 40 34 6 40
9 14 26 40 30 10 40
10 17 23 40 25 15 40

El anélisis de los resultados del postest en contraste con el pretest revela una mejora
significativa en el rendimiento ortografico de los estudiantes tras la implementacion de la
estrategia de gamificacion. En términos generales, se observa un aumento en el promedio de
respuestas correctas, lo que indica que la aplicacion de elementos ludicos ha tenido un impacto
positivo en el aprendizaje creativo de la ortografia. La reduccion significativa en el nimero de
respuestas incorrectas sugiere una efectividad considerable en la correccion de errores
ortograficos, respaldando la utilidad de la gamificacién como estrategia didactica.

Al examinar individualmente cada pregunta, se evidencia que la mayoria de los
estudiantes han experimentado mejoras en su desempefio ortografico, con un aumento en el
numero de respuestas correctas en comparacion con el pretest. La intervencion realizada en esta
investigacion permitio identificar areas especificas de fortaleza y debilidades, lo que podria
orientar ajustes en las estrategias de ensefianza de la institucion.

Ademaés, la correlacion entre la participacion en actividades de gamificacion y el
aumento en el rendimiento subraya la importancia de seguir explorando y refinando estas
practicas pedagogicas para un aprendizaje mas efectivo y creativo en el ambito ortografico,
incorporando elementos de innovacion. Segun Farias y Bottcher (2023), estos contrastes
permiten observar la variedad en la forma en que se presentan los conceptos, ya sea a través de
juegos, videos, quizziz o actividades practicas, logrando mantener el interés y adaptandose a
diferentes estilos de aprendizaje.
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Discusion

La discusion de los resultados obtenidos en este estudio sobre la eficacia de la gamificacion
como estrategia didactica para el aprendizaje creativo de la ortografia en estudiantes de
Educacion General Bésica subnivel superior se enriquece al considerar los datos del pretest y
postest. Los hallazgos revelan una mejora sustancial en la precision ortografica tras la
implementacion de la gamificacion, respaldando asi la eficacia de esta estrategia. La reduccion
en el nimero de respuestas incorrectas y el aumento en las respuestas correctas en el postest
sugieren que la gamificacion ha sido clave para corregir errores ortograficos y fortalecer las
competencias linguisticas de los estudiantes.

En consonancia con los objetivos especificos del estudio, el anélisis detallado de los
resultados del pretest y postest proporcioné informacion crucial para disefiar estrategias de
gamificacion mas precisas y centradas. La adaptacion contextual del programa de gamificacion
a las caracteristicas especificas de la Unidad Educativa Costa Azul emergié como un elemento
esencial para el éxito de la estrategia, destacando la importancia de personalizar enfoques
pedagdgicos. La retroalimentacion positiva durante los grupos focales respalda la idea de que
la gamificacion no solo mejora la precision ortografica, sino que también motiva y compromete
a los estudiantes en su proceso de aprendizaje.

Aunque estos resultados son alentadores, se reconoce la necesidad de investigaciones
adicionales para explorar las variables que podrian influir en la transferencia a largo plazo de
estas habilidades ortogréaficas mejoradas fuera del entorno educativo controlado. Este estudio
contribuye significativamente a la literatura existente al proporcionar evidencia empirica solida
sobre la aplicabilidad y los beneficios de la gamificacion en el contexto especifico de la
ortografia en niveles educativos superiores.

Conclusiones

La investigacion revel6 que la gamificacion ha demostrado ser una estrategia efectiva para
promover el aprendizaje creativo de la ortografia en estudiantes de Educacion General Basica
subnivel superior. Los resultados obtenidos a lo largo de la implementacién indican mejoras
significativas en las habilidades ortograficas de los participantes, respaldando la hipotesis de
que la integracion de elementos de juego, desafios y recompensas puede generar un aumento
sustancial en la eficacia del proceso de ensefianza de la ortografia.

El analisis del estado actual del aprendizaje de ortografia arrojé una comprension detallada de
las dificultades enfrentadas por los estudiantes. Se identificaron patrones consistentes de errores
ortograficos, destacando areas especificas de mejora. Este conocimiento fue clave para el disefio
de estrategias de gamificacion especificas que abordaran las deficiencias identificadas,
proporcionando asi un enfoque méas personalizado y eficaz para el aprendizaje ortogréafico.

La creacion y aplicacion del programa de gamificacion dio como resultado un enfoque
dindmico y atractivo para el aprendizaje de la ortografia. La adaptacion contextual del
programa, incorporando elementos especificos del entorno educativo de la Unidad Educativa
Costa Azul, fue clave para mantener el interés y la participacion de los estudiantes. La
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retroalimentacion positiva y el entusiasmo observado durante las actividades de gamificacion
indican que este enfoque innovador logré sus objetivos de motivacion y participacion.

La evaluacion del impacto reveld6 mejoras notables en el aprendizaje creativo de la ortografia
como resultado directo de la implementacion de la gamificacion. Los resultados académicos
del estudiantado mostraron un aumento significativo en la precision ortografica, respaldando la
eficacia de la estrategia. Ademas, las opiniones expresadas por los estudiantes durante las
entrevistas sugieren un cambio positivo en la percepcion y actitud hacia la ortografia, indicando
que la gamificacion no solo mejora las habilidades técnicas, sino que también fomenta un
enfogque mas positivo y participativo en el proceso de aprendizaje.
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