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RESUMEN

Los estudiantes de primer afio de bachillerato a menudo tienen dificultades
ortograficas que afectan su rendimiento académico y habilidades de escritura. A
pesar de los esfuerzos docentes, algunos aun luchan por retener y aplicar las reglas
ortogréficas. El objetivo de este estudio fue implementar juegos serios para mejorar

la ortografia en estudiantes de primer afio de Bachillerato.

Se empleé una metodologia descriptiva con enfoque cualitativo, se utiliza una
muestra de 60 estudiantes de diversos paralelos mediante encuestas. Los
resultados de la encuesta indican que la mayoria de los estudiantes confian en el
potencial de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) para
mejorar la ortografia, asi como en la capacidad motivadora de los juegos

educativos.

Aunque algunos expresan inquietudes sobre el posible aumento de errores
ortogréaficos con la introduccién de tecnologia, la mayoria respalda la inclusion de

aspectos ludicos en el aprendizaje de la gramatica.

En conclusion, la incorporacién de juegos serios en la ensefianza de la ortografia
representa una estrategia efectiva y atractiva para mejorar el aprendizaje de los
estudiantes. Estos juegos no solo diversifican las metodologias de ensefianza, sino
gue también promueven una mayor participacién y compromiso por parte de los

alumnos.

Palabras clave: juegos serios, estudiantes, dificultades ortograficas, TIC,

motivacion.
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ABSTRACT

First-year high school students often struggle with spelling difficulties that affect their
academic performance and writing skills. Despite teachers' efforts, some still
struggle to retain and apply spelling rules. The aim of this study was to implement

serious games to improve spelling among first-year high school students.

A descriptive methodology with a qualitative approach was employed, using a
sample of 60 students from various classes through surveys. Survey results indicate
that most students trust in the potential of Information and Communication
Technologies (ICT) to improve spelling, as well as in the motivational capacity of
educational games.

Although some express concerns about the potential increase in spelling errors with
the introduction of technology, the majority support the inclusion of playful elements
in grammar learning. In conclusion, the integration of serious games in spelling
education represents an effective and engaging strategy for enhancing student

learning.

These games not only diversify teaching methodologies but also foster greater
student participation and engagement.

Keywords: serious games, students, spelling difficulties, ICT, motivation



viii

INDICE GENERAL DE CONTENIDOS

DECLARACION DE AUTENTICIDAD Y RESPONSABILIDAD. .......cc.cooveeveeeeennae. Ii
APROBACION DEL TRIBUNAL DE GRADO .......coiiiiiiee et iii
DEDICATORIA . ...ttt e e e e e e e et e e e e e e e e e s sssabereeeeeeeas iv
AGRADECIMIENTO . ...cttiiiie ettt ettt e e e e e s st e e e e e e e e s e snnnaaeeeeeeaeeeennnns Vv
RESUMEN ..o e e e e e e e e e e e e et e e eaaas Vi
N 1 T I 2 ¥ O Vil
INTRODUGCCION ....iiiiiiieieieieieieieieie sttt ettt se s e senene s 1
CAPITULO I. ESTADO DEL ARTE Y LAPRACTICA ....oooviieeeeeeeeeeeeeee e 11
1.1.Surgimiento de desarrollo de 10S JUEQOS SErI0S...........uuuuuumrimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiininns 11
1.2.Acercamiento tedrico sobre las TIC en la Educacion.............ccccccceeeeeiiinnnnnee. 15
1.3. Gamificacion para potenciar el aprendizaje de la ortografia.......................... 21
1.4.La importancia de una buena ortografia ..........cccccciiiiiii i 26
CAPITULO II. DISENO METODOLOGICO ......oviieieiiiieieicieeeieieiee e 30
2.1.Caracterizacion de la inStituCION ...........coooeeeiiiii i 30
2.2.Metodologia de la INVeSIgacCiON ...........cooeeieiiiiiiiice e 37
2.3.Presentacion de la PropUESEA ............uuiieieieiiiiiiiiiie e 39
CAPITULO IlIl. ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACION....... 59
3.1. Repuestas de la encuesta aplicada a Primero de bachillerato de Unidad
o [0 Tor= 1 Y7z T =10 117 L 59
3.2. Sintesis de los hallazgos IMportante .............ooeuviiiiiieeeeieeecee e, 70

3.3. Andlisis de la comparacion del pretest y postest aplicado a los estudiantes. 71

CONCLUSIONES. ... e 89
RECOMENDACIONES ... 91
BIBLIOGRAFIA ...ttt 92

ANEXOS . 101



INDICE DE TABLAS

LI L o) = N o = g T o= Tox o1 o i 48
Tabla 2. PIanifiCacion 2 .........oooviiiiiiiiiiiee e 50
Tabla 3. PIanifiCacion 3 ........coooiiiiiiiiiii 51
Tabla 4. PIanifiCacCiOn 4 .........ooooiiiiiiiiiiie e 53
Tabla 5. PIanificaciOn 5 ........coovviiiiiiiii e 55
Tabla 6. PIanifiCacion 6 ...........coovviiiiiiiiiiieee e 57
Tabla 7. NUumero de estudiantes por paralelo............cccoooeeeeiiiiiiiiiiiie e, 59
Tabla 8. Integracion de Tecnologia de la informacion..............ccccceeeeieiiiieiiiiiinnnnnn. 60
Tabla 9. Juegos didacticos en plataformas digitales ........cccccccvvvvvveiiiiiiiieiieeeeeee, 62
Tabla 10.Introduccién de tecnologias en el aprendizaje de ortografia................... 63
Tabla 11. Aplicar las reglas ortograficas ............coeuvvviiiiiiieeieeeeccee e, 64
Tabla 12. Inclusién de la ladica en el proceso de aprendizaje de ortografia......... 65
Tabla 13. Apoyo en la implementacién de nuevas tecnologias de ensefianza .....66

Tabla 14. Responsabilidad total en la ensefianza y correccién de las faltas
(0T (00 | = U Tox= LS SO 67

Tabla 15. Innovadoras formas de ensefianza en comparacion con los métodos

=Yoo To] g =1 L= 2P 68
Tabla 16. Suficientes recursos para la implementacion de tecnologia.................. 69
Tabla 17. EStadiStiCO deSCHPLIVO. ...cceeiiiiiiiiiieiie e e 72
Tabla 18. Estadistico descriptivo agrupado...............ueeeieeeeeieieiiiiiiee e 72

Tabla 19. Analisis de los resultados de la dimension Mayusculas y minusculas,
(oS PP PPP 74
Tabla 20. Andlisis de los resultados de la dimensién Mayusculas y mindsculas,

[0 1) (1) 75
Tabla 21. Anélisis de los resultados de la dimensidon Acentuacion, Pretest .......... 75
Tabla 22. Analisis de los resultados de la dimension Acentuacion, Postest ......... 75

Tabla 23. Analisis de los resultados de la dimension Signos de puntuacion,
e 2] (<3 TP PPN 76
Tabla 24. Analisis de los resultados de la dimension Signos de puntuacion,
0 1S (S PP 76

Tabla 25. Analisis de los resultados de la dimension Mayusculas y minasculas,



g ] (ST 77

Tabla 26. Analisis de los resultados de la dimension Mayusculas y mindsculas,

1Y (1) 77
Tabla 27. Analisis de los resultados de la dimensidon Acentuacion, Pretest.......... 78
Tabla 28. Analisis de los resultados de la dimension Acentuacion, Postest ......... 78

Tabla 29. Analisis de los resultados de la dimension Signos de puntuacion,

(oSS PP PP TPPP 79
Tabla 30. Andlisis de los resultados de la dimension Signos de puntuacion,

0] (1] PP PPTRR PP 79
Tabla 31. Analisis de los resultados de la dimension Mayusculas y minasculas,

e (oSS P PPPPR PP 80
Tabla 32. Andlisis de los resultados de la dimensién Mayusculas y mindsculas,
0] (1] P RUPPPTR SRR 80
Tabla 33. Analisis de los resultados de la dimension Acentuacion, Pretest.......... 81
Tabla 34. Andlisis de los resultados de la dimension Acentuacion, Postest ......... 81

Tabla 35. Andlisis de los resultados de la dimension Signos de puntuacion,

e (2] (<3 TP PUPPPTRR PSPPI 82
Tabla 36. Analisis de los resultados de la dimension Signos de puntuacion,

0] (1] PO PUPPPTRR PPN 82
Tabla 37. Andlisis de los resultados de la dimensién Mayusculas y mindsculas,

e (ST PP PPP 83
Tabla 38. Analisis de los resultados de la dimension Mayusculas y minasculas,
0] (1] PP PUPPPTRR PPN 83
Tabla 39. Andlisis de los resultados de la dimension Acentuacion, Pretest.......... 84
Tabla 40. Andlisis de los resultados de la dimensién Acentuacion, Postest ......... 84

Tabla 41. Analisis de los resultados de la dimension Signos de puntuacion,
e 2] (<3 TP PPN 85

Tabla 42. Analisis de los resultados de la dimension Signos de puntuacion, Postes

Tabla 43. Analisis de los resultados de la dimension Mayusculas y minasculas,
e 2] (<3 TP PPN 86

Tabla 44. Analisis de los resultados de la dimension Mayusculas y minasculas,



Xi

Tabla 45. Analisis de los resultados de la dimension Acentuacion, Pretest.......... 87
Tabla 46. Analisis de los resultados de la dimension Acentuacion, Postest ......... 87
Tabla 47. Andlisis de los resultados de la dimension Signos de puntuacion,
(TS PP PPPPR PP 88
Tabla 48. Analisis de los resultados de la dimension Signos de puntuacion,
0] (1] SRR 88



Xii

INDICE DE FIGURAS

Figura 1. Adquisicion de la plaza 10 de agOStO ..........ccuvvveiiiiiiiieiiiiiee e 34
Figura 2. Himno al Colegio Nacional "Bolivar..........cccccouiiiiiiiiiiiiieiiiiieeeeen 35
Figura 3. Primeras alumnas del Colegio Nacional "Bolivar”...........ccccccceevveeeernnnnnns 35
Figura 4. Primera banda de guerra del Colegio Nacional "Bolivar”....................... 36
Figura 5. Campus Huachi de la Unidad Educativa "Bolivar™ ............cccocuvivieennnn. 37
Figura 6. Numero de estudiantes encuestados por paralelo ............ccoocvvviieeeeeen. 60
Figura 7. Integracién de Tecnologias de la Informacion..............ccccccceeeeiiee e, 61
Figura 8. Juegos didacticos en plataformas digitales...............cccccvvvviiiiiiiieeriennnns 62
Figura 9. Introduccién de tecnologia en el aprendizaje de ortografia.................... 63
Figura 10. Aplicar las reglas ortografiCas .............ueeeeeeeeeiiiiiiiiiiiieeee e 64
Figura 11. Inclusién de la ludica en el proceso de aprendizaje de ortografia........ 65

Figura 12. Apoyo en la implementacién de nuevas tecnologias de ensefianza ....66
Figura 13. Responsabilidad total en la ensefianza y correccion de las faltas

(o] g oTo | 7= 11 o= L= SRR 67
Figura 14. Innovadoras formas de ensefianza en comparacion con los métodos
=Yoo To] g =1 L= 2SR 68

Figura 15. Suficientes recursos para la implementaciéon de tecnologia................. 69



INTRODUCCION

En la presente investigacion, se destaca de la literatura consultada, trabajos en
relacion con Juegos Serios y Ortografia, en el &mbito Internacional y nacional, se

presentan los siguientes:

Los juegos serios son herramientas que benefician el aprendizaje de diversas
maneras. Los docentes pueden utilizar videojuegos en el &mbito educativo para
facilitar la adquisicion de contenidos académicos. Segun (Calvo-Ferrer, 2018), el
objetivo es destacar los aspectos que hacen de los videojuegos herramientas
divertidas y analizar las teorias que explican la actividad ludica. La investigacion
busca definir qué es un juego y un videojuego para comprender mejor los
videojuegos serios. Es importante subrayar que el investigador enfatiza la

importancia de los videojuegos como un elemento fundamental en la educacion.

En la investigacion de (Londofio, y otros, 2020), se analiza la ensefianza y el rol del
docente, destaco el aprendizaje del estudiante. Se define los juegos serios como
"aplicaciones informaticas interactivas". La metodologia utilizada consiste en la
construccion de un sistema con 15 criterios de disefio para evaluar los juegos,
comparo su efectividad con los resultados reportados en 26 articulos evaluados.
Los resultados muestran un efecto positivo de los juegos en el aprendizaje.
Ademas, los juegos serios pueden aplicarse no solo en la educacién, sino también
en otras disciplinas, adaptandose a cada una, y contribuyendo a la motivacion y

habilidades de los estudiantes.

La investigacion de (Londofio & Rojas, 2021), tiene como objetivo identificar
criterios generales para el disefio de juegos serios y proponer una metodologia
integradora que facilite el trabajo de futuros disefiadores. Para ello, realizaron una
revision bibliografica de modelos y metodologias de disefio de juegos serios
propuestas en los ultimos 20 afios. Como resultado, desarrollaron un modelo
metodoldgico clasificado en 8 categorias y dividido en tres fases: pre-disefio, disefio
y testeo. Los modelos propuestos en la investigacion son altamente interactivos y

pueden ser utilizados tanto de manera presencial como en entornos virtuales.



La investigacion aplicada en Seguridad Industrial aborda el comportamiento
humano ante el riesgo. Segun (Martinez, Montero, Arias, & Salcedo , 2020), se
introduce la tecnologia inversa como un recurso para mejorar la rapidez, ubicacion
y creacion de escenarios complejos que simulan situaciones muy peligrosas. En
este contexto, los juegos serios desempefian un papel crucial en los procesos de
induccion, capacitacion y entrenamiento en Seguridad y Salud en el Trabajo. La
investigacion concluye que es beneficioso aplicar los juegos serios en todas las
areas laborales. Ademas, en el ambito educativo, estos juegos pueden integrarse
en diversas disciplinas, creandose espacios adecuados para su insercion y

aprovechamiento.

En la investigacion de (Baloco Navarro , 2017), se aborda la busqueda de
estrategias para mejorar el proceso de aprendizaje. El investigador utiliza los juegos
serios dentro del edu-entretenimiento para lograr una mejora significativa en los
procesos de ensefianza-aprendizaje, destaco las ventajas puramente educativas
de su uso. La investigaciébn muestra que es fundamental aplicar los juegos serios
en la educacion, proporcionan una forma mas atractiva y dindmica para que los

estudiantes adquieran conocimientos.

La investigacion (Ladino Cafias & Caicedo Eraso, 2021), se centra en la ensefianza
en ciencias de la salud y aborda diversas areas del proceso de salud-enfermedad.
Utilizandose la estrategia "Serious game", realizaron una busqueda en bases de
datos como PubMed, ScienceDirect, Cochrane Library, Bireme y Dialnet. Los
resultados incluyeron estudios de otros autores aplicables a diferentes niveles de
prevencion de enfermedades, demostrd un impacto positivo. Ademas, se realizaron
comparaciones entre los estudios revisados, lo que evidencio que la aplicacion de
los juegos serios en la educacién es beneficiosa para la ensefianza en ciencias de

la salud.

Los investigadores de Costa Rica y Argentina (Sandi Delgado & Bazan, 2021),
llevaron a cabo un estudio que analiza metodologias propuestas por diversos
autores para el disefio de juegos serios. Su investigacion proporcioné informacion

crucial sobre consideraciones metodologicas al desarrollar juegos serios, se centro



en la evaluacion de la eficacia y la experiencia del usuario durante la interaccion
con el juego. Esta investigacion contribuyo significativamente al entendimiento de
como evaluar los juegos serios y se apoy0 en los resultados obtenidos por otros
investigadores, subrayo la importancia de esta herramienta digital en el contexto

educativo.

La investigacion de Sandi Delgado (Sandi Delgado, Repositorio Kérwa, 2018), se
enfoca en el andlisis de los juegos serios educativos, exploro sus caracteristicas y
posibilidades para mejorar la adquisicibn de competencias tecnoldgicas por parte
del profesorado. Aunque los juegos serios han sido ampliamente utilizados en
estudiantes de diferentes niveles educativos, su aplicacion en la formacion vy
capacitacion docente ha sido limitada. El estudio propone una integracion de juegos
serios como una propuesta para formar a los docentes en competencias

tecnoldgicas.

El estudio realizado por (Chanchi-Golondrino, Gémez-Alvarez, & Sierra-Martinez,
2021), tiene como objetivo disefar y evaluar videojuegos educativos serios, abordo
elementos relacionados con la usabilidad, el aprendizaje y el juego en si. Las
directrices desarrolladas fueron utilizadas para analizar el videojuego Lightbot, con
el proposito de identificar areas de disefio que requieren mejoras. Ademas, el
estudio busca integrar estas directrices en el proceso de desarrollo y en las
metodologias utilizadas para la creacion de videojuegos. El investigador propone
una serie de estrategias que faciliten el desarrollo de metodologias especificas para

la construccion de videojuegos, se centré particularmente en el juego Lightbot

La investigacion de (Aoki, 2020), se aplicé en la carrera de periodismo y se centrd
en la ensefanza a estudiantes en formaciéon. Su objetivo fue evaluar si el uso de
newsgames en narrativas digitales contribuye a la ensefianza de la escritura
periodistica en entornos de Aprendizaje Basado en Juegos Digitales. Para ello, se
desarrolld6 un juego de noticias denominado "Aprendendo Jornalismo". Los
resultados mostraron que los estudiantes reaccionaron positivamente al
experimento. Los juegos serios demostraron ser beneficiosos para el aprendizaje

de los estudiantes de periodismo. Por esta razon, considero que es muy importante



implementar este tipo de juegos serios en la educacion.

En la presente investigacion de (Moscardi, 2022), ) investiga los efectos positivos
de los videojuegos y analiza los efectos cognitivos derivados de la interaccién entre
el videojuego y el jugador. La investigacion se estructura en tres partes: la primera
explora la conexion entre la Psicologia y los videojuegos; la segunda se enfoca en
los efectos cognitivos; y la tercera examina diferentes propuestas en el ambito
clinico. Los hallazgos sugieren que la interaccion con videojuegos proporciona
beneficios cognitivos. Ademas, la investigacion indica que los juegos serios

permiten al jugador interactuar de manera mas efectiva con su conocimiento.

La investigacion de (Ospina-Hernandez, Ceballos, & Moreno-Cadavid, 2022),
aborda el problema de la permanencia estudiantil en la educacién superior para
asegurar el cumplimiento de sus objetivos misionales. Con este fin, se proponen
métodos y metodologias que apoyen a los estudiantes. Utilizo las nuevas
tecnologias y el interés por los videojuegos, se ha implementado una estrategia que
combina la ensefianza de los contenidos de los cursos de manera ludica, mediante
los llamados juegos serios. El estudio revela que hay un vacio de conocimiento en
esta area, lo que hace oportuna la aplicacién de esta metodologia basada en juegos

serios.

La investigacion de (Castillo Lopez , 2020), se llevd a cabo mediante una
publicacion descriptiva y utilizo una metodologia cuantitativa. Para este estudio, se
aplico un cuestionario que fue respondido por 133 docentes. Los resultados
indicaron que los docentes encuestados no utilizan con frecuencia recursos
tecnoldgicos innovadores ni metodologias emergentes en el uso de las TIC en sus
procesos de ensefianza-aprendizaje. Este hallazgo resalta la necesidad de que
tanto docentes como estudiantes aprendan de manera significativa mediante la
incorporacion de las TIC en la educacion. Es crucial que el profesorado integre
recursos digitales y metodologias que fomenten el aprendizaje y el desarrollo de

habilidades digitales en los alumnos.



En las investigaciones ambito nacional, destaca el estudio de ( Sotomayor Medina,
2015), que identifica como problematica la falta de docentes capacitados para
ejercer su profesion en las aulas, especialmente en las instituciones publicas. La
metodologia del estudio fue cuantitativa, con un disefio no experimental, ex post
facto, descriptivo y correlacional, y se realiz6 con una muestra de 118 participantes.
Los resultados muestran que los juegos digitales serios permiten incrementar
significativamente el nivel de desempefio de los participantes. La investigacion
evidencia que la aplicacion de juegos digitales serios como recurso pedagdgico es
positiva, complementa la ensefianza y mejora el desempefio académico de los

estudiantes.

La investigacion de (Huilca Loyola, 2021), aplicada en la carrera de salud, revela
que se utiliza un modelo tradicional de ensefianza donde la interaccion entre
docente y estudiante es minima y unidireccional. Los estudiantes perciben este
método como tedioso. Ademas, se espera que el docente posea una didactica y
métodos de ensefianza que impacten directamente en la actitud de los estudiantes.
Sin embargo, la investigacion destaca que los juegos serios, como metodologia
docente, no se crean para la diversion del jugador, sino con el objetivo educativo
del profesor. El estudio demuestra que es posible disefiar y aplicar un método

innovador basado en juegos serios, se utiliza los recursos tecnologicos disponibles.

La siguiente investigacion fue aplicada una metodologia de juegos de socrative el
modulo de NTIC’s | y EVE Launcher por (Lojan Carrién, 2017), aplicé una
metodologia basada en el uso de juegos en Socrative, el médulo de NTIC’s | y EVE
Launcher, dirigida a estudiantes de administraciéon de empresas, aunque también
es aplicable a otras especialidades. Una de las ventajas de esta herramienta es
gue es gratuita e intuitiva al manejar su interfaz. Ademas, dispone de cuatro
avatares con desarrollo cognitivo de tacticas de estrategias de solucion, niveles de
recursos y recompensas. La investigacion indica que los juegos serios permiten a
los estudiantes manipular estos juegos en diferentes idiomas y despertar su
curiosidad, lo que los convierte en participantes activos de su propio aprendizaje.

Por lo tanto, la aplicacion de juegos serios en la educacion es favorable.



El objetivo de la investigacion presentada en este articulo es integrar recursos
innovadores y actualizados en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes. Asi, el proposito principal es disefiar una alternativa didéctica que
mejore el aprendizaje significativo. El estudio adopté un enfoque mixto, no
experimental, con alcance descriptivo y caracter transversal (Delgado Delgado,
2023). Se empledé un método descriptivo de tipo documental y probabilistico
mediante el andlisis de contenidos para procesar la informacion. La investigacion
concluye que el uso de juegos serios motiva a los estudiantes en el aula y se

considera viable su implementacién en la educacion.

La investigaciéon de (Brito Hidalgo, 2022), aborda el problema de que los docentes
de educacion basica no gestionan sus clases en entornos virtuales debido a su
limitado conocimiento. La necesidad de llevar a cabo clases virtuales por la
pandemia de COVID-19 ha revelado que los estudiantes muestran desinterés por
aprender, tanto en aulas virtuales como presenciales. Por ello, se propone disefar
una estrategia ludica en entornos virtuales con un enfoque cuantitativo y un disefio
cuasi experimental. Los resultados fueron satisfactorios y se realizaron tres
evaluaciones, aprobadas por expertos. La investigacion concluye que la aplicaciéon

de estrategias ludicas es favorable para el aprendizaje y recomienda su utilizacién.

La investigacion de (Mena Freire, 2017) , aborda el cuidado del medio ambiente
mediante la gestion del agua y la creacidbn de una estrategia basada en la
gamificacién en un espacio virtual. Se utiliza la plataforma Moodle y los recursos de
la pagina CaptainUp, se implementé un enfoque atractivo y dindmico para el
cuidado del medio ambiente. Dado que la PUCESA carece de un sitio virtual con
una estrategia de gamificacion para informar sobre el medio ambiente, se utilizé la
metodologia de cascada para desarrollar esta propuesta. La investigacidon se centra
en difundir contenido sobre el cuidado ambiental a través de gamificacion,
comprobado mediante un grupo piloto de estudiantes. Se concluye que esta

estrategia es viable en el &mbito educativo.

Las estrategias de gamificacion ayudan al estudiante mejorar el aprendizaje de las

matematicas y donde se ve la ampliacion en otros temas Educativos como es en



nuestro caso en el tema de la ortografia. El autor (Cunuhay Guamangate, 2022),
estas estrategias surgieron debido a problemas de dominio en el area de
matematicas. El estudio tiene como objetivo demostrar la eficacia de la gamificacion
como método activo en la ensefianza del valor posicional de los nUmeros naturales.
Con un enfoque cuantitativo y un disefio cuasi-experimental de alcance
correlacional, la investigacion muestra que la aplicacion de la gamificacion mejora

significativamente el aprendizaje de las matematicas.

La investigacion de (Sanchez Quishpe, 2018), tiene como objetivo desarrollar una
estrategia de gamificacion basada en las TIC para la adquisicién de vocabulario en
inglés de estudiantes de nivel pre-intermedio. Esta estrategia busca proporcionar a
los docentes una herramienta eficaz para fortalecer el Iéxico de sus alumnos. La
metodologia de la investigacion se fundament6 en un enfoque mixto y un disefio
cuasiexperimental, se trabaja con dos grupos de estudiantes: uno experimental y
otro de control. Al grupo experimental se le aplicé la estrategia de gamificacion,
mientras que al grupo de control no. Los resultados mostraron una mejora
significativa en la competencia Iéxica del grupo experimental. La investigacion
concluye que es recomendable utilizar juegos serios en la educacién, favorecen el

aprendizaje de los estudiantes.

Situacion problemética

En muchos casos, los estudiantes de primer afio de bachillerato presentan
dificultades en ortografia que pueden afectar su desempefio académico y su
capacidad para comunicarse efectivamente por escrito. A pesar de los esfuerzos
realizados por los docentes para ensefiar reglas ortograficas y practicar con
ejercicios tradicionales, algunos estudiantes adn tienen dificultades para retener y

aplicar estas reglas de manera consistente.

Ademas, en la era digital, los estudiantes a menudo estdn mas involucrados con
dispositivos electrénicos y redes sociales, donde la ortografia y la graméatica pueden
ser descuidadas. Esto puede dificultar ain mas el proceso de aprendizaje de la

ortografia correcta y la escritura precisa.



Por lo tanto, la falta de motivacion y la necesidad de métodos mas efectivos y
atractivos para ensefar ortografia a los estudiantes de bachillerato plantea una
situacién problematica. Es crucial encontrar enfoques innovadores que no solo
mantengan el interés de los estudiantes, sino que también mejoren su competencia
ortogréafica de manera significativa. En este contexto, a integracion de juegos serios
electronicos disefiados especificamente para mejorar la ortografia ofrece una
solucién potencialmente efectiva. Sin embargo, la implementacion exitosa de estos
juegos enfrenta desafios, como la seleccién adecuada de plataformas y juegos que
sean educativos y atractivos para los estudiantes, asi como la necesidad de
supervision y seguimiento por parte de los educadores para garantizar que los
juegos contribuyan realmente al desarrollo de las habilidades ortograficas de los
estudiantes.

Problema cientifico

¢ Como desarrollar la ortografia en los estudiantes de ler Bachillerato General

Unificado de la Unidad Educativa Bolivar?

Descripcion

¢, Cudles son los fundamentos teéricos metodoldgicos para la implementacion de
juegos serios para el desarrollo de la ortografia en los estudiantes de ler afio de
Bachillerato?

¢ Cudl es la situacion del estado actual en el uso de las reglas ortograficas en los
estudiantes de ler afio de Bachillerato en la Unidad Educativa Bolivar?

¢, Cual es la estructura de un sistema de acciones para la Implementacién de juegos
serios para el desarrollo de la ortografia en los estudiantes de ler afio de
Bachillerato?

¢, Qué factibilidad de aplicacion tiene la Implementacion de juegos serios para el

desarrollo de la ortografia en los estudiantes de ler afio de Bachillerato?



Objetivo general de la investigacion

Implementar juegos serios para el desarrollo de la ortografia en los estudiantes de
ler afio de Bachillerato.

Objetivos especificos

1. Fundamento los referentes tedricos y metodoldgicos sobre ortografia y juegos
serios.

2. Diagnostico de la situacion en el uso de la ortografia en el 1ler afio de Bachillerato
General Unificado en la Unidad Educativa Bolivar.

3. Disefio de juegos serios para el desarrollo la ortografia en el ler afio de
Bachillerato General Unificado.

4. Aplicaciéon de juegos serios para el desarrollo de la ortografia en el ler afio de

Bachillerato General Unificado en la Unidad Educativa Bolivar.

Justificacion

Es fundamental abordar de manera efectiva las dificultades ortograficas que
enfrentan los estudiantes de primer afio de bachillerato debido a la importancia
crucial de una ortografia adecuada en la comunicacién escrita. Una correcta
ortografia no solo es esencial en el ambito académico, donde los estudiantes deben
redactar ensayos, informes y examenes, sino también en la vida cotidiana y
profesional. Una comunicacion escrita clara y precisa es necesaria en una amplia
gama de contextos, desde la redaccion de correos electronicos y mensajes de texto
hasta la preparacion de solicitudes de empleo y documentos profesionales. Por lo
tanto, mejorar las habilidades ortograficas de los estudiantes no solo beneficiara su
rendimiento académico, sino que también les proporcionard una herramienta

invaluable para su éxito futuro en diversas areas de la vida.

La prevalencia de deficiencias ortogréaficas entre los estudiantes subraya aun mas
la importancia de abordar este tema de manera efectiva. A menudo, se observa

una falta de dominio en reglas basicas de ortografia, asi como errores comunes en
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la escritura de palabras simples. Estas deficiencias pueden surgir por una variedad
de razones, que incluyen la falta de énfasis en la ensefianza de la ortografia, el uso
frecuente de dispositivos electronicos que facilitan la escritura automatica sin
correccién ortografica, y la influencia de la comunicacion informal en las redes
sociales. Por lo tanto, es crucial implementar estrategias y herramientas efectivas
gue ayuden a los estudiantes a mejorar sus habilidades ortograficas y a desarrollar

una comunicacion escrita mas efectiva y precisa.

La implementacion de juegos serios para mejorar la ortografia ofrece una solucion
innovadora y prometedora para abordar este desafio. Estos juegos no solo pueden
aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes con el aprendizaje de
la ortografia, sino que también pueden proporcionar una plataforma interactiva y

atractiva para practicar y reforzar las habilidades ortograficas de manera efectiva.

Para la Unidad Educativa Bolivar, la mejora de la competencia ortografica de los
estudiantes puede tener impactos significativos. Una mejor ortografia puede elevar
la calidad de los trabajos académicos producidos por los estudiantes, mejorar su
capacidad para comunicarse con claridad y precisién en diversas situaciones, y
fortalecer su confianza en si mismos como escritores y comunicadores. Ademas, la
implementacion de estrategias innovadoras como los juegos serios puede contribuir
al prestigio y la reputacion de la institucion como lider en la adopcion de préacticas

educativas modernas y efectivas.
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CAPITULO I. ESTADO DEL ARTE Y LA PRACTICA

El andlisis de la presente investigacion congrega varios trabajos relacionados a
nivel nacional e internacional, sobre las TIC en la educacion y los juegos serios, la
ortografia, se extrae de libros, articulos de investigacion, articulos cientificos, tesis,
revistas cientificas, entre otros, para profundizar los temas y plantear nuevas

soluciones.

1.1.Surgimiento de desarrollo de los juegos serios

De acuerdo con Montesdeoca (2021) en su estudio se entra en diagnosticar las
competencias ortograficas del estudiantado universitario de primer semestre en la
Escuela Superior Politécnica Agropecuaria de Manabi Manuel Félix Lopez (ESPAM
MFL) en Ecuador se aplic6 una evolucion diagnostica a 438 estudiantes y un
enfoque descriptivo encontré una carencia significativa en la aplicacion de las
reglas ortograficas, destaco la necesidad de desarrollar un programa para mejorar
la ortografia del alumnado universitario. Este estudio resalta la importancia de una
buena formacion ortografica para el desarrollo personal y profesional de los

estudiantes universitarios.

En su investigacion, Castro (2022) aborda la implementacién de estrategias
didacticas para fortalecer la ortografia en el proceso de ensefianza-aprendizaje por
medio de un enfoque cualitativo-cuantitativo en el cual a través de encuestas a
estudiantes permiti6 comprender las estrategias docentes y el desinterés en
Lengua y Literatura. Para concluir que las estrategias ayudan a reducir errores

ortogréficos y mejorar el aprendizaje gramatical.

Por otro lado, Alvarez (2023) en su investigacion opté por un método mixto combino
un enfoque cuantitativo y cualitativo para conocer en qué medida los juegos en linea
contribuyen a la mejora de la comprension lectora, la ortografia y el vocabulario de
los alumnos aprendices concluyo que Los juegos en linea tuvieron un impacto
altamente positivo durante y después del desarrollo de las clases de inglés que se

llevaron a cabo como parte del presente estudio destaco que en relacién a la
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habilidad de lectura comprensiva no se logré tener amplios resultados como se

esperaba debido a la falta del habito y practica de la misma.

Segun Erazo (2023) en su investigacion que tuvo como objetivo principal crear una
plataforma web con juegos interactivos para mejorar la ortografia en la cual, para
el desarrollo se utilizaron tecnologias como Laravel, Angular y MySQL, sigue un
modelo MVC junto a la metodologia Scrum hallo como resultados positivo que la
aplicacion ha demostrado ser efectiva en fomentar el interés de los estudiantes por
la ortografia y resalto la relevancia de la gamificacion junto con los enfoques agiles

en el desarrollo educativo.

Los juegos serios, 0 serious games en inglés, representan una innovadora fusion
entre entretenimiento y aprendizaje, cuyo potencial revolucionario en el ambito
educativo ha sido cada vez mas reconocido en los ultimos afios. Segun (Londofio,
y otros, 2020) “los juegos, diseflados con un propésito educativo o formativo, se
han convertido en una herramienta poderosa para la ensefianzay el entrenamiento”
(p.16). Estos juegos abarcan diversos campos, desde la medicina hasta la

ingenieria, paso por la historia y las ciencias sociales.

El surgimiento de los juegos serios puede rastrearse hasta las décadas de 1970 y
1980, cuando los primeros intentos de utilizar la tecnologia informética con fines
educativos comenzaron a tomar forma como indica Lépez (2023) “estos esfuerzos
se centraron en la creacién de programas de computadora que simularan
situaciones del mundo real para propoésitos de entrenamiento” (p.5), con el avance
de la tecnologia y la popularizacion de los videojuegos, los juegos serios

empezaron a adquirir una forma mas sofisticada y accesible.

En la década de 2000, con la proliferacién de dispositivos moviles y la expansion
de internet, los juegos serios comenzaron a ganar terreno como herramienta
educativa. Segun Barbosa (2023) “las instituciones educativas comenzaron a
desarrollar juegos disefiados especificamente para ensefiar conceptos académicos
y habilidades practicas” (p.17), consiste en una manera interactiva y atractiva de

aprendizaje a traves del juego en la cual se mejora la retencion de conocimientos,
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la motivacion y el compromiso de los estudiantes.

Hoy en dia, los juegos serios abarcan una amplia gama de géneros y formatos
especializadas en el desarrollo de juegos serios se ha creado plataformas en linea
dedicadas a estos juegos como Kahoot y Liveworksheet que de acuerdo con
Gbomez (2023) “los avances en tecnologia han abierto nuevas posibilidades para la
creacién de experiencias de aprendizaje inmersivas y envolventes” (p.217), las
cuales tienden a mostrar un mayor nivel de participacion y logro académico.
Ademas, estos juegos ofrecen la oportunidad de personalizar la experiencia de
aprendizaje en base a las necesidades individuales de cada estudiante, lo que
puede ser especialmente beneficioso para aquellos con estilos de aprendizaje
diferentes o con necesidades especiales.

Sin embargo, a pesar de su potencial, los juegos serios enfrentan desafios
significativos, como la falta de integracibn en los curriculos escolares y la
resistencia por parte de algunos educadores, que son obstaculos importantes a
superar. La falta de familiaridad con los juegos serios y su aplicacion efectiva en el
aula pueden contribuir a esta resistencia, asi como las preocupaciones sobre su
eficacia y relevancia en el proceso educativo. Superar estas barreras requerira un
esfuerzo colaborativo entre educadores, disefiadores de juegos y responsables de
politicas educativas para promover una comprension mas profunda de los
beneficios educativos de los juegos serios y desarrollar estrategias efectivas para

su integracion en el entorno educativo.

De acuerdo a Poveda (2023), la calidad y efectividad de los juegos serios pueden
variar ampliamente, lo que resalta la importancia de identificar y promover las
mejores practicas en el disefio y la implementacion de estos juegos. Es esencial
considerar aspectos como la alineacion con los objetivos de aprendizaje, la
participacion activa del estudiante, la retroalimentacion efectiva y la evaluacion del
progreso para garantizar que los juegos serios cumplan su potencial como
herramientas educativas poderosas y efectivas. En Ultima instancia, los juegos
serios representan una emocionante y prometedora evolucion en la forma en que

aprendemos y ensefiamos, ofrece oportunidades Unicas para motivar,
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comprometer y empoderar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje.

En los ultimos afios, la aplicacion de juegos serios ha experimentado un crecimiento
significativo en diversos paises de todo el mundo. Como indica Jaramillo et al.
(2023), algunos de los paises donde se ha observado una mayor implementacion

y desarrollo de juegos serios incluyen:

Estados Unidos: Estados Unidos ha sido un lider en la adopcion de tecnologias
educativas innovadoras, incluidos los juegos serios. Muchas instituciones
educativas y empresas de tecnologia en Estados Unidos han desarrollado y
utilizado juegos serios para mejorar el aprendizaje en una variedad de areas, desde
la educacion bésica hasta la formacion profesional.

Reino Unido: El Reino Unido también ha sido un centro importante de desarrollo y
aplicacion de juegos serios en el ambito educativo. Se han realizado numerosos
proyectos y programas piloto en escuelas y universidades britdnicas para explorar
el potencial de los juegos serios para mejorar el rendimiento académico y la

participacion de los estudiantes.

Canadéa: Canada ha sido otro pais que ha visto un aumento en la aplicacién de
juegos serios en la educacién. Tanto en el ambito académico como en el
empresarial, se han desarrollado juegos serios para abordar una variedad de temas
educativos, desde matematicas y ciencias hasta habilidades de comunicacion y

trabajo en equipo.

Paises Bajos: Los Paises Bajos son conocidos por su enfoque innovador en la
educacién y la tecnologia. En los ultimos afios, se han llevado a cabo numerosas
iniciativas para integrar juegos serios en el curriculo escolar y en programas de
formacion profesional, con el objetivo de mejorar la motivacion y el compromiso de

los estudiantes.

Australia: Australia también ha visto un aumento en la aplicacion de juegos serios

en la educacion. Desde programas gubernamentales hasta proyectos piloto en
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escuelas y universidades, se han desarrollado y utilizado juegos serios para mejorar

el aprendizaje y el desarrollo de habilidades en diversos contextos educativos.

En paises de Latinoamérica como México, Brasil y Argentina, el uso de juegos
serios ha ganado reconocimiento y aceptacion en diversos ambitos educativos y
profesionales en los ultimos afios (Marmeladova, 2023). Si bien adn queda camino
por recorrer en términos de adopcién generalizada, se han observado varios
ejemplos prometedores de implementacion exitosa de juegos serios en la region.
Por ejemplo, en el ambito educativo, se han desarrollado aplicaciones y plataformas
digitales que integran juegos serios para mejorar el aprendizaje de materias como

matematicas, ciencias y habilidades linguisticas.

Ademas, instituciones gubernamentales y organizaciones sin fines de lucro en
paises como Colombia y Chile han promovido iniciativas para utilizar juegos serios
como herramientas de capacitacion y sensibilizacion en temas de salud, medio
ambiente y desarrollo comunitario. Estos esfuerzos reflejan un creciente
reconocimiento de los beneficios potenciales de los juegos serios para mejorar el

aprendizaje, la participacion y el compromiso en toda la region latinoamericana.

1.2. Acercamiento tedrico sobre las TIC en la Educacion

En el ambito educativo ecuatoriano, se ha realizado un estudio descriptivo mediante
revision bibliografica, utilizo métodos como el analisis de contenido, revision
documental y analitico-sintético, como destacan Granda Ayabaca, Jaramillo Alba y
Espinoza Guaméan (2019). Este estudio sefiala una amplia variedad de recursos
multimedia, asi como el uso de la web y herramientas de internet en el contexto
educativo. Ademas, se mencionan metodologias activas como la gamificacion, el
aula invertida y la educacion a distancia como practicas emergentes en el pais. A
pesar de contar con un marco normativo para el uso de tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC), se identifican falencias en la implementacion
por parte de los docentes, quienes muestran poco uso de las tecnologias digitales

en sus practicas pedagogicas.
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El estudio resalta la importancia de abordar estas deficiencias y promover una
mayor integracion de las TIC en el entorno educativo ecuatoriano. La falta de
aprovechamiento de las tecnologias digitales por parte de los docentes podria estar
limitada el potencial de las TIC para mejorar la calidad de la educacion y el
aprendizaje de los estudiantes. Por lo tanto, es crucial brindar apoyo y capacitacion
a los educadores para que puedan incorporar de manera efectiva las TIC en sus
practicas pedagdgicas, aprovecho al méximo los recursos y herramientas
disponibles para enriquecer el proceso educativo y promover un aprendizaje

significativo y motivador.

Propuesto por el autor (Rojas, 2019) , cita algunas caracteristicas en las TICs en la

Educacion como son:

Interactividad: Entre el usuario y la informacién se establece una relacion
constante. Esta da lugar a una mayor interaccion y reciprocidad.

Dinamismo: Transmite informacién de forma dindmica, permite simular aspectos
espaciales o temporales de situaciones o fend6menos.

Multimedia: Ofrece la capacidad para combinar diferentes sistemas simbdlicos
para presentar una informacion y transitar, sin obstaculos, de un lado a otro.
Instantaneidad: Se puede acceder a la informacion en cualquier parte del mundo
y momento, rompe barreras espacio-tiempo.

Innovacion: Es una manera nueva y creativa de mostrar y desarrollar la informacion.
Diversidad: Hay multiples formas para mostrar y desarrollar la informacién (videos
o realidad virtual, entre otros).

Concluye que el uso de la tecnologia favorece en el proceso de ensefianza
aprendizaje, y la creacion de metodologias mas adaptadas al contesto de cada

alumno.

En el siguiente articulo de (Gonzélez, 2023), indica los beneficios de las TICs en la

Educacién para mejorar el proceso de ensefianza:

Permiten la interaccion sin barreras geograficas. De esta manera, los estudiantes

pueden aprender de manera constante, sin importar distancias y horarios.
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Facilitan el aprendizaje continuo, la formacién a distancia y el balance entre la vida
laboral y personal.

Dan lugar al aprendizaje a ritmo propio, que contemple los diferentes tipos de
inteligencia y aprendizaje.

Garantizan la diversidad y el acceso a informacién de cualquier tema sin limitar el
conocimiento. Gracias a esto, se incrementan las posibilidades de acceso a
materiales didacticos. Asi como la calidad de estos y su consulta por parte de
investigadores y estudiantes.

Brinda nuevas formas de ensefianza, que simplifican la labor docente e
incrementan la satisfaccion de los estudiantes.

Simplifican, sistematizan y aceleran los procesos evaluativos con un sistema de
retroalimentacion inmediata.

Facilitan la creacion de entornos virtuales con los que establecer vinculos soélidos

con docentes y estudiantes.

La tematica sobre la importancia de las TIC en la educacion (Garcés, 2021), indica
gue tiene una repercusion en la sociedad, si no un elemento mediador esencial que
debe usarse formativamente para contribuir al desarrollo humano de los
estudiantes, las TIC sirven para potenciar la interaccién, las capacidades humanas
y ampliar posibilidades de conocimiento ademas en la literatura cientifica donde se
confirma que la incorporacion de las TIC en la sociedad y especialmente en el
ambito educativo, son Utiles para generar nuevos ambientes de aprendizaje y
promover la construccién sociocultural e interactiva de conocimientos y fortalecen

la investigacion.

La presente tesis de (Ramirez Garcia, 2015), tiene como propdsito promover el uso
de las TIC para favorecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de estudiantes con
Discapacidad Intelectual (DI) en tercero de basica primaria y estan incluidos en el
aula, se evidencia que los resultados obtenidos cobran mayor fuerza el uso de las
TIC y esto favorece el aprendizaje de los estudiantes con DI, de manera que logra
la adquisicion y fortalecimiento de nuevos aprendizajes de manera significativas y
poder comunicarse con otros supero barreras, metas, desafios y con ellos respetar

la diversidad cultural, por esta razon se debe introducir las TIC en el ambito



18

educativo para que vaya de la mano de la ensefianza-aprendizaje y el beneficiario

es el estudiante.

El presente texto integra estrategias y tecnologias digitales que promueven el
trabajo activo, colaborativo e interactivo de educadores y estudiantes, mediante
aplicaciones digitales de connotacion gratuita y de pago que tiene la finalidad de
fortalecer el proceso educativo y desarrollar en los estudiantes diferentes
competencias, habilidades y lograr el aprendizaje autentico y significativo (Vargas
Murillo, 2020), conviene destacar que la implementacion de TICs en la educacion
favorece la ensefianza aprendizaje en el estudiante y con ello permiten desarrollar

competencias, habilidades y elevar la calidad de proceso ensefianza aprendizaje.

En la era digital en la que vivimos, las nuevas herramientas tecnol6gicas han
modificado la forma en que se interactia dentro del aprendizaje y la comunicacion.
Segun Cwaik (2020) “las innovaciones tecnoldgicas estan transformo rapidamente
todos los aspectos de nuestra vida cambio la forma en que accedemos a la
informacion y cémo nos conectamos con los demas” (p.29). En el campo de la
educacién tener acceso al conocimiento que proporciona plataformas en linea y
recursos digitales permite que los estudiantes aprender de manera flexible y

personalizada.

Los cursos en linea y tutoriales interactivos de aplicaciones educativas junto con
las herramientas de colaboracién en linea expanden las oportunidades para el
aprendizaje a través de un enfoque mas centrado en el estudiante que como indica
Melo (2018).

‘las nuevas aplicaciones son eficientes, agiles y competitivas abre mas
oportunidades para la creacion de nuevos modelos didacticos e interactivos de
ensefianza” (p.4), que destaca una mejora en la calidad y la accesibilidad de la
educacién permite a los docentes brindar una atencion mas personalizada vy

efectiva en el desarrollo de los conocimientos de las diferentes areas.
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En este contexto las nuevas herramientas tecnoldgicas han impulsado la
innovacion y transformaron la forma tradicional de la educacion llego a desempeniar
un papel cada vez mas importante en la forma de como se ensefia en un mundo
conectado que aprovecha el poder de la tecnologia de manera responsable para

maximizar la participacion dentro del proceso educativo.

Una de las herramientas més usadas en el campo educativo que han surgido para
mejorar la ensefianza y el aprendizaje es la plataforma en linea LiveWorksheet que
destaca por ser versatil la cual permite que los educadores disefian y ofrecen
contenido educativo de acuerdo con Matzabalin (2023) “LiveWorksheet es una
plataforma en linea que permite a los educadores crear, compartir y asignar hojas
de trabajo interactivas y multimedia” (p.6) donde a diferencia de las hojas de trabajo
estéaticas se ofrece una experiencia dinamica y personalizada con una variedad de

recursos, como videos, imagenes, audio y cuestionarios interactivos entre otros.

La capacidad para combinar diferentes tipos de contenido en una sola actividad
educativa proporciona a los estudiantes una experiencia de aprendizaje mas
inmersiva y atractiva como menciona Moreno (2023) “Una de las ventajas
principales de LiveWorksheet es la flexibilidad que permite a los educadores
adaptar facilmente las hojas de trabajo a sus necesidades y objetivos de
aprendizaje” (p.9). Esto permite incluir preguntas de opcion multiple, actividades de
arrastrar y soltar, juegos de emparejamiento, y mucho mas que este contenido

dentro de la misma hoja de trabajo.

La personalizacion permite a los educadores disefiar actividades que se ajusten al
ritmo y al estilo de aprendizaje del estudiante, para mejorar asi la participacion y el
compromiso. Segun Ayala (2023) destaca “LiveWorksheet ofrece caracteristicas de
seguimiento y evaluacion que facilitan a los educadores monitorear el progreso de
los estudiantes en tiempo real” (p.28), Esto ayuda a los educadores para ver las
respuestas de los estudiantes mientras trabajan en las hojas de trabajo, lo que
permite identificar rapidamente areas de fortaleza y areas que requieren mas

atencion.
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Otra venta que ofrece Liveworksheet es la retroalimentacion que facilita a los
educadores mejorar su instruccién segun las necesidades de los estudiantes, lo
gue motiva a los estudiantes sobre su propio aprendizaje como indica Lucio (2023)
“a través de funciones como comentarios y discusiones en linea, los estudiantes
pueden trabajar juntos, compartir ideas y resolver problemas en equipo” (p.5). Esta
colaboracibn no solo causa que el aprendizaje sea mas colaborativo para

desarrollar habilidades importantes, como la comunicacion y el pensamiento critico.

LiveWorksheet proporcionar a educadores y estudiantes una plataforma flexible,
interactiva y personalizada para el aprendizaje que al combinar diversos tipos de
contenido y herramientas de evaluacion permite a los educadores crear
experiencias de aprendizaje que se adapten a las necesidades de los estudiantes
y motiva la participacidbn activa y resalta su capacidad para promover la
colaboracién y proporcionar retroalimentacion que ha permitido transformar el
proceso educativo y a preparar a los estudiantes de mejor manera en mundo cada

vez mas digitalizado.

En el panorama educativo actual con el uso de la tecnologia cada vez mas
importante, otra herramienta innovadora es Kahoot ayuda a renovar la forma en
que se ensefia y se aprende de acuerdo con Maraza (2022) “Kahoot es una
plataforma en linea que permite a los educadores crear cuestionarios, encuestas y
juegos de aprendizaje interactivos” (p.8). Estos kahoots pueden incluir preguntas
de opcién multiple, verdadero o falso, y de emparejamiento destaco que lo que hace
distintivo a Kahoot es su enfoque en el juego y la competicion, que lo convierte en
una herramienta altamente efectiva para involucrar a los estudiantes y fomentar la

participacion activa en el aula.

Las principales fortalezas de Kahoot es la capacidad para convertir el aprendizaje
en una experiencia divertida y emocionante que como menciona Fretes (2023) “al
presentar el contenido educativo en forma de juego, Kahoot logra captar la atencion
de los estudiantes y mantener su interés durante toda la sesion” (p.33). Los
elementos de competicion, como el sistema de puntuacion y el ranking en tiempo

real, motivan a los estudiantes a participar y a esforzarse por obtener mejores
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resultados para desarrollar un ambiente de aprendizaje dinamico y estimulante.

Ademas, Segun Estrella (2023) “La inclusién de todos los estudiantes contribuye a
crear un ambiente de aprendizaje colaborativo y respetuoso, donde cada voz es
valorada y escuchada” (p.45). Donde Kahoot refuerza la participacion de los
estudiantes, incluso de aquellos que son mas timidos o reacios a participar en clase
pues su naturaleza andnima de Kahoot permite a los estudiantes responder a las
preguntas sin el temor al juicio de sus comparieros, lo que les da la confianza para

expresar sus ideas y participar activamente en las discusiones.

La capacidad de Kahoot para proporcionar retroalimentacion para los estudiantes
como a los educadores después de cada pregunta al permitir mostrar que respuesta
es la correcta y proporciona una explicacion breve ayuda a los estudiantes corregir
sus errores Yy fortalecer su comprension del tema que de acuerdo a Endara (2023)
“Kahoot ha demostrado ser una herramienta invaluable en el ambito educativo al

fomentar la participacion, el compromiso y el aprendizaje activo de los estudiantes”
(p.56).

1.3.Gamificacién para potenciar el aprendizaje de la ortografia

La gamificacion ha emergido como una herramienta poderosa en el ambito
educativo, ofrece un enfoque que involucra a los estudiantes para mejorar su
rendimiento en diversas areas. Segun Machado (2023) “La ortografia, es una
habilidad necesaria en el dominio del lenguaje escrito que a menudo representa un
desafio para muchos estudiantes” (p.34). Por lo cual la integracién de elementos
lidicos y motivacionales en actividades de ortografia, ofrece una solucién que

ayuda en el aprendizaje y mejorar las habilidades ortograficas de manera divertida.

La gamificacion transforma el proceso de aprendizaje de la ortografia en una
experiencia mas atractiva y entretenida para los estudiantes como expresa Moreno
(2023) “al convertir las actividades de ortografia en juegos interactivos, se crea un
entorno de aprendizaje dinamico y estimulante” (p.14) donde este entorno captura

la atencion de los estudiantes y les motiva a participar en su propio proceso de
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aprendizaje que se refuerza por los elementos de competencia, tales como tablas
de clasificacion y recompensas que afladen un componente emocionante para

impulsar a los estudiantes a esforzarse por mejorar sus habilidades ortogréficas.

Por otro lado, Suquilanda (2023) afirma que “la gamificaciéon promueve la practica
constante y la retroalimentacién inmediata, dos aspectos fundamentales para el
desarrollo de habilidades soélidas” (p.7). Al ofrecer oportunidades frecuentes para
practicar la ortografia a través de juegos y actividades interactivas, los estudiantes
tienen la oportunidad de consolidar su comprension de las reglas ortogréaficas y
mejorar su precision en la escritura destaco que la retroalimentacion inmediata de
los juegos permite corregir errores de manera rapida, lo que contribuye a un

aprendizaje mas duradero.

Adicionalmente, la gamificacion da un enfoque mas positivo y proactivo en el
aprendizaje de la ortografia como sefiala Iglesias (2023) “Al asociar el proceso de
aprendizaje con emociones positivas como el logro y la diversion, los estudiantes
desarrollan una actitud mas favorable” (p.23). En este contexto, la ortografia se
beneficia pues al estar el estudiante dispuestos a dedicar tiempo y esfuerzo se
mejora sus habilidades en este aspecto donde la sensacién de logro experimentada
al alcanzar objetivos y superar desafios motiva a los estudiantes a perseverar en

su aprendizaje y a buscar constantemente nuevas oportunidades para mejorar.

La gamificacion representa una estrategia emocionante para mejorar la ortografia
en el ambito educativo pues al transformar las actividades de ortografia en
experiencias motivadoras, la gamificacion no solo captura la atencién de los
estudiantes, sino que también promueve la practica que junto a la retroalimentacién
hace que el aprendizaje sea mas divertido y presenta una herramienta valiosa para
ayudar a los estudiantes a alcanzar un dominio solido de la ortografia y mejorar sus

habilidades de comunicacion escrita.
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Segun algunos Paladines & Mediavilla (2021) tipos de gamificacion que pueden ser

efectivos:

Juegos de ortografia directos: Estos son juegos disefiados especificamente para
practicar ortografia. Pueden incluir juegos de palabras cruzadas, sopa de letras,
crucigramas, juegos de completar palabras, entre otros. Estos juegos suelen estar
centrados en la practica directa de la ortografia y pueden adaptarse para abordar
areas especificas de dificultad ortogréfica.

Plataformas educativas gamificadas: Estas son plataformas en linea que integran
elementos de juego en actividades de aprendizaje de ortografia. Pueden incluir
sistemas de recompensas, niveles, desafios y competiciones entre estudiantes.
Estas plataformas ofrecen una experiencia interactiva y motivadora que puede

aumentar la participacion y el compromiso de los estudiantes con la ortografia.

Aplicaciones moviles: Existen numerosas aplicaciones moéviles disefiadas para
mejorar la ortografia a través de juegos y actividades interactivas. Estas
aplicaciones pueden ofrecer ejercicios de ortografia, pruebas de deletreo, juegos
de memoria de palabras, entre otros. Algunas de estas aplicaciones también
incorporan elementos de gamificacién, como puntos, insignias y tablas de

clasificacion, para motivar a los usuarios a mejorar su ortografia.

Simulaciones y juegos de rol: Estos enfoques utilizan la gamificacion para sumergir
a los estudiantes en situaciones de la vida real donde se requiere un buen dominio
de la ortografia. Por ejemplo, pueden participar en simulaciones de redaccion de
correos electronicos empresariales, chats de mensajeria instantanea o redaccién
de informes. Estas actividades brindan oportunidades practicas para aplicar la

ortografia en contextos relevantes y significativos.

La clave es adaptar las estrategias de gamificacibn a las necesidades y
preferencias de los estudiantes, aseguro de que las actividades sean divertidas,

desafiantes y efectivas para mejorar las habilidades ortograficas.
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El juego en el aprendizaje es una estrategia pedagodgica que aprovecha la
naturaleza ladica y motivadora de los juegos para facilitar la adquisicion de
conocimientos, habilidades y actitudes en los estudiantes. Segun Garcia (2024)
“Esta practica se fundamenta en la idea de que el juego es una actividad recreativa
y un poderoso vehiculo para el aprendizaje y la retencién de informacion” (p.11).
Una de las caracteristicas principales es su capacidad para involucrar a los
estudiantes en el proceso educativo al hacer que se sienten motivados a participar

y a explorar nuevos conceptos de manera divertida y dinamica.

El juego en el aprendizaje promueve el desarrollo de una variedad de habilidades
y competencias importantes para el éxito académico y profesional en donde los
juegos pueden mejorar la resoluciébn de problemas, el pensamiento critico, la
colaboracién y la comunicacion, entre otras habilidades. Como menciona Angelica
(2023) “Al enfrentarse a desafios dentro del juego, los estudiantes tienen la
oportunidad de practicar y fortalecer estas habilidades de manera préactica” (p.18),
la capacidad para adaptarse a los estudiantes permite que los juegos pueden ser
disefiados para avanzar a su propio ritmo y recibir apoyo adicional cuando lo
necesiten. Esta motivacion intrinseca puede conducir a una mayor participacion y
dedicacion por parte de los estudiantes, lo que a su vez puede tener un impacto

positivo en su rendimiento académico y su actitud hacia el aprendizaje.

Por ultimo, los juegos serios tienen el potencial de fomentar un ambiente de
aprendizaje colaborativo y socialmente constructivo. Al participar en juegos en linea
0 en grupo, los estudiantes tienen la oportunidad de trabajar juntos, compartir ideas
y resolver problemas de manera colaborativa (Carrion, 2020). Esta interaccion
social puede mejorar la comprension de los conceptos, promover el intercambio de
conocimientos y fomentar habilidades importantes para el trabajo en equipo y la
cooperacion, preparo a los estudiantes para el éxito en un mundo cada vez mas

interconectado y colaborativo.

El aprendizaje activo se centra en la participacion activa de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje al incluir actividades como discusiones en grupo, debates,

juegos de rol, y resolucion de problemas colaborativos que de acuerdo a Barzallo
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(2024) “El aprendizaje activo promueve la interaccion entre los estudiantes junto al
desarrollo de habilidades sociales como el pensamiento critico y la metacognicién”
(p.14). El cual mejora la retencion y comprension de la materia al involucrar a los

estudiantes en actividades.

El aprendizaje activo es una filosofia pedagdgica que se centra en la participacion
activa de los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje como indica Vera
(2023) “el aprendizaje activo involucra a los estudiantes en actividades practicas,
colaborativas y reflexivas que les permiten construir su comprension” (p.16). Este
enfoque centrado en el estudiante los convierte en protagonistas activos de su
aprendizaje, lo que les permite explorar sus intereses, construir su conocimiento al

desarrollar habilidades de resolucion de problemas.

El fomento de la colaboracion y la interaccién enriguece la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes al mejorar el desarrollo de habilidades sociales y
emocionales, como menciona Pitre (2021) “el aprendizaje activo se caracteriza por
su enfoque en la aplicacién practica de los conocimientos” (p.26). Proporcionar la
oportunidad de aplicar lo que aprendido que aumenta la relevancia y pertinencia
del aprendizaje para preparar a los estudiantes a enfrentar los desafios y aplicar

sus conocimientos en diversas situaciones.

El impacto del aprendizaje activo en la educacidén contemporanea es innegable, ha
demostrado mejorar la retencién del conocimiento y desarrollar habilidades clave
para el éxito en la vida y la carrera profesional. Al fomentar una participacién mas
activa y comprometida de los estudiantes, el aprendizaje activo se centra en la
participacion, la colaboracion y la aplicacion practica de los conocimientos,
aspectos que son fundamentales en el panorama educativo actual y en el disefio
de futuras practicas pedagogicas. La integracion de enfoques de aprendizaje activo
en el aula ofrece oportunidades para que los estudiantes se involucren activamente
en su propio proceso de aprendizaje, lo que no solo mejora su comprension y
retencién del material, sino que también les brinda la oportunidad de desarrollar

habilidades criticas para el éxito en un mundo cada vez mas complejo y cambiante.



26

Ademas, el aprendizaje activo promueve una mayor autonomia y responsabilidad
en el aprendizaje, lo que empodera a los estudiantes para que tomen un papel mas
activo en la construccion de su propio conocimiento. Al enfocarse en la colaboracion
y la aplicacion practica de los conocimientos, el aprendizaje activo prepara a los
estudiantes para enfrentar desafios del mundo real y adaptarse a entornos
profesionales y sociales diversos. En este sentido, el aprendizaje activo no solo se
trata de adquirir conocimientos, sino también de desarrollar habilidades
transferibles y una mentalidad de aprendizaje continuo que son esenciales para el

éxito a largo plazo en la educacion y en la vida profesional.

1.4.Laimportancia de una buena ortografia

La ortografia, es conjunto de reglas que rigen la correcta escritura de las palabras,
gue representa una base indispensable para transmitir ideas de manera clara y
precisa. En la sociedad actual de acuerdo con Supe (2020) “la comunicacion escrita
juega rol relevante en diversos ambitos de la vida” (p.31), dado que la ortografia
precisa es fundamental tanto a nivel académico como profesional, escribir con

exactitud y sin errores facilita la interpretacion correcta de ideas por parte del lector.

La buena ortografia es un reflejo de nuestra educacién pues muestra el respeto
hacia el idioma que hablamos y escribimos, asi como hacia las personas con
quienes nos comunicamos como afirma Salcedo (2021) “La capacidad de
expresarnos correctamente demuestra un nivel de cuidado y atencion hacia la
calidad de nuestra comunicacién” (p. 19), lo cual es valorado en el ambito personal
y profesional. En el contexto una ortografia impecable proyecta una imagen de
profesionalismo y seriedad donde los errores ortograficos afecta a la reputacion y
credibilidad, lo que subraya la importancia de cuidar la calidad de la comunicacion

escrita.

En el ambito académico la precision ortografica es evaluada y valorada en todos
los niveles educativos, contribuye al éxito académico al ser una habilidad que se
espera que los estudiantes desarrollen y perfeccionen a lo largo de su trayectoria
educativa que como indica Villavicencio (2024) “la importancia de una buena
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ortografia trasciende a las simples reglas gramaticales e influye en nuestra
comunicacién escrita” (p.22), para cultivar y mantener una ortografia se debe dar
una inversion valiosa de tiempo que mejora nuestro desarrollo personal y calidad

de nuestras interacciones con los demas.

A continuacion, se las razones por las que una ortografia adecuada es importante:
La correcta ortografia facilita la comprension del mensaje.

Es un reflejo de profesionalismo y seriedad.

Inspira confianza en el lector.

Expresa ideas de manera clara y coherente.

El respeto por las reglas ortograficas y gramaticales ayuda a conservar la cohesion
y coherencia del idioma a lo largo del tiempo.

Una buena ortografia es una habilidad necesaria para el éxito en el mundo laboral
y profesional. Los errores ortograficos pueden tener consecuencias negativas en la
imagen de una empresa o0 en la reputacion de un profesional, y pueden incluso
afectar las oportunidades de empleo y promocién. En un mundo cada vez mas
digitalizado y globalizado, la comunicacion escrita juega un papel crucial en la
interaccidn con clientes, colegas y colaboradores de todo el mundo. Por lo tanto,
una buena ortografia no solo es una cuestién de precision linglistica, sino también

de competencia profesional y competitividad en el mercado laboral.

El dominio del lenguaje escrito, requiere de conocimientos técnicos y una solida
motivacion junto con el compromiso por parte del individuo como sefala Valdés
(2021) la motivacién es decisiva en el proceso de aprendizaje y perfeccionamiento

oy i}

de la ortografia” si la persona se siente motivada es mas probable que dedique
tiempo a practicar y adquirir nuevos conocimientos. Esta motivacién puede surgir
de diversas fuentes, como el deseo de comunicarse, el reconocimiento de la
importancia de la ortografia, o el interés en alcanzar metas personales o

académicas.

El compromiso segun Bafios (2021) implica “‘una dedicacion continua y una

voluntad firme que se mantiene a lo largo del tiempo” (p.13), para lo cual el
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establecer metas realistas y mantener la disciplina en la préactica forja un
compromiso solido, lo que facilita el progreso y el mantenimiento de la ortografia a
largo plazo. La motivacion y el compromiso proporciona un sentido de direccion y
progreso que puede ayudar en el aprendizaje de la ortografia y dar una experiencia
gratificante donde el uso de técnicas de ensefanza creativas y variadas, como

juegos que hacen el proceso de aprendizaje mas divertido y estimulante.

Generar una actitud positiva y alentadora a lo largo del proceso de aprendizaje
ayuda a reconocer y celebrar los logros que refuerzan la motivaciéon al mantener el
compromiso de seguir adelante, incluso también se enfrentan dificultades como
expresa Ocampo (2024) “hacer del aprendizaje una experiencia gratificante con una
actitud positiva cultiva un compromiso duradero” (p.45). Con la motivacion
adecuada y un compromiso firme, cualquier persona puede alcanzar un alto nivel
de habilidad ortogréfica y disfrutar de los beneficios que conlleva una comunicaciéon

escrita clara y precisa.

Al mantener una disposicidn activa y perseverante hacia el aprendizaje ortogréfico,
cualquier individuo puede desarrollar las habilidades necesarias para una
comunicacién escrita efectiva, lo que abre las puertas a oportunidades académicas,

profesionales y personales en el mundo actual.

En el vasto campo de la educacién, las metodologias de ensefianza juegan un rol
importante en la forma en que se transmiten los conocimientos y facilita el
aprendizaje de los estudiantes como indica Amaya (2023) “las metodologias
abarcan una amplia gama de enfoques, desde los tradicionales hasta los mas
innovadores donde cada una tiene sus propias caracteristicas y beneficios” (p.13).
En primer lugar, se debe reconocer que no existe una metodologia de ensefianza
Gnica y universalmente efectiva pero la eleccion de la metodologia necesita que los
educadores deben ser capaces de adaptar y seleccionar la mas adecuada para sus

estudiantes y contextos educativos.

Las metodologias de ensefianza mas tradicionales como la ensefanza expositiva,

donde el educador transmite informacion de manera verbal o visual a los
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estudiantes como indica Sanz (2024) “es efectiva para presentar conceptos
complejos y fundamentales, pero resulta pasiva y limitada por la participacion de
los estudiantes” (p.30). Por lo tanto, es importante complementar la ensefianza
expositiva con metodologias mas interactivas y participativas para promover un

aprendizaje mas activo y significativo.

En los dltimos afios la metodologia aprendizaje basado en proyectos (ABP) ha
ganado popularidad en los ultimos afios, involucra a los estudiantes en la resolucion
de problemas del mundo real y en la creacién de productos tangibles. Segun Adan
(2024) “El ABP desarrolla el trabajo en equipo, la creatividad y el pensamiento
critico, al permitir a los estudiantes aplicar los conocimientos y habilidades
adquiridos” (p.25). EI ABP origina una motivacion propia para los estudiantes al
ofrecer la oportunidad de explorar sus intereses y pasiones a través de proyectos

personalizados.

En sintesis, las metodologias influyen en la efectividad educativa al cambiar la
forma en cémo se transmiten los conocimientos para el aprendizaje de los
estudiantes donde la adaptacién e innovacion son esenciales para satisfacer las
necesidades cambiantes de los estudiantes y los contextos educativos. Recordo
que, al seleccionar y combinar diferentes metodologias de ensefanza, los
pedagogos pueden desarrollar experiencias de aprendizaje dinamicas y efectivas

para que los estudiantes alcancen el éxito.
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CAPITULO II. DISENO METODOLOGICO

El presente disefio metodoldgico tiene como objetivo principal establecer las bases
para el desarrollo de juegos serios como herramienta pedagogica para el
fortalecimiento de las habilidades ortograficas en estudiantes de primer afio de
bachillerato. En este contexto, se reconoce la importancia de la ortografia como una
competencia clave para la comunicacion efectiva y el éxito académico, y se busca
aprovechar el potencial de los juegos serios como una estrategia innovadora y
motivadora para el aprendizaje. El disefio de los juegos serios se guiara por los
principios de la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos, incorporo
elementos como mecénicas de juego, dinamicas y sistemas de recompensas que
promuevan la participacion activa, la motivacion y el aprendizaje significativo de los

estudiantes.

2.1.Caracterizacion de la instituciéon

Hace 138 afios, se establecié el Gobierno de Formacién del Ecuador con el objetivo
de organizar, administrar y supervisar las diversas instituciones educativas, desde
jardines de infantes hasta colegios. En el afio 2016, se produjo un cambio
significativo en el sistema educativo, como se indica en el articulo 27 de la LOEI
(Ministerio, 2016), que divide el sistema educativo en varios niveles: Educacion

Inicial, Educacion General Bésica, Bachillerato y Educacién Superior.

La instruccion inicial o preprimaria es esencial en el desarrollo de nifios menores
de 5 afios y se divide en dos niveles: Inicial 1, destinado a nifios de 3 afios e Inicial
2, disefiado para nifios de 3 a 5 afos. Su objetivo principal es fomentar el
aprendizaje y el bienestar infantii mediante la implementacién de préacticas
adecuadas en entornos seguros y estimulantes. Ademas, busca salvaguardar los
derechos de los nifios promueve su crecimiento, desarrollo de habilidades y respeto

a la diversidad cultural y linguistica.

La instruccion primaria tiene como objetivo principal cultivar en los estudiantes

destrezas, habilidades, capacidades, aptitudes y responsabilidades, basadas en
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valores y conocimientos adquiridos durante su proceso de aprendizaje. Segun lo
establecido por el Ministerio en 2016, el nivel de instruccion primaria, que comienza

a partir de los 5 afios de edad, se divide en 4 subniveles:

a) El Subnivel 1 comprende la Béasica Preparatoria, que corresponde al primer
grado de Educacion General Basica (EGB) y esta dirigido a nifios de 5 afios de
edad.

b) El Subnivel 2 abarca la Basica Elemental, que incluye los grados 2°, 3°y 4° de
EGB, dirigidos a nifios de 6 a 8 afios de edad.

c) El Subnivel 3 comprende la Basica Media, que abarca los grados 5°, 6°y 7° de
EGB, dirigidos a nifios de 9 a 11 afios de edad.

d) El Subnivel 4 abarca la Basica Superior, que incluye los grados 8°, 9° y 10° de

EGB, dirigidos a nifios de 12 a 14 afios de edad.

Los contenidos del curriculo nacional de la instruccion primaria abarcan diversas
areas de conocimiento, que incluyen Lengua y Literatura, Matematicas, Ciencias
Naturales, Estudios Sociales, Inglés, Educacion Fisica y Educacion Cultural y
Artistica. En estas areas, los estudiantes participan en una variedad de actividades,
tareas y evaluaciones con el objetivo de alcanzar una calificacibn minima de 7
puntos. A diferencia de la educacion inicial, donde se valora el esfuerzo del
estudiante mediante niUmeros, en la instruccion primaria se busca alcanzar un nivel

de aprendizaje especifico.

A partir del octavo afio de Educacién General Basica (EGB), los estudiantes que no
logren alcanzar los objetivos de aprendizaje requeridos tienen la oportunidad de
realizar trabajos y evaluaciones adicionales, conocidos como supletorios, para
alcanzar la calificacion minima de 7 puntos en los tres trimestres. En caso contrario,
se les podria requerir repetir el afio. La Educacion Béasica se considera una etapa
fundamental en el desarrollo educativo de un nifio, sienta las bases necesarias para
continuar con estudios superiores. Es por ello que su importancia no debe

subestimarse en ningun caso.
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En cuanto a la carga horaria de los estudiantes, se establece un total de 35 horas
semanales desde el segundo hasta el octavo afio de Educaciéon General Basica
(EGB). Las evaluaciones son continuas, sistematicas y basadas en principios
cientificos, con el propdsito de evaluar el progreso educativo del alumno y ajustar
la ensefianza de acuerdo a sus necesidades individuales. Durante esta etapa, se
enfatiza la importancia de integrar el juego tanto dentro como fuera del aula, los

nifios son receptivos y absorben la informacion de manera activa (Aguilar, 2024).

El Bachillerato General Unificado (BGU) comprende tres afios de educacion
dirigidos a adolescentes de 15 a 17 afios de edad, abarco el primer, segundo y
tercer afio de bachillerato. Al finalizar este periodo, los estudiantes obtienen el titulo
de bachilleres de la republica del Ecuador. El objetivo principal del BGU es
proporcionar una formacion general e interdisciplinaria que prepare a los
estudiantes para la vida, enfocado en la elaboracion de proyectos de vida. Dentro
de la malla curricular, se incluyen diversas materias o asignaturas, ofrece diferentes

opciones para los estudiantes.

a) Bachillerato en ciencias: proporciona ensefianza adicional en areas cientificas y
humanisticas.

b) Bachillerato técnico: incluye asignaturas estandar junto con areas técnicas,
artesanales, deportivas o artisticas que preparan al estudiante para el mercado
laboral.

c) Bachillerato General Unificado: establecido por el Ministerio de Educacién con el
fin de ofrecer una educacion de calidad a adolescentes que han completado la

instruccion primaria.

El Bachillerato General Unificado busca desarrollar conocimientos, habilidades y
cualidades interdisciplinarias que fomenten un aprendizaje continuo y preparen a
los estudiantes para el futuro. Los docentes guian el aprendizaje de manera
efectiva, promueve la aplicacion practica de los conocimientos y motiva a los

estudiantes aprender, con énfasis en el emprendimiento innovador.
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En 2017, el Régimen Nacional y el Ministerio de Educacion lanzaron el proyecto
Todos ABC, que garantiza el derecho a la educacién de las personas con
escolaridad incompleta. Este proyecto ofrece un periodo de 5 afios para que los
estudiantes completen sus estudios. A continuacién, se describen los distintos

niveles del programa Todos ABC.

a) La Alfabetizacion de 2° a 3° de Educacion General Basica (EGB) tiene una
duracién de 10 meses.

b) El programa de Post Alfabetizacion de 4° a 7° de EGB requiere 20 meses.

c) La Basica Superior Intensiva, que comprende los grados 8° a 10° de EGB, se
completa en 11 meses.

d) El Bachillerato Intensivo, abarca desde el 1° hasta el 3° afio de Bachillerato

General Unificado (BGU), tiene una duracion de 15 meses.

La instruccién especial e inclusiva es un componente fundamental de la educacion.
En 2016, se presentd un modelo nacional de gestion para instituciones educativas
especializadas, con el objetivo de proporcionar nuevas habilidades e integracién en
todos los ambitos educativos y sociales. Se establecio una guia para la evaluacion
y progreso de estudiantes con necesidades educativas especiales, con el respaldo
y control del Estado y el Ministerio de Educacién, aseguro una formacion de calidad
para nifios y adolescentes con tales necesidades.

La Unidad Educativa "Bolivar" es una institucion emblematica fundada en 1859
como una entidad privada. Su primer rector fue Francisco Javier Montalvo, hermano
del famoso ambatefio Juan Montalvo, y su primer estudiante fue Juan Benigno Vela.
En 1859, el Dr. Nicolas Martinez, diputado de la Republica del Ecuador, obtuvo
presupuesto para la institucion, aunque insuficiente. A lo largo del tiempo, los
ahorros se destinaron a la adquisicion de terrenos frente a la Plaza 10 de agosto,

actualmente conocida como "Parque Cevallos".
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Figura 1. Adquisicion de la plaza 10 de agosto
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Fuente: (Neque Bolivar, 2015)

En 1861, el colegio fue renombrado como "Bolivar" y recibié una asignacion anual
de 2000 pesos. En los afios 1872 y 1873, se adquirio un terreno que fue subastado
por el presidente Garcia Moreno, y los planos fueron aprobados por Antonio
Echeverria y Llona, quienes comenzaron la construccion del edificio embleméatico
de la institucién. En 1883, el Abogado Pedro Fermin Cevallos doné parte de su
biblioteca al colegio, y en 1904 se uni6 oficialmente a la institucion. En 1920, se

colocé la primera piedra para nuevas construcciones en el colegio.

En 1934, se cred y se canté el Himno del Colegio, con la letra creada por don
Remigio Moreno y la masica compuesta por don Segundo Granja, quienes eran
profesores de la institucién. Ademas, el estudiante Wilson Garcés disefio el escudo
del colegio, un importante aporte para esa época que distingue a la institucion y
que actualmente forma parte del uniforme. El Himno del colegio se entona todos
los dias lunes, tanto de forma virtual como presencial, segun el cronograma

establecido por las autoridades de la institucion.
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Figura 2. Himno al Colegio Nacional “Bolivar”

Fuente: (Neque Bolivar, 2015)

En 1949, las ultimas estudiantes femeninas se graduaron como Bachilleres, marco
el fin de la coeducacion en el colegio Bolivar, que pasé a ser exclusivamente
masculino hasta 2013. Bajo la presidencia de Rafael Correa, se implementaron
cambios significativos en el sistema educativo, incluida la transicion de las
instituciones educativas a unidades educativas, con la eliminacion de politicas
institucionales previas. Este cambio transformo la educacién de manera integral.
Uno de los cambios mas destacados fue la modificacién del nombre del Colegio
Nacional "Bolivar", que ahora se conoce como Unidad Educativa "Bolivar".
Después de muchos afios, la institucion volvi6 a admitir tanto a estudiantes

hombres como mujeres.

Figura 3. Primeras alumnas del Colegio Nacional "Bolivar”

Fuente: (Neque Bolivar, 2015)
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En 1959, se establecio la banda de gala compuesta por 50 estudiantes. En el mismo
afo, se tomé la decision de que el colegio funcionara como mixto durante el turno
nocturno, mantienen el mismo personal docente. Ademas, se firmaron los titulos de
propiedad de los terrenos ubicados en Huachi, donde actualmente se encuentran
operativas las dos instalaciones educativas. En ese momento, el colegio operaba

tanto en el turno matutino como en el nocturno.

Figura 4. Primera banda de guerra del Colegio Nacional “Bolivar”
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Fuente: (Neque Bolivar, 2015)

En 1981, se amplid la biblioteca principal del colegio en Huachi Pata. En 1991, el
colegio cambié su nombre a Instituto Técnico Superior "Bolivar® mediante un
acuerdo ministerial y comenz6 a ofrecer formacién técnica en areas como

Mercadotecnia, Comercio Exterior, Disefio Industrial y Contabilidad de costos.

En 2000, los estudiantes de los colegios de Ambato dedicaron una revista al
colegio, centrada en el tema de la gimnasia y en homenaje al profesor Vicente
Padilla. Durante las festividades de Ambato, el llustre Municipio otorgo a la Banda
de Gala del colegio la medalla de oro y un pergamino. El 27 de abril del mismo afio,
el colegio conmemoro su centenario con la presencia del entonces presidente, Dr.
José Maria Velasco Ibarra. Desde su fundacién, el colegio ha educado a

aproximadamente el 65% de la poblacion de Ambato.



37

El 19 de marzo de 2013, el colegio cambié su nombre a Unidad Educativa "Bolivar"
y paso a ser una institucion de sostenimiento fiscal. Se ubica en la provincia de
Tungurahua, Cantdon Ambato, Parroquia San Francisco, en el centro de Ambato
frente al Parque Cevallos, y cuenta con otra sede en Huachi Pata. Actualmente,
ofrece educacion regular en modalidades matutina, vespertina y nocturna, en

formato presencial en todas sus jornadas.

Figura 5. Campus Huachi de la Unidad Educativa "Bolivar’

Fuente: (Neque Bolivar, 2015)

En la actualidad, la institucion ofrece programas educativos que incluyen formacion
inicial, educacién basica, bachillerato en ciencias y técnico. Cuenta con un total de
111 docentes y 2950 estudiantes, asi como 32 personas que conforman el personal
administrativo y de servicio. Las autoridades de la institucion estan lideradas por el
rector, Mg. Dario Cabezas, acompafiado por las vicerrectoras Mg. Martha Escobar

y Mg. Elver Guerrero, y el inspector general Mg. Edison Lancino.

2.2.Metodologia de la investigacion

Este estudio se enfoca en una metodologia de investigacion descriptiva, la cual
implica la descripcion detallada de las actividades y la participacion innovadora en
situaciones especificas. Se centra en la atencién a los datos y en el analisis de las

realidades observadas.

El objetivo principal es respaldar el proceso de cambio significativo, con un enfoque

en el desarrollo de la ortografia como elemento central. La investigacion descriptiva
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se centra en clarificar las propiedades, caracteristicas y perfiles esenciales de
individuos, grupos, comunidades u otros fendmenos que sigue el objeto de analisis
(Galarza, 2020).

El enfoque de la investigacion es cualitativo, lo que implica una inmersion profunda
en el estudio de como los juegos serios pueden influir en el desarrollo de la

ortografia en estudiantes de primer afio de bachillerato (Garcia et al., 2022).

Se llevard a cabo un estudio transversal para recopilar datos en un momento
especifico y obtener una instantdnea de la situacion. Este disefio es util para
examinar la relacion entre variables en una poblacion sin seguir a los participantes
a lo largo del tiempo como menciona Vega et al. (2021). Para la seleccion de la
muestra, se empleard un disefio no probabilistico, que permite seleccionar
participantes de manera conveniente y practica, especialmente por ende la
poblacion objetivo no esta claramente definida o es dificil de acceder (Figueroa &
Chavez, 2021).

En este estudio, se utilizaran encuestas para recopilar datos. se utilizaran
encuestas como método principal de recopilacion de datos debido a su eficacia para
obtener informacion cuantitativa sobre las percepciones, actitudes vy
comportamientos de los participantes. Las encuestas permiten recabar datos de
manera sistematica y estructurada, lo que facilita el analisis y la interpretacion de

los resultados (Avila, Gonzélez, & Licea, 2020).

La metodologia de la propuesta se basa en el enfoque de aprendizaje por juegos
(game-based learning), utilizo juegos educativos para promover el aprendizaje de
manera lidica y motivadora. La planificacion incluird objetivos de aprendizaje
claros, actividades practicas, recursos educativos y herramientas de evaluacion. La
propuesta se ejecutara durante 6 semanas, abarco desde los fundamentos de la
ortografia hasta su consolidacion, con un enfoque progresivo que culminara en una

reflexién final.
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2.3.Presentacién de la propuesta

Tema: Implementacion de Juegos Serios para Mejorar la Ortografia en Estudiantes
de Primer Ao de Bachillerato

Descripcién de la propuesta

La presente propuesta se centra en la implementacién de juegos serios como
herramienta educativa innovadora para mejorar la ortografia en estudiantes de
primer afio de bachillerato. Se disefiaran y desarrollaran actividades interactivas y
ltdicas que fomenten el aprendizaje ortografico de una manera dinamica, atractiva

y efectiva.

Justificacion de la propuesta

Es innegable que el dominio de la ortografia ha experimentado un declive notable
en los Ultimos afios, especialmente entre los estudiantes de primer afio de
bachillerato. Esta tendencia preocupante no solo afecta la capacidad de los
estudiantes para comunicarse de forma efectiva, tanto oral como escrita, sino que

también limita su desarrollo académico y profesional futuro.

Las repercusiones de una ortografia deficiente son variadas y de gran alcance. En
el ambito académico, los errores ortograficos pueden restar puntos en las
evaluaciones, dificultar la comprensién de textos y, en ultima instancia, afectar el

rendimiento general de los estudiantes.

Ademas, una mala ortografia puede generar una imagen negativa de la persona,
tanto en el ambito académico como profesional, transmiti una impresion de

desprolijidad, falta de atencion al detalle e incluso incompetencia.

Los métodos tradicionales de ensefianza de la ortografia, basados en la
memorizacion de reglas y la repeticion de ejercicios, han demostrado ser poco

eficaces para muchos estudiantes. La falta de motivacion e interés por estas
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actividades, sumada a la dificultad para comprender y aplicar las reglas ortograficas

de forma abstracta, genera resultados poco satisfactorios.

Es evidente la necesidad de un enfoque innovador y atractivo que capture la
atencion de los estudiantes y les motive a mejorar su ortografia de forma natural y
efectiva. En este contexto, los juegos serios se presentan como una alternativa

prometedora.

Los juegos serios son juegos interactivos que combinan el aprendizaje con el
entretenimiento. Estos juegos tienen el potencial de transformar la experiencia
educativa, hace del aprendizaje un proceso mas ludico, motivador y significativo
para los estudiantes.

En el caso de la ortografia, los juegos serios pueden ofrecer una experiencia de
aprendizaje personalizada y atractiva, donde los estudiantes pueden practicar y
mejorar sus habilidades ortograficas en un contexto divertido y desafiante. A través

de la interaccién con los juegos, los estudiantes pueden:

Identificar y corregir errores ortogréaficos de forma natural y contextualizada.

Desarrollar una comprensién profunda de las reglas ortograficas mediante la

experiencia practica.

Fortalecer la memoria ortogréfica a través de la repeticion y la asociacion.
Aumentar su motivacion e interés por el aprendizaje de la ortografia.

Numerosos estudios e investigaciones han demostrado la eficacia de los juegos
serios para mejorar el aprendizaje en diferentes areas, incluyendo la ortografia.

Diversas experiencias exitosas en distintos contextos educativos avalan el

potencial de esta estrategia innovadora.
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Por ejemplo, un estudio realizado por (Arias & Quevedo, 2021) en Espafia evidencio
que la implementacion de juegos serios para la ensefianza del [éxico en estudiantes
de Ensefianza Secundaria Obligatoria tuvo un impacto positivo en el aprendizaje y
la motivacion de los estudiantes.

En vista de la problemética actual, la ineficacia de las estrategias tradicionales y el
potencial transformador de los juegos serios es necesario tomar medidas para

implementar esta innovadora estrategia en la ensefianza de la ortografia.

La implementacion de juegos serios en el aula de primer afio de bachillerato puede
contribuir a mejorar significativamente el dominio de la ortografia en los estudiantes,
brindo las herramientas necesarias para comunicarse de forma efectiva y
desarrollar todo su potencial académico y profesional.

Es hora de dar un paso adelante y convertir la ensefianza de la ortografia en una
experiencia atractiva y memorable para los estudiantes. La implementacion de
juegos serios es una apuesta por el futuro de la educacion, un futuro donde el
aprendizaje y la diversion se unen para crear una experiencia transformadora.
Objetivos de la propuesta

Objetivo general

Implementar juegos serios para mejorar la ortografia en estudiantes de primer afio

de bachillerato.

Objetivos especificos

Mejorar la capacidad de los estudiantes para identificar y corregir errores

ortogréficos.

Incrementar el conocimiento de los estudiantes sobre las reglas ortograficas.
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Desarrollar una mayor motivacion e interés en los estudiantes por el aprendizaje de

la ortografia.

Temporalizacion de la propuesta

La planificacion estéa organizada para trabajarse en clases con una duraciéon de 45

minutos semanales por seis semanas.

Beneficiarios de la propuesta

Estudiantes de primer afio de bachillerato.
Docentes de la institucién educativa.

Comunidad educativa en general.

Responsables con el adecuado desarrollo de la propuesta

Docente responsable del proyecto.
Equipo de desarrollo de juegos serios.

Directivos de la institucion educativa.

Funcionamiento de la propuesta.

Explicacion del proceso:

Disefio y desarrollo de juegos serios: Se disefiaran y desarrollaran una serie de
juegos serios que aborden las principales dificultades ortograficas que presentan

los estudiantes de primer afio de bachillerato.

Implementacion de los juegos serios: Los juegos serios se implementaran en el aula
de clase durante un periodo de tiempo determinado. Se registrara la participacion
de los estudiantes y se recopilara informacién sobre su progreso en el aprendizaje

de la ortografia.
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Evaluacion de la eficacia de los juegos serios: Se analizara el impacto de los juegos
serios en el aprendizaje de la ortografia mediante la comparacion de los resultados

de los estudiantes antes y después de la implementacién de los juegos.

Fases y etapas del proceso

Fase de planeacion

Andlisis de necesidades:
Se realizara un diagnodstico para identificar las necesidades y dificultades

ortograficas especificas de los estudiantes de primer afio de bachillerato.

El analisis se basara en las observaciones del rendimiento en clases anteriores,

examenes de diagnostico y encuestas a los estudiantes y profesores.

Seleccion de contenidos:

Se seleccionaran los contenidos ortogréaficos relevantes que se abordaran en los
juegos serios.

Los contenidos incluirdn las reglas ortograficas mas probleméticas para los
estudiantes, tales como el uso de tildes, reglas de acentuacion, uso correcto de by

V, CVY S, entre otros.

Disefio de los juegos serios:
Se disefaran los juegos serios tiene en cuenta los principios del aprendizaje y la

gamificacion.

Los juegos incluiran actividades interactivas y retos ortograficos que promuevan la

participacion activa y el aprendizaje ladico.

Se planificaran diferentes niveles de dificultad y retroalimentacién inmediata para

mantener a los estudiantes motivados y facilitar la correccién de errores.
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Planificacion micro curricular

Semana 1: Fundamentos de la Ortografia

Introduccion al concepto de ortografia y su importancia.

Juego Serio: Introduccidn a un juego interactivo para identificar errores ortograficos
béasicos.

Practica en Grupo: Correccion de oraciones simples en equipos.

Semana 2. Reglas Ortograficas Basicas

Repaso de reglas ortogréficas basicas (tildacion, uso de la"h", "b" y "v", entre otros).
Juego Serio: Aplicacion de las reglas ortograficas basicas en un entorno ladico.
Ejercicios Préacticos: Resolucién de ejercicios en grupo para aplicar las reglas

aprendidas.

Semana 3: Ortografia Avanzada

Exploracién de reglas ortograficas mas avanzadas (diéresis, uso de la "c"y "z",
entre otros).

Juego Serio: Desafios ortograficos para poner a prueba el conocimiento adquirido.
Evaluacion Escrita: Aplicacion de las reglas ortograficas avanzadas en una

evaluacioén escrita.

Semana 4: Refuerzo y Practica

Leccion interactiva sobre patrones ortograficos con la ayuda del video.

Juego Serio: Repaso interactivo de conceptos ortograficos.

Practica Individual: Resolucion de ejercicios de aplicacion en forma individual.

Semana 5: Consolidacion de Conocimientos

Debate Ortografico: Discusibn en grupos sobre situaciones ortogréaficas
especificas.

Juego Serio: Competencia ortografica entre equipos para motivar la participacion.
Escritura Creativa: Produccion de textos se aplico las reglas ortogréaficas

aprendidas.
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Semana 6: Celebracion y Reflexion

Comprension general: Recorrido virtual por un museo interactivo sobre la historia
de la ortografia.

Juego Serio: Fiesta final con actividades de repaso y celebracion del progreso.
Autoevaluacion: Reflexion individual sobre el aprendizaje y establecimiento de

metas futuras.

Fase de desarrollo:

Programacién de los Juegos Serios:

Los juegos serios seran programados para utilizar plataformas de creacion de
juegos como Unity y Unreal Engine.

Durante esta fase, se integraran los contenidos ortogréaficos seleccionados en los
juegos, asegura que cada juego incluya instrucciones claras y desafios ortograficos
interactivos.

El equipo de desarrollo se encargara de la codificacion, disefio de la interfaz gréafica

y animaciones para crear una experiencia de usuario atractiva y educativa.

Pruebas y Ajustes:
Se realizaran pruebas exhaustivas de los juegos serios para asegurar su correcto

funcionamiento y eficacia educativa.

Ademas, incluird pruebas de usabilidad con estudiantes voluntarios, analisis de

retroalimentacion y ajustes técnicos para corregir errores y mejorar la jugabilidad.

Se aplicaran varias iteraciones de pruebas y ajustes hasta que los juegos alcancen

el nivel de calidad deseado.

También, se recopilaran datos sobre el rendimiento de los estudiantes durante las
pruebas para evaluar la efectividad de los juegos en la mejora de las habilidades

ortogréficas.
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Fase de implementacion:

Capacitacién a los docentes:

Se realizaréd una capacitacion intensiva para los docentes sobre el uso de los juegos
serios. La capacitacion incluira sesiones practicas sobre como integrar los juegos
en el plan de estudios, como guiar a los estudiantes en el uso de los juegos y cémo
utilizar las herramientas de seguimiento y evaluacion incluidas en la plataforma de
juegos. Los docentes recibiran manuales y recursos de apoyo para facilitar la

implementacion.

Implementacion de los juegos serios en el aula:

Los juegos serios se introducirdn en el aula de clase durante un periodo de tiempo
determinado, que podria ser de varias semanas 0 meses segun el calendario
académico. Los estudiantes utilizardn los juegos como parte de su rutina de
aprendizaje, participa en sesiones regulares de juego bajo la supervision del
docente. Se registrardn datos sobre el uso de los juegos y el rendimiento de los

estudiantes.

Seguimiento y evaluacion:

Se llevara a cabo un seguimiento continuo del progreso de los estudiantes se utiliza
herramientas de andlisis incluidas en la plataforma de juegos. Los docentes
recopilardn datos sobre la participacion y los logros de los estudiantes, y se
realizaran evaluaciones periddicas para medir la eficacia de los juegos serios en la
mejora de las habilidades ortogréficas. La retroalimentacion de los estudiantes y

docentes también se utilizar4 para hacer ajustes en la implementacion.

Fase de evaluacion:

Analisis de resultados: Se recopilaran y analizaran los resultados de las pruebas
de ortografia y otras evaluaciones realizadas antes y después de la implementacién
de los juegos serios. El analisis comparativo permitira identificar mejoras en las
habilidades ortograficas de los estudiantes y evaluar la efectividad de la

intervencion. Se utilizaran herramientas estadisticas para analizar los datos y se
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elaboraran graficos y Cuadros para visualizar los resultados.

Redaccioén del informe final:

Se redactara un informe final detallado que incluira los resultados del andlisis de
datos, conclusiones sobre la efectividad de los juegos serios y recomendaciones
para futuras implementaciones. El informe incluirda también una evaluacion de la
experiencia de los docentes y estudiantes, y sugerencias para mejorar el disefio y
uso de los juegos en el futuro. El informe serd presentado a las autoridades
educativas y compartido con otros docentes interesados en utilizar juegos serios

como herramienta educativa.

Metodologia de la propuesta

La metodologia de la propuesta se basa en el enfoque del aprendizaje por juegos
(game-based learning). Este enfoque se basa en la idea de que los juegos pueden
ser utilizados como herramientas educativas para promover el aprendizaje de una

manera ludica y motivadora.

Planificacion

Se elaborara una planificacion micro curricular que incluira los objetivos de

aprendizaje, las actividades, los recursos y las herramientas de evaluacion.

Periodo de ejecucion de la Propuesta.

La propuesta se ejecutara durante un periodo de 6 semanas, distribuidos de la

siguiente manera:

Semana 1: Fundamentos de la Ortografia
Ejecucion: Una semana completa.
Semana 2: Reglas Ortogréaficas Basicas
Ejecucion: Una semana completa.

Semana 3: Ortografia Avanzada



Ejecucion: Una semana completa.
Semana 4: Refuerzo y Practica

Ejecucion: Una semana completa.
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Semana 5: Consolidaciéon de Conocimientos

Ejecucion: Una semana completa.
Semana 6: Celebracion y Reflexion

Ejecucion: Una semana completa.

Tabla 1. Planificacion 1

Planificacion semanal 1

Area de Trabajo: Ortografia

Titulo:

jOrtografia en Accion!

Destreza

Identificar y corregir errores
ortograficos en palabras
homofonas y parénimas en

contextos sencillos.

Recursos:
Pizarrén
Marcadores
Proyector

Computadora, celular

Objetivo:
Mejorar la capacidad de los
estudiantes para identificar

errores ortograficos.

Indicadores de Logros:
Identificacidon correcta del 80% de los errores
ortograficos.

Participacion activa en las actividades.

Planificacion

Introduccion: Video introductorio sobre la importancia de la ortografia
Juego Serio: "Corrector de Palabras": Los estudiantes jugaran a identificar y corregir errores
ortogréaficos en un entorno virtual

Practica en Grupo - Correccién de oraciones en grupos pequefios para aplicar lo aprendido.

Actividad

comunicacion efectiva.

Los estudiantes veran un video corto que les motiva sobre la importancia de la ortografia en la

https://www.youtube.com/watch?v=UxTk9Ubr_ L8



https://www.youtube.com/watch?v=UxTk9Ubr_L8
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Los estudiantes participaran en el juego "Corrector de Palabras", donde practicaran la
identificacién y correccion de errores ortograficos.
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/18348669-

ortografia_esta_bien_escrita_esta_palabra.html

e

Ortografia: ;Esta bien escrita esta
palabra?

e darwin perez

Los estudiantes trabajaran en grupos pequefios para corregir oraciones con errores ortograficos

aplica lo aprendido en el juego.

Localiza las palabras que estén mal escritas y sefidlalas.

cavallo cueva vruja
baca botella abuelo
ventana calavaza vela
amvulancia colibri visqueda
abion bolcan biolin

Indicadores de Evaluacion:
El estudiante identifica correctamente al menos el 80% de las palabras homéfonas y parénimas

en un texto dado.
El estudiante corrige correctamente el 90% de los errores ortogréaficos en palabras homofonas y



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/18348669-ortografia_esta_bien_escrita_esta_palabra.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/18348669-ortografia_esta_bien_escrita_esta_palabra.html
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parénimas en un ejercicio escrito.

El estudiante muestras el resultado de las actividades en el juego serio.

Fuente: elaboracion propia

Tabla 2. Planificacion 2

Planificacion semanal 2

Area de Trabajo: Ortografia

Titulo

Desafio Ortogréfico

Destreza Recursos:

Aplicar las reglas de Pizarron

acentuacién grafica en Marcadores

palabras agudas, graves y Proyector

esdrdjulas, y en hiatos y Computadora, Tablet o

diptongos. Celular

Objetivo: Indicadores de Logros:

Incrementar el conocimiento Correcta aplicacién del 70% de las reglas

de los estudiantes sobre las ortograficas.

reglas ortograficas. Participacion activa y colaborativa en las
actividades grupales.

Planificacion

Repaso de Reglas: Repaso de reglas ortograficas con video explicativo

Juego Serio: “Ortografia Challenge": Un desafio interactivo para aplicar las reglas ortograficas
Ejercicios Practicos: Ejercicios practicos en grupos sobre reglas ortograficas.

Actividad

Se realizarA un repaso de las reglas ortograficas y utliza un video explicativo.

https://www.youtube.com/watch?v=mc5nGgpKuPM

Los estudiantes participaran en el desafio interactivo "Ortografia Challenge”, donde aplicaran las
reglas ortograficas en diferentes contextos.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/18348974-desafio_ortografico.html



https://www.youtube.com/watch?v=mc5nGgpKuPM
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/18348974-desafio_ortografico.html
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o darwin perez

ortograficas aprendidas.

Los estudiantes trabajaran en grupos para resolver ejercicios practicos relacionados con las reglas

Indicadores de Evaluacion:

El estudiante acentua correctamente el 95% de las palabras en un ejercicio de acentuacion.

El estudiante justifica correctamente la acentuacion de las palabras en al menos 8 de 10 casos.
El estudiante realiza una evaluacion escrita de aplicacion de reglas ortogréficas.

Se observa el desempefio en las actividades grupales.

Fuente: elaboracion propia

Tabla 3. Planificacion 3

Planificacién semanal 3

Area de Trabajo: Ortografia

Titulo

Viaje por el Mundo

Ortogréfico

Destreza Recursos:

Reconocer y corregir errores Pizarrén

ortograficos comunes en Marcadores

textos narrativos breves. Proyector
Computadora, Tablet o
Celular

Objetivo:
Mejorar la capacidad de los
estudiantes para identificar y

corregir errores ortograficos.

Indicadores de Logros:

Correccion exitosa del 75% de las palabras ma
escritas.

Participacion activa y atencion en el juego vy la

prueba de ortografia.

Planificacion

Introduccioén: Video motivador sobre la importancia de la ortografia y las
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palabras mal escritas

Juego Serio: "Mundo Ortografico": Los estudiantes exploraran un mundo virtual lleno de palabras
mal escritas que deberan corregir

Prueba de Ortografia: Prueba de ortografia con palabras mal escritas para evaluar el progreso

de los estudiantes.

Actividad

Los estudiantes veran un video motivador sobre la importancia de la ortografia y la correccion de

palabras mal escritas.
https://www.youtube.com/watch?v=LDPROIHVSs4

Los estudiantes avanzaran al dar un salto junto a Froggy (un sapito) escoge las palabras correctas
o retrocederan.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/18349144-encuentra_el_error.html

Encuentra el error

¢ darwin perez
[> Comenzar

Se realizard una prueba escrita donde los estudiantes deberan corregir palabras mal escritas parg

evaluar su progreso,



https://www.youtube.com/watch?v=LDPROlHVSs4
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/18349144-encuentra_el_error.html
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Wi nombrea;
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Correcclones. Estas palalbras contienen ermores, Escribelas cormectamente:

A comer

Palabra con errar; Correcoking
emsalaba =" [ ]

Palabra con error: Correcoidn:
picsa - [ ]

WWIW. BC iva.co

Falabra con errar; Correcoking
cocibo =" [ ]

Palabra con error: Correcoiin:
salmojero = [ ]

Falabra con errar: Correcoiin:
paeya - | |

Indicadores de Evaluacion:

El estudiante identifica y corrige al menos el 90% de los errores ortograficos en un texto narrativo

corto.

El estudiante escribe un parrafo corto sin errores ortograficos comunes.
Se analiza los resultados de la prueba de ortografia.

Se observa el desempefio durante el juego serio.

Fuente: elaboracion propia

Tabla 4. Planificacion 4

Planificacion semanal 4

Area de Trabajo: Ortografia

Titulo

Exploradores Ortograficos

Destreza
Identificar y aplicar los patrones ortogréaficos de

las familias Iéxicas mas comunes.

Recursos:

Pizarrén

Marcadores

Proyector

Tablet

Computadora, 0

Celular

Objetivo:

Desarrollar la capacidad de los estudiantes paral

Indicadores de Logros:

Identificacion correcta del 60% de los patrones
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reconocer patrones ortograficos. ortograficos.
Participacion activa y compromiso en todas las

actividades.

Planificacion

Leccion Magistral: Leccion interactiva sobre patrones ortograficos con la ayuda del video.
Juego Serio: "Misién Ortografica™: Un juego de aventura donde los estudiantes deben identificar
y corregir errores ortograficos en diferentes escenarios

Practica Individual: Ejercicios individuales de identificacion de patrones ortograficos.

Actividad
Se impartird una leccién interactiva sobre patrones ortograficos con la ayuda del video.

https://www.youtube.com/watch?v=Kg4-BGmZXKA

Patrones
ortograficos

) M
]
3

P Pl o) 008/7:49
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Los estudiantes participaran en el juego de aventura "Misién Ortogréfica", donde identificaran Y|
corregiran errores ortogréaficos en diferentes escenarios.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/18349303-ortografia_desafiante.html

aNeeRame@® Ortografia Desafiante
BT [T EJ (R[S

darwin perez

[> Comenzar

Los estudiantes resolveran ejercicios individuales para identificar patrones ortograficos.



https://www.youtube.com/watch?v=Kq4-BGmZXKA
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/18349303-ortografia_desafiante.html
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Quizizz NAME:
CLASS:
TEST INICIAL ORTOGRAFIA 1° ESO DATE :

15 Questions

1. ¢Cémo se llama a las silabas no acentuadas en una palabra?

Tonicas Atonas

2. ;Coémo se llaman las palabras cuya ultimasilaba es ténica?

Agudas Llanas

Esdrujulas Sobresdrujulas

3. ;Cuando se acentuan las palabras esdrujulas y sobresdrujulas?
Cuando acaban envocal, -no-s Siempre
Nunca Cuando acaban en consonante
4. ;Cudl de estas palabras esta mal acentuada?
Fuatbol Latex
Examen Tunel
5. De lasiguiente listade palabras, encuentra la que esta escrita sin errores ortograficos:
Huésped Construido
Entendeis Buho
6. Maraa la opcién correcta
Me gustaria saber porque lo hizo Me gustaria saber por qué lo hizo

7. ¢Encualde estas dos oraciones hay un error ortografico?

Cuando paso por esa calle siempre me
acuerdo de ti.

Cuando paso por esa calle siempre me
acuerdo de ti.

Indicadores de Evaluacion:

El estudiante identifica el patrén ortografico comudn en un grupo de palabras relacionadas.
Se analiza los resultados de las actividades de practica individual.

Se observa la participacion y el desempefio durante el juego serio.

Fuente: elaboracion propia

Tabla 5. Planificacion 5

Planificacion semanal 5

Area de Trabajo: Ortografia

Titulo

Competencia Ortogréfica

Destreza
Utilizar el diccionario y otras herramientas de
consulta para resolver dudas ortograficas en Ia

produccion de textos escritos.

Recursos:
Pizarrén
Marcadores
Proyector

Computadora, Tablet o Celular

Objetivo:
Fomentar la aplicacién efectiva de habilidades

ortogréficas en situaciones reales.

Indicadores de Logros:
Participacion activa y respetuosa en el debate
ortografico.

Puntuacion alta en el juego
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serio.

Planificacion

Debate Ortografico: Debate en grupos sobre el uso correcto de la ortografia en diferentes
contextos.

Juego Serio: "Campeonato Ortografico": Una competencia divertida donde los estudiantes
ponen a prueba sus habilidades ortogréaficas

Escritura Creativa: Actividad de escritura creativa donde los estudiantes aplican las reglas
ortograficas aprendidas.

Actividad

Los estudiantes participaran en un debate en grupos sobre el uso correcto de la ortografia en

diferentes contextos.
Los estudiantes competiran en el "Campeonato Ortografico”, una competencia divertida para
poner a prueba sus habilidades ortograficas.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/18350160-campeonato_ortografico.html

Campeonato Ortografico

i°) darwin perez
[> Comenzar

Los estudiantes realizardn una actividad de escritura creativa donde aplicaran las reglas

ortograficas aprendidas.

Indicadores de Evaluacion:

El estudiante consulta el diccionario para resolver al menos el 90% de las dudas ortograficas en
un texto que esta redactando.

El estudiante escribe un texto corto utilizando correctamente las palabras que consult6 en el
diccionario.

Se observacién el debate y la participacién en la actividad de escritura creativa.

Se analiza los resultados del juego serio y la escritura creativa.

Fuente: elaboracion propia


https://es.educaplay.com/recursos-educativos/18350160-campeonato_ortografico.html
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Tabla 6. Planificacion 6

Planificacién semanal 6
Area de Trabajo: Ortografia
Titulo

Celebracion Ortografica

Destreza Recursos:
Consolidacion de habilidades ortogréficas vy | Pizarron
establecer metas de mejora. Marcadores
Proyector

Computadora, Tablet o Celular

Objetivo: Indicadores de Logros:
Consolidar las  habilidades  ortogréficas | Participacion entusiasta en todas las
adquiridas y celebrar el progreso de los | actividades de la celebracién.

estudiantes. Reflexién y establecimiento de metas en la

autoevaluacion.

Planificacion

Comprensidn general: Recorrido virtual por un museo interactivo sobre la historia de la ortografia
Juego Serio: "Fiesta de la Ortografia": Una celebracion final un juego relacionado con la ortografia
Autoevaluacidn: Actividad de autoevaluacion donde los estudiantes reflexionan sobre su progresg
y establecen metas futuras.

Actividad

Los estudiantes veran un recorrido en video sobre la historia de la escritura.
https://www.youtube.com/watch?v=6zsOJ2PHhZE

P M ) omram () -~ - S I e

Los estudiantes participaran en la "Fiesta de la Ortografia", una celebracién final con un juego

relacionado con la ortografia

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/18350408-fiesta_de_la_ortografia.html



https://www.youtube.com/watch?v=6zsOJ2PHhZE
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/18350408-fiesta_de_la_ortografia.html
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e

uneemmmewe Fiesta de la Ortografia
LETTERS

darwin perez

[> Comenzar

Los estudiantes realizardn una actividad de autoevaluacién para reflexionar sobre su progreso Y

establecer metas futuras.

Indicadores de Evaluacion:

Observacioén de la participacién y el compromiso durante la celebracion:

Participacion: Se observé que el 95% de los estudiantes asistieron y participaron activamente

en la celebracion final. El alto nivel de participacién indica un fuerte compromiso con la propuesta.

Compromiso: Durante las actividades de juego serio, el 90% de los estudiantes mostraron un

alto grado de compromiso, participando activamente y colaborando con sus comparieros.

Resultados de la autoevaluacién y las metas establecidas por los estudiantes:

Autoevaluacion: Los resultados de las autoevaluaciones mostraron que el 85% de los
estudiantes percibieron una mejora significativa en sus habilidades ortograficas.

Metas: Ademas, el 80% de los estudiantes establecieron metas claras para continuar mejorando
sus habilidades ortogréficas, lo que demuestra una comprension reflexiva de su propio

aprendizaje y un deseo de seguir progresando.

Evaluaciones cuantitativas:

Pruebas diagnésticas: Los resultados iniciales de las pruebas diagndsticas mostraron que el

40% de los estudiantes tenian dificultades significativas con las reglas ortograficas basicas.

Pruebas posteriores: Después de la implementacion de los juegos serios, el 75% de los

estudiantes mejoraron sus puntajes en las pruebas ortogréficas en al menos un 20%.

Tasas de aprobacion: La tasa de aprobacion en las evaluaciones ortogréaficas aumenté del 60%

al 90% después de la implementacion de los juegos serios.

Fuente: elaboracion propia
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CAPITULO lIl. ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

El presente capitulo de andlisis de resultados tiene como objetivo principal
comprender el impacto de los juegos serios como herramienta pedagdgica para el
fortalecimiento de las habilidades ortograficas en estudiantes de primer afio de
bachillerato. En este contexto, se examinan los datos recopilados durante la
investigacion, incluye evaluaciones del desempefio ortogréafico de los estudiantes,
encuestas de satisfaccion y observaciones del proceso de aprendizaje.

Los resultados del analisis se enfocan en diversos aspectos, como la efectividad de
los juegos serios para mejorar la precision ortografica, la motivacién y la
participacion de los estudiantes, asi como la percepcion de los docentes sobre su

utilidad como herramienta educativa.

3.1. Repuestas de la encuesta aplicada a Primero de bachillerato de Unidad

Educativa Bolivar

Estudiantes por Paralelo

Tabla 7. Numero de estudiantes por paralelo

Paralelo Frecuencia Porcentaje

A 34 59.6%
B 3 5.3%
C 0 0.0%
D 0 0.0%
E 7 12.3%
F 13 22.8%
Total 57 100.0%

Fuente: elaboracion propia
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Figura 6. NUmero de estudiantes encuestados por paralelo
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Fuente: elaboracion propia

La grafica muestra que el paralelo que mas respondié la encuesta de estudiantes
es el paralelo A que tiene el mayor niumero de estudiantes encuestados con un total
de 34, seguido por el paralelo F que tiene el niumero de 13 estudiantes encuestados,

Finalmente por el paralelo E con 7 encuestados y el paralelo B con 3 encuestados.
1. ¢Cree usted que la integracion de Tecnologias de la Informacion y la

Comunicacién (TAC) en la ensefianza puede contribuir a mejorar el dominio

de la ortografia?

Tabla 8. Integracion de Tecnologia de la informacion

item Frecuencia Porcentaje
1. Muy en desacuerdo 0 0.0%
2. En desacuerdo 0 0.0%
3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 11 19.3%
4. De acuerdo 25 43.9%
5. Muy de acuerdo 21 36.8%
Total 57 100.0%

Fuente: elaboracion propia
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Figura 7. Integracién de Tecnologias de la Informacion
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20 M 1. Muy en desacuerdo
W 2. En desacuerdo
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H 4. De acuerdo

10 W 5. Muy de acuerdo

Fuente: elaboracién propia

La gréfica evidencia que los estudiantes creen que la integracion de las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en la ensefianza puede contribuir a
mejorar el dominio de la ortografia y sefiala que la categoria con mayor nimero de
estudiantes es "De acuerdo”, con un 25 estudiante que indica que la mayoria de los
estudiantes creen que las TIC pueden ser una herramienta Gtil para mejorar el
dominio de la ortografia, le sigue las categorias "Muy de acuerdo" con un 21
estudiantes, y "Ni de acuerdo, ni en desacuerdo” con un 11 estudiantes
respectivamente lo que sugiere gue son pocos los estudiantes que creen que las

TIC no son beneficiosas para el aprendizaje de la ortografia.
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2. ¢Considera usted que los juegos didacticos en plataformas digitales tienen

el potencial de motivar el aprendizaje?

Tabla 9. Juegos didacticos en plataformas digitales

item Frecuencia Porcentaje
1. Muy en desacuerdo 0 0.0%

2. En desacuerdo 0 0.0%

3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 7 12.3%
4. De acuerdo 26 45.6%
5. Muy de acuerdo 24 42.1%
Total 57 100.0%

Fuente: elaboracién propia

Figura 8. Juegos didacticos en plataformas digitales
30
25
20 H 1. Muy en desacuerdo
M 2. En desacuerdo
15 m 3. Nide acuerdo, ni en desacuerdo
H 4. De acuerdo

10 5. Muy de acuerdo

0

Fuente: elaboracion propia

El grafico sefiala que los estudiantes creen que los juegos educativos tienen el
potencial de motivar el aprendizaje hallado que la categoria con mayor porcentaje
de personas es "De acuerdo”, con un total de 26 encuestados seguida por "Muy de
acuerdo"”, con un 24 encuestados respaldado la mayoria de las personas creen que
los juegos educativos pueden ser una herramienta Util para motivar el aprendizaje.
Mientras que solo 7 encuestados expresaron estar “Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo” lo que indica que son pocas las personas que creen gue los juegos

educativos no son beneficiosos para motivar el aprendizaje.
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3. ¢Cree usted que la introduccién de tecnologia en el aprendizaje de

ortografia aumenta la probabilidad de cometer errores en este aspecto?

Tabla 10.Introduccién de tecnologias en el aprendizaje de ortografia

item Frecuencia Porcentaje
1. Muy en desacuerdo 3 5.3%

2. En desacuerdo 8 14.0%
3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 21 36.8%
4. De acuerdo 16 28.1%
5. Muy de acuerdo 9 15.8%
Total 57 100.0%

Fuente: elaboracion propia

Figura 9. Introduccion de tecnologia en el aprendizaje de ortografia
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Fuente: elaboracion propia

El grafico de barras representa el nimero de estudiantes que cree que la
introduccién de la tecnologia en el aprendizaje de ortografia mejora la probabilidad
de cometer errores, donde 21 encuestados expresa que esta “ni de acuerdo, ni en
desacuerdo” seguido por 16 encuestados que esta “De acuerdo”, mientras que 9
encuestados expresan estar “Muy de acuerdo” y dejo a la minoria con 8
encuestados de dice estar “En desacuerdo” y 3 que dicen estar “Muy en

desacuerdo”.



4. ¢Usted considera complejo aplicar las reglas ortogréaficas?

Tabla 11. Aplicar las reglas ortograficas

item Frecuencia Porcentaje
1. Muy en desacuerdo 6 10.5%
2. En desacuerdo 5 8.8%

3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 10 17.5%
4. De acuerdo 22 38.6%
5. Muy de acuerdo 14 24.6%
Total 57 100.0%

Fuente: elaboracion propia
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Figura 10. Aplicar las reglas ortogréaficas

Fuente: elaboracion propia
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El grafico de barras muestra el nimero de estudiantes que consideran que las reglas

ortogréficas son dificiles de aplicar donde la categoria con mayor nimero de

estudiantes es "De acuerdo”, con un 22 seguida por "Muy en de acuerdo" con 14

que indica que la mayoria de los estudiantes consideran que las reglas ortogréaficas

son dificiles de aplicar y con 10 estudiantes que indican estar "Ni de acuerdo, ni en

desacuerdo”, 5 estudiantes con “En desacuerdo” y 6 en “Muy en desacuerdo” lo que

sugiere que son pocos los estudiantes que consideran que las reglas ortograficas

son faciles de aplicar.
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5. ¢Cree usted que la inclusion de la Iudica en el proceso de aprendizaje de

ortografia contribuye a mejorar la comprension y aplicacion de las reglas

gramaticales?

Tabla 12. Inclusién de la ludica en el proceso de aprendizaje de ortografia

item Frecuencia Porcentaje
1. Muy en desacuerdo 0 0.0%

2. En desacuerdo 1 1.8%

3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 14 24.6%
4. De acuerdo 24 42.1%
5. Muy de acuerdo 18 31.6%
Total 57 100.0%

Fuente: elaboracién propia
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0

Figura 11. Inclusion de la ludica en el proceso de aprendizaje de ortografia

Fuente: elaboracion propia

B 1. Muy en desacuerdo

W 2. En desacuerdo

m 3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
H 4. De acuerdo

B 5. Muy de acuerdo

El grafico de barras muestra el nUmero de estudiantes que consideran que la ludica

contribuye a mejorar la comprension y aplicacion de las reglas gramaticales

evidencia que el mayor nimero de estudiantes esta "De acuerdo”, con un 24

encuestados seguido por “Muy de acuerdo” con 18 encuestados lo que indica que

la mayoria consideran que la ludica puede ser una herramienta Gtil para mejorar el

aprendizaje de las reglas gramaticales. Mientras las categorias "Ni de acuerdo, ni
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en desacuerdo” con 14 encuestados respectivamente y “En desacuerdo” con 1
encuestado sugiere que son pocos los estudiantes que creen que la ludica no es

beneficiosa para el aprendizaje de la gramética.

6. ¢ Considera que el docente brinda un adecuado apoyo en laimplementacion

de nuevas tecnologias de ensefianza?

Tabla 13. Apoyo en la implementacién de nuevas tecnologias de ensefianza

item Frecuencia Porcentaje
1. Muy en desacuerdo 1 1.8%

2. En desacuerdo 5 8.8%

3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 13 22.8%
4. De acuerdo 24 42.1%
5. Muy de acuerdo 14 24.6%
Total 57 100.0%

Fuente: elaboracion propia
Figura 12. Apoyo en la implementacién de nuevas tecnologias de ensefianza

6. ¢ Considera que el docente brinda un adecuado apoyo en

la implementacion de nuevas tecnologias de ensefianza?
30
24 ElM d d
25 . Uy en aesacuerao
20 W 2. En desacuerdo
3. Nide acuerdo, ni en desacuerdo
10 W 4. De acuerdo

B 5. Muy de acuerdo

Fuente: elaboracion propia

El grafico de barras muestra el numero de estudiantes que consideran que el
docente da un adecuado apoyo a las nuevas tecnologias de ensefianza donde se
evidencia que 24 encuestados estan “De acuerdo”, seguido por 14 encuestados que
estan “Muy de acuerdo” sefiala que una mayoria cree que el docente si da un
adecuado apoyo a la implementacién de nuevas tecnologias, mientras que 13

encuestados expresan estar “Ni de acuerdo, ni en desacuerdo” seguidos por 5
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encuetados que estan “En desacuerdo” y 1 encuestado que esta en “Muy en
desacuerdo” que son pocos los estudiantes que creen que no se da el apoyo

adecuado.

7. ¢Cree usted que laresponsabilidad total en la ensefianzay correccion de la

faltas ortogréaficas y signos de puntuacion recae Unicamente en los docentes?

Tabla 14. Responsabilidad total en la ensefianza y correccion de las faltas ortograficas

item Frecuencia Porcentaje
1. Muy en desacuerdo 3 5.3%

2. En desacuerdo 19 33.3%
3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 11 19.3%
4. De acuerdo 18 31.6%
5. Muy de acuerdo 6 10.5%
Total 57 100.0%

Fuente: elaboracion propia

Figura 13. Responsabilidad total en la ensefianza y correccion de las faltas ortograficas

7. ¢Cree usted que la responsabilidad total en la ensefanza
y correccion de la faltas ortograficas y signos de puntuacion

recae Unicamente en los docentes?

19 18
20 B 1. Muy en desacuerdo
MW 2. En desacuerdo

3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

W 4. De acuerdo

Fuente: elaboracion propia

El gréfico de barras que representa el nimero de estudiantes que consideran que
las actividades de autoevaluacién de las faltas ortogréaficas y signos de puntuaciéon
son solo responsabilidades del docente destaca que 19 estudiantes esta "En
desacuerdo”, 3 encuestados en “Muy en desacuerdo”y 11 que estan “Ni de acuerdo,
ni en desacuerdo” lo que indica que la mayoria de los estudiantes no cree que las
actividades de autoevaluacién son solo es responsabilidad del docente. Mientras

gue 18 estan “De acuerdo” y 6 estan “Muy de acuerdo” que son una minoria de los
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estudiantes que creen la responsabilidad es solo del docente.

8. ¢Cree usted que su proceso de aprendizaje se ve beneficiado mas con las
innovadoras formas de ensefianza en comparacion con los métodos

tradicionales?

Tabla 15. Innovadoras formas de ensefianza en comparacién con los métodos tradicionales

item Frecuencia Porcentaje
1. Muy en desacuerdo 0 0.0%

2. En desacuerdo 1 1.8%

3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 14 24.6%
4. De acuerdo 23 40.4%
5. Muy de acuerdo 19 33.3%
Total 57 100.0%

Fuente: elaboracion propia

Figura 14. Innovadoras formas de ensefianza en comparacion con los métodos tradicionales
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B 1. Muy en desacuerdo
15 M 2. En desacuerdo
m 3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

10 M 4. De acuerdo

B 5. Muy de acuerdo

Fuente: elaboracion propia

La grafica muestra el nimero de estudiantes que consideran que los métodos
innovadores son mas beneficiosos que los métodos de ensefianza tradicional en el
cual la categoria con mayor nimero de estudiantes es "De acuerdo", con un 23
seguido por “Muy de acuerdo” con 19 evidencia que una gran parte de los
estudiantes tienen una opinién clara sobre los beneficios de los métodos
innovadores en comparacion métodos tradicionales. La categoria "Ni de acuerdo, ni
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en desacuerdo” un 14 encuestados y “En desacuerdo” con 1 sugiere que una
minoria considerable de estudiantes cree que los métodos tradicionales son mas

beneficiarios que los métodos innovadores.

9. ¢Cree usted que las autoridades han asignado suficientes recursos para la

implementacién de tecnologia en el ambito educativo?

Tabla 16. Suficientes recursos para la implementacién de tecnologia

item Frecuencia Porcentaje
1. Muy en desacuerdo 6 10.5%
2. En desacuerdo 10 17.5%
3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 13 22.8%
4. De acuerdo 16 28.1%
5. Muy de acuerdo 12 21.1%
Total 57 100.0%

Fuente: elaboracion propia

Figura 15. Suficientes recursos para la implementacion de tecnologia
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M 5. Muy de acuerdo

Fuente: elaboracion propia

El grafico de barras muestra las opiniones de los estudiantes sobre la importancia
de la asignacion de los recursos para una implementacion de tecnologia educativa
destaca la categoria “De acuerdo” con mayor numero de estudiantes de 16 seguida
por “Muy de acuerdo” con 12 y por “Ni de acuerdo, ni en desacuerdo” con 13
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encuestados refleja que la mayoria de los estudiantes creen que se asigna los
suficientes recursos para la implementacion tecnoldgica. Mientras que las
categorias "En desacuerdo" y "Muy en desacuerdo” tienen 10 y 6 encuestados,
respectivamente que son pocos estudiantes que consideran la asignacion de

recursos es insuficiente.

3.2. Sintesis de los hallazgos importante

Integracion de TIC en la ensefianza:

e Mayoria a favor: 43.9% de acuerdo y 36.8% muy de acuerdo.
e Neutralidad baja: Solo 19.3% ni de acuerdo ni en desacuerdo.

e Desacuerdo nulo: 0% en desacuerdo o muy en desacuerdo.
Juegos didacticos en plataformas digitales:

e Alto acuerdo: 45.6% de acuerdo y 42.1% muy de acuerdo.
¢ Neutralidad baja: 12.3% ni de acuerdo ni en desacuerdo.

e Desacuerdo nulo: 0% en desacuerdo o muy en desacuerdo.
Introduccion de tecnologia y errores ortogréficos:

¢ Neutralidad predominante: 36.8% ni de acuerdo ni en desacuerdo.
e Preocupacion moderada: 28.1% de acuerdo y 15.8% muy de acuerdo.

e Desacuerdo significativo: 14.0% en desacuerdo y 5.3% muy en desacuerdo.
Aplicar reglas ortogréficas:

e Percepcion de dificultad: 38.6% de acuerdo y 24.6% muy de acuerdo.
e Neutralidad moderada: 17.5% ni de acuerdo ni en desacuerdo.

e Desacuerdo minoritario: 8.8% en desacuerdo y 10.5% muy en desacuerdo.
Inclusion de la ludica en aprendizaje ortografico:

e Mayoria a favor: 42.1% de acuerdo y 31.6% muy de acuerdo.
e Neutralidad notable: 24.6% ni de acuerdo ni en desacuerdo.

e Desacuerdo minimo: 1.8% en desacuerdo y 0% muy en desacuerdo.
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Apoyo docente en nuevas tecnologias:
e Apoyo percibido: 42.1% de acuerdo y 24.6% muy de acuerdo.
¢ Neutralidad considerable: 22.8% ni de acuerdo ni en desacuerdo.

e Desacuerdo menor: 8.8% en desacuerdo y 1.8% muy en desacuerdo.
Responsabilidad del docente en correccidn ortografica:

e Discrepancia en responsabilidad: 33.3% en desacuerdo y 5.3% muy en
desacuerdo.
o Neutralidad significativa: 19.3% ni de acuerdo ni en desacuerdo.

e Acuerdo moderado: 31.6% de acuerdo y 10.5% muy de acuerdo.
Métodos innovadores vs tradicionales:

e Beneficio de innovacién: 40.4% de acuerdo y 33.3% muy de acuerdo.
¢ Neutralidad relevante: 24.6% ni de acuerdo ni en desacuerdo.

e Desacuerdo escaso: 1.8% en desacuerdo y 0% muy en desacuerdo.
Recursos asignados paratecnologia educativa:

e Percepcion de suficiencia: 28.1% de acuerdo y 21.1% muy de acuerdo.
e Neutralidad considerable: 22.8% ni de acuerdo ni en desacuerdo.

e Desacuerdo significativo: 17.5% en desacuerdo y 10.5% muy en desacuerdo.

3.3. Andlisis de la comparacion del pretest y postest aplicado a los

estudiantes

Cuantitativo

En el analisis descriptivo de la variable dependiente desarrollo de la ortografia se
evidencia que del 50% de la poblacion en el indicador P2Mayus_Minus que
corresponde a la dimensiébn Mayusculas Minasculas, el 46,7% responden al
indicador de P4Acentuacion a la dimension de Acentuacion y el 45% del indicador
de PSignospuntuacion que corresponde a la dimension Signos de puntuacion lo cual
indica que no es un instrumento que contribuya al desarrollo de la ortografia, ver
tabla 17.
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Tabla 17. Estadistico descriptivo.

Dimension | Indicadores Median | Mod | Frecuenc | Porcenta | PERCENTIL | RANG
es a a ia je ES O
75 95
P1Mayus_Minus 2 2 27 45 3
Mayusculas | P2Mayus_Minus 2 2 30 50 2
/ P3Mayus_Minus 2 2 26 433 2
Minusculas
Acentuacio | P4Acentuacion 2 2 28 46,7 2 3 4
n P5Acentuacion 2 1 26 43,3 2 3,95 3
P6Acentuacion 2 2 26 43,3 2 3 4
Signos de| P7Signospuntua 2 2 27 45 2 3,95 4
puntuacion | cion
P8Signospuntua 2 2 26 43,3 2 4 4
cion
P9Signospuntua 2 3 23 38,3 3 3.95 4
cién

Fuente: elaboracion propia

Mediante la tabla de dimensiones agrupadas, se evidencia que el 66,7% de los
estudiantes se encuentran regularmente, como también el 63,3 y 61,7, En tal virtud,
producto de aquello los estudiantes tendran dificultades en desarrollar lecto

escritura. Ver tabla 3.

Tabla 18. Estadistico descriptivo agrupado

Dimensiones | Mediana | Moda | Frecuencia | Porcentaje | PERCENTILES | RANGO
75 95

Mayusculas /
o 2 2 37 61,7 3 4 3
Minasculas
Acentuacion 2 2 38 63,3 2,75 3 3
Signos de

y 2 2 40 66,7 3 4 2
puntuacion

Fuente: elaboracion propia
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Fiabilidad

Para conocer la fiabilidad del instrumento se utilizé el coeficiente Alfa de Cronbach
que es utilizado para medir la confiabilidad y fiabilidad de un instrumento, en este
caso la ficha de observacién de escala Likert se valida con 9 elementos y un alfa de

Cronbach de 0,51 que corresponde a un nivel aceptable, ver tabla4

Cuadro 13. Estadistica de fiabilidad

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de M de
Cronbach elementos

776 &

Fuente: elaboracion propia

Pruebas de Normalidad

Una vez aplicado la prueba de normalidad, se deduce que se aplica Kolmogorov
Smirnov con un nivel de significancia menor a 0,05 que desde 0,001 hasta 0,005
por tanto se acepta la hipétesis de investigador, por tal razén se aplica la estadistica

no paramétrica. Ver tabla 5.
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Cuadro 14. Prueba de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogaorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
|dentificacion del curso  Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Complte con el nombre de  Primero A 253 ko] = 001 873 a0 ooz

la region correspondiente.

Escribe maylscula donde  primero B 300 0 <,001 825 30 <,001
Sea necesario.

Subraya las palabras que Primero A 267 30 < 001 825 a0 =001

deben escribirse con -

maylisculas. Frimero B 358 30 =<,001 707 30 =<,001

Completa con |a letra en Primero A 263 30 =001 800 30 =001

mindscula o maydscula -

que corresponda Primero B 261 30 <,001 813 30 <,001

Pontilde si es necesario Primero A 235 30 <,001 803 30 <,001

Bn las siguientes palabras  ppmar, g 307 30 <,001 678 30 <,001

Subraya |a silaba tonica en  Primero A 241 a0 <001 815 a0 =,001

esias palabras Primero B 2789 30 <001 793 30 <001

Clasifica las palahras Primero A 256 30 =001 807 30 =0
Primero B 280 30 =001 G687 30 =001

& Que oracion esta bien Primera A 266 30 <001 834 30 <,001

puntuada? Primero B 266 30 <001 772 30 <001

glas oraciones Se fue de Primero A 233 30 =,001 8449 30 =001

vacaciones a Formentera

porgue necesitaba un

descanso y Mo tenia ni -

idea de literatura, porque Frimero B 312 30 <001 78 30 =001

dejd toda esa parte en

blanco?

;Cual de estas oraciones Primero A 267 30 < 001 845 a0 =001

esta mal puntuada? Primero B 106 30 <001 828 30 <001

a. Correccidon de significacién de Lilliefors
Fuente: elaboracion propia

Se realizo tres pruebas en el transcurso de la aplicaciéon, con el grupo de control y

el experimental, se obtuvo los siguientes resultados:

Grupo de control

Evaluacion 1

Tabla 19. Andlisis de los resultados de la dimensién Mayusculas y minusculas, Pretest

Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia |Porcentaje |valido acumulado
Vélido  Regular 17 56,7 56,7 56,7
Bien 13 43,3 43,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 20. Andlisis de los resultados de la dimensién Mayusculas y minisculas, Postest

Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia Porcentaje |valido acumulado
Valido Suficiente 3 10,0 10,0 10,0
Regular 18 60,0 60,0 70,0
Bien 7 23,3 23,3 93,3
Muy bien 2 6,7 6,7 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: elaboracion propia

De los 35 estudiantes observado quienes fueron designados como grupo de control

segun los cuadros 15 y 16 evidencia que persiste un 56,7% de los estudiantes se

encuentra regular, 43,3 % se encuentran bien en el pretest, en el postest se

evidencia que ubo un aumento del 3,3% en la escala de regular, un 20% disminuyo

en la escala de bien, mientras que el 10% esta suficiente y un 6,7% estan muy bien,

se manifiesta que no se tiene un avance significativo, que al aplicar la evaluacion

no se trabajaba con software a la educacion, pues, Unicamente se mantenia el

trabajo monotono y canson heredado de tiempos atras.

Tabla 21. Andlisis de los resultados de la dimensiéon Acentuacién, Pretest

Porcentaje |Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje |valido acumulado
Valido Regular 19 63,3 63,3 63,3
Bien 11 36,7 36,7 100,0
Total 30 100,0 100,0
Fuente: elaboracion propia
Tabla 22. Andlisis de los resultados de la dimensién Acentuacion, Postest
Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia Porcentaje |valido acumulado
Valido Suficiente 4 13,3 13,3 13,3
Regular 16 53,3 53,3 66,7
Bien 10 33,3 33,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: elaboracion propia
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De los 35 estudiantes observado quienes fueron designados como grupo de control
segun los cuadros 17 y 18 evidencia que persiste un 63,3% de los estudiantes se
encuentra regular, 36,7 % se encuentran bien en el pretest, en el postest se
evidencia que disminuye el 10% en la escala de regular, un 3,4% disminuye en la
escala de bien, mientras que el 13,3% esta suficiente, se manifiesta que no se tiene
un avance significativo, que al aplicar la evaluacién no se trabajaba con software a
la educacion, pues, Unicamente se mantenia el trabajo monétono y canson

heredado de tiempos atras.

Tabla 23. Andlisis de los resultados de la dimensién Signos de puntuacion, Pretest

Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje |valido acumulado
Valido Regular 21 70,0 70,0 70,0
Bien 9 30,0 30,0 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: elaboracion propia

Tabla 24. Andlisis de los resultados de la dimensién Signos de puntuacion, Postest

Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia Porcentaje |valido acumulado
Valido Regular 21 70,0 70,0 70,0
Bien 8 26,7 26,7 96,7
Muy bien 1 3,3 3,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: elaboracion propia

La mayoria de los estudiantes del grupo 1 de comparacion segun el cuadro 19y 20,
evidencia que el 70% que corresponde a regular de los estudiantes y un 30% estan
bien segun la escala en el pretest, se mantiene con 70 % regular, con el 3,3%
disminuye en la escala de bien y en la escala de muy bien con 3,3%, cabe recalcar
que el grupo no se aplico la estrategia, se manifiesta que no se tiene un avance
significativo, que al aplicar la evaluacibn no se trabajaba con software a la
educacién, pues, Unicamente se mantenia el trabajo monétono y cansén heredado

de tiempos atras.
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Evaluacion 2

Tabla 25. Andlisis de los resultados de la dimensién MayUsculas y minasculas, Pretest

Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido Regular 17 56,7 56,7 56,7
Bien 13 43,3 43,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: elaboracién propia

Tabla 26. Andlisis de los resultados de la dimensién Mayusculas y minusculas, Postest

Porcentaje |Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje |valido acumulado
Valido Suficiente 3 10,0 10,0 10,0
Regular 18 60,0 60,0 70,0
Bien 7 23,3 23,3 93,3
Muy bueno 2 6,7 6,7 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: elaboracion propia

De acuerdo a los resultados del cuadro 21 y 22, pone en evidencia en el pretest en
la escala de regular se obtiene el 56,7% y un 43,3% para la escala de bien, en el
postest se ve un aumento del 3,3% en la escala de regular, una disminucién del
20% en la escala de bien y en la escala de muy bien de 6,7%, cabe recalcar que el
grupo no se aplico la estrategia, que al aplicar la evaluacion no se trabajaba con
software a la educacion, pues, Unicamente se mantenia el trabajo mondétono y

cansén heredado de tiempos atréas.



Tabla 27. Andlisis de los resultados de la dimensiéon Acentuacién, Pretest

Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje |valido acumulado
Valido 3 10,0 10,0 10,0
22 73,3 73,3 83,3
4 13,3 13,3 96,7
Fuente: elaboracién propia
Tabla 28. Andlisis de los resultados de la dimensién Acentuacion, Postest
Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje |valido acumulado
Valido 4 13,3 13,3 13,3
16 53,3 53,3 66,7
10 33,3 33,3 100,0
30 100,0 100,0

Fuente: elaboracion propia
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Con la vista de los resultados obtenidos de los cuadros 23 y 24, en el pretest se

obtiene un 56,7% en la escala de regular y un 56,7 para la escala de bien, mientras

en el Postest se evidencia una disminucion de 3,4% en la escala de regular, un

23,4% de disminucién para la escala bien, para la escala de suficiente un 13,3 %,

cabe recalcar que el grupo no se aplicé la estrategia, que al aplicar la evaluacion no

se trabajaba con software a la educacion, pues, Unicamente se mantenia el trabajo

mondtono y cansén heredado de tiempos atras.



Evaluacion Final

Tabla 29. Andlisis de los resultados de la dimensién Signos de puntuacion, Pretest

Porcentaje |Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje |valido acumulado
Valido Suficiente 3 10,0 10,0 10,0
Regular 18 60,0 60,0 70,0
Bien 7 23,3 23,3 93,3
Muy bien 2 6,7 6,7 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: elaboracion propia

Tabla 30. Andlisis de los resultados de la dimensién Signos de puntuacién, Postest

Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje |valido acumulado
Valido Regular 16 53,3 53,3 53,3
Bien 13 43,3 43,3 96,7
Muy bien 1 3,3 3,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: elaboracion propia
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De acuerdo a los resultados de las tablas 25 y 26 del pretest y postes se evidencia

en primera parte que el 60% corresponde a la escala regular, el 23,3% a la escala

bien, un 10% a suficiente y el 6,7 a muy bien, en el postest se visualiza una

disminucién del 6,7% en la escala regular, con un 20% de aumento en la escala de

bien, en la escala de muy bien con una disminucion del 3,4%, cabe recalcar que el

grupo no se aplicé la estrategia que al aplicar la evaluacién no se trabajaba con

software a la educacion, pues, Unicamente se mantenia el trabajo mondétono y

canson heredado de tiempos atras.



Grupo Experimental

Evaluaciéon 1

Tabla 31. Analisis de los resultados de la dimension Mayusculas y minisculas, Pretest

Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia Porcentaje |valido acumulado
Valido Suficiente 1 3,3 33 3,3
Regular 19 63,3 63,3 66,7
Bien 8 26,7 26,7 93,3
Muy bien 6,7 6,7 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: elaboracion propia

Tabla 32. Andlisis de los resultados de la dimensién Mayusculas y minisculas, Postest

Anédlisis de los resultados de la dimension Mayudsculas y mindsculas,

Postest
Porcentaje |Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje |valido acumulado
Valido Regular 4 13,3 13,3 13,3
Bien 19 63,3 63,3 76,7
Muy bien 7 23,3 23,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: elaboracion propia
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En las tablas 27 y 28 se aprecia a los 30 estudiantes quienes fueron designados
como grupo experimental, obtienen en el pretest una escala de regular con el 63,3%,
el 26,7% que corresponde a la escala bien, muy bien con un 6,7% y el 3,3% a la
escala suficiente, postest obteniendo una disminucion del 50% en la escala de
regular, en la escala de bien se ve un aumento del 36,6%, como también en la
escala de muy bien se evidencia un incremento del 5%, pone en manifiesto el
avance del aprendizaje que fueron objeto los estudiantes, que al aplicar la evolucion
no se trabajaba en base a los juegos serios pues, Unicamente se mantiene el trabajo
monotono y canson heredado de tiempos atrads, ahora con la aplicacion de

estrategias de juegos serios, el aprendizaje se ve modificado de manera positiva
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esto se debe a que el uso de las TIC en el aula como un recurso fundamental para

el estudio y para el mejoramiento de la ortografia.

Tabla 33. Andlisis de los resultados de la dimensiéon Acentuacién, Pretest

Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia Porcentaje |valido acumulado
Valido Suficiente 3 10,0 10,0 10,0
Regular 22 73,3 73,3 83,3
Bien 4 13,3 13,3 96,7
Muy bien 3,3 3,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
Fuente: elaboracion propia
Tabla 34. Andlisis de los resultados de la dimensién Acentuacion, Postest
Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje |valido acumulado
Valido Regular 4 13,3 13,3 13,3
Bien 23 76,7 76,7 90,0
Muy bien 3 10,0 10,0 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: elaboracion propia

Se evidencia en las siguientes cuadros 29 y 30, que los 30 estudiantes del primero
BGU paralelo B. obtienen una escala de 73,3% en la escala de regular, mientras
gue en la escala de bien un 13,3% y un 10% en suficiente en el pretest aplicado,
postest se aprecia una disminucion del 60% en la escala regular, con el 63,3% de
aumento en la escala de bien y también con el 9% en la escala de muy bien, pone
en manifiesto el avance del aprendizaje que fueron objeto los estudiantes, que al
aplicar la evolucién no se trabajaba en base a los juegos serios pues, Unicamente
se mantiene el trabajo monotono y cansén heredado de tiempos atras, ahora con la
aplicacion de estrategias de juegos serios, el aprendizaje se ve modificado de
manera positiva esto se debe a que el uso de las TIC en el aula como un recurso

fundamental para el estudio y para el mejoramiento de la ortografia.



Tabla 35. Andlisis de los resultados de la dimensién Signos de puntuacion, Pretest

Analisis de los resultados de la dimension Signos de puntuacién, Pretest

Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia Porcentaje |valido acumulado
Vaélido Regular 19 63,3 63,3 63,3
Bien 23,3 23,3 86,7
Muy bien 4 13,3 13,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: elaboracion propia

Tabla 36. Andlisis de los resultados de la dimensién Signos de puntuacién, Postest

Andlisis de los resultados de la dimensién Signos de puntuacién, Postest

Porcentaje |Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje |valido acumulado
Valido Regular 1 3,3 3,3 3,3
Bien 23 76,7 76,7 80,0
Muy Bien 5 16,7 16,7 96,7
Excelente 1 3,3 3,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Fuente: elaboracion propia

En las tablas 31 y 32 se aprecia a los 30 estudiantes quienes fueron designados
como grupo experimental, se obtiene una escala regular de 63,3%, 23,3% en la
escala de bien y en la escala de muy bien de 13,3% correspondiente al pretest,
postest se aprecia una disminucion del 60% en la escala regular, con el 53,4% en
la escala de bien se evidencia un aumento significativo, de igual manera con el 3,4%
en la escala muy bien y un 3,3% en Excelente, pone en manifiesto el avance del
aprendizaje que fueron objeto los estudiantes, que al aplicar la evolucion no se
trabajaba en base a los juegos serios pues, Unicamente se mantiene el trabajo
monotono y cansén heredado de tiempos atrads, ahora con la aplicacion de
estrategias de juegos serios, el aprendizaje se ve modificado de manera positiva
esto se debe a que el uso de las TIC en el aula como un recurso fundamental para

el estudio y para el mejoramiento de la ortografia.



Evaluacion 2

Tabla 37. Andlisis de los resultados de la dimensién MayUsculas y minasculas, Pretest

Porcentaje |Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje |valido acumulado
Valido Regular 1 3,3 3,3 3,3
Bien 20 66,7 66,7 70,0
Muy bien 9 30,0 30,0 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: elaboracion propia

Tabla 38. Andlisis de los resultados de la dimensién Mayusculas y minudsculas, Postest

Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje |valido acumulado
Valido Suficiente 1 3,3 3,3 3,3
Regular 19 63,3 63,3 66,7
Bien 8 26,7 26,7 93,3
Muy bien 2 6,7 6,7 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Fuente: elaboracion propia

Con vista en los resultados obtenidos del prestest y postest a los estudiantes de
Primero BGU, se evidencia en las tablas 33 y 34 una escala 63,3% correspondiente
a regular, seguido del 26,7% de la escala bien, con el 6,7% de muy bieny 3,3% a
suficiente, mientras que en el postest se aprecia una disminucion del 60% de
regular, de la misma manera en la escala de bien con 40%, igual en la escala de
muy bien con 23,3%, pone en manifiesto el avance del aprendizaje que fueron objeto
los estudiantes, que al aplicar la evolucion no se trabajaba en base a los juegos
serios pues, Unicamente se mantiene el trabajo monotono y canson heredado de
tiempos atras, ahora con la aplicacibn de estrategias de juegos serios, el
aprendizaje se ve modificado de manera positiva esto se debe a que el uso de las
TIC en el aula como un recurso fundamental para el estudio y para el mejoramiento

de la ortografia.



Tabla 39. Andlisis de los resultados de la dimensiéon Acentuacién, Pretest

Porcentaje |Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje |valido acumulado
Valido Suficiente 3 10,0 10,0 10,0
Regular 22 73,3 73,3 83,3
Bien 4 13,3 13,3 96,7
Muy Bien 3,3 3,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
Fuente: elaboracion propia
Tabla 40. Andlisis de los resultados de la dimensién Acentuacion, Postest
Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje |valido acumulado
Valido Regular 1 3,3 3,3 3,3
Bien 22 73,3 73,3 76,7
Muy bien 7 23,3 23,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Fuente: elaboracion propia

En las cuadros 35 y 36 se aprecia a los 30 estudiantes quienes fueron designados
como grupo experimental, se obtiene una escala regular de 73,3%, 13,3% en la
escala de bien, la escala de muy bien de 3,3% y suficiente de 10% correspondiente
al pretest, postest se aprecia una disminucién del 70% en la escala regular, con el
60% en la escala de bien se evidencia un aumento significativo, de igual manera
con el 20% en la escala muy bien, pone en manifiesto el avance del aprendizaje que
fueron objeto los estudiantes, que al aplicar la evolucién no se trabajaba en base a
los juegos serios pues, Unicamente se mantiene el trabajo mondtono y canson
heredado de tiempos atras, ahora con la aplicacién de estrategias de juegos serios,
el aprendizaje se ve modificado de manera positiva esto se debe a que el uso de
las TIC en el aula como un recurso fundamental para el estudio y para el

mejoramiento de la ortografia.



Tabla 41. Andlisis de los resultados de la dimensién Signos de puntuacion, Pretest

Porcentaje |Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje |valido acumulado
Valido Regular 19 63,3 63,3 63,3
Bien 23,3 23,3 86,7
Muy bien 4 13,3 13,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: elaboracion propia

Tabla 42. Andlisis de los resultados de la dimensién Signos de puntuacion, Postes

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje |valido acumulado
Vélido Bien 19 63,3 63,3 63,3
Muy bien 10 33,3 33,3 96,7
Excelente 1 3,3 3,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: elaboracion propia
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En las tablas. 37 y 38 se aprecia a los 30 estudiantes quienes fueron designados

como grupo experimental, se obtiene una escala regular de 63,3%, 23,3% en la

escala de bien y en la escala de muy bien de 13,3% correspondiente al pretest,

postest se aprecia un aumento del 40% en la escala bien, de igual manera con el

20% en la escala muy bien, pone en manifiesto el avance del aprendizaje que fueron

objeto los estudiantes, que al aplicar la evolucién no se trabajaba en base a los

juegos serios pues, Unicamente se mantiene el trabajo monétono y canson

heredado de tiempos atras, ahora con la aplicacion de estrategias de juegos serios,

el aprendizaje se ve modificado de manera positiva esto se debe a que el uso de

las TIC en el aula como un recurso fundamental para el estudio y para el

mejoramiento de la ortografia.



Evolucion final

Tabla 43. Andlisis de los resultados de la dimensién MayUsculas y minasculas, Pretest

Porcentaje |Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje |valido acumulado
Valido Suficiente 1 3,3 3,3 3,3
Regualr 19 63,3 63,3 66,7
Bien 8 26,7 26,7 93,3
Muy bien 6,7 6,7 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: elaboracion propia

Tabla 44. Andlisis de los resultados de la dimensién Mayusculas y minidsculas, Postes

Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje |valido acumulado
Valido Bien 6 20,0 20,0 20,0
Muy bien 15 50,0 50,0 70,0
Excelente 9 30,0 30,0 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Fuente: elaboracion propia

En los cuadros 39 y 40 se aprecia a los 30 estudiantes quienes fueron designados
como grupo experimental, se obtiene una escala regular de 63,3%, 26,7% en la
escala de bien y en la escala de muy bien de 6,7% correspondiente al pretest,
postest se aprecia un aumento del 43,3% en la escala muy bien, en la escala de
excelente con el 30% y con una disminucién 6,7% en la escala de bien, pone en
manifiesto el avance del aprendizaje que fueron objeto los estudiantes, que al
aplicar la evolucién no se trabajaba en base a los juegos serios pues, Unicamente
se mantiene el trabajo monotono y cansén heredado de tiempos atras, ahora con la
aplicacion de estrategias de juegos serios, el aprendizaje se ve modificado de
manera positiva esto se debe a que el uso de las TIC en el aula como un recurso

fundamental para el estudio y para el mejoramiento de la ortografia.



Tabla 45. Andlisis de los resultados de la dimensiéon Acentuacién, Pretest

Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje |valido acumulado
Valido Suficiente 3 10,0 10,0 10,0
Regular 22 73,3 73,3 83,3
Bien 4 13,3 13,3 96,7
Mjy bien 3,3 3,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
Fuente: elaboracion propia
Tabla 46. Andlisis de los resultados de la dimensién Acentuacion, Postest
Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje |valido acumulado
Valido Bien 1 3,3 3,3 3,3
Muy bien 19 63,3 63,3 66,7
Excelente 10 33,3 33,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Fuente: elaboracion propia

Con vista en los resultados obtenidos del prestest y postest a los estudiantes de
Primero BGU, se evidencia en las tablas 41 y 42 una escala 73,3% correspondiente
a regular, seguido del 13,3% de la escala bien, con el 3,3% de muy bieny 10% a
suficiente, mientras que en el postest se aprecia un aumento del 60% en la escala
de muy bien, con un 33,3% en la escala de excelente y disminucion del 10% en la
escala de bien, pone en manifiesto el avance del aprendizaje que fueron objeto los
estudiantes, que al aplicar la evolucion no se trabajaba en base a los juegos serios
pues, Unicamente se mantiene el trabajo mondétono y cansén heredado de tiempos
atras, ahora con la aplicacion de estrategias de juegos serios, el aprendizaje se ve
modificado de manera positiva esto se debe a que el uso de las TIC en el aula como

un recurso fundamental para el estudio y para el mejoramiento de la ortografia.



Tabla 47. Andlisis de los resultados de la dimensién Signos de puntuacion, Pretest

Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Valido Regular 19 63,3 63,3 63,3
Bien 23,3 23,3 86,7
Muy bien 4 13,3 13,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: elaboracion propia

Tabla 48. Andlisis de los resultados de la dimensién Signos de puntuacion, Postest

Porcentaje |Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje |valido acumulado
Vélido Bien 3 10,0 10,0 10,0
Muy bien 14 46,7 46,7 56,7
Excelente 13 43,3 43,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: elaboracion propia
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Se evidencia en las siguientes cuadros 43 y 44, que los 30 estudiantes del primero

BGU paralelo B. obtienen una escala de 63,3% en la escala de regular, mientras

que en la escala de bien un 23,3% y un 13,3% muy bien en el pretest aplicado,

postest se aprecia un aumento del 33,4% en la escala de muy bien, en con 43,3 en

la escala de excelente y con una disminucién del 22,3%% en la escala bien, pone

en manifiesto el avance del aprendizaje que fueron objeto los estudiantes, que al

aplicar la evolucion no se trabajaba en base a los juegos serios pues, Unicamente

se mantiene el trabajo monétono y cansén heredado de tiempos atras, ahora con

la aplicacién de estrategias de juegos serios, el aprendizaje se ve modificado de

manera positiva esto se debe a que el uso de las TIC en el aula como un recurso

fundamental para el estudio y para el mejoramiento de la ortografia.
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CONCLUSIONES

El anadlisis y estudio de los referentes tedricos y metodoldgicos sobre la
ortografia y los juegos serios ha permitido establecer una base sélida para
la implementacién de estrategias educativas innovadoras. La integracion de
teorias linglisticas y metodologias didacticas especificas sobre ortografia,
junto con los principios de los juegos serios, demuestra ser una combinacion
eficaz para mejorar el aprendizaje y la retencion de las reglas ortograficas.
El fundamento tedrico proporciona una comprension profunda del tema, y
también resalta la importancia de utilizar métodos ludicos y motivadores en

la educacion contemporanea.

El diagnéstico realizado sobre el uso de la ortografia en el primer afio de
Bachillerato General Unificado en la Unidad Educativa Bolivar revela
deficiencias significativas en el dominio de las reglas ortogréaficas por parte
de los estudiantes. El analisis detallado ha permitido identificar las areas mas
problematicas, asi como las posibles causas de estas deficiencias, como la
falta de métodos de ensefianza efectivos y la escasa motivacion de los
estudiantes hacia el aprendizaje ortogréfico. Los hallazgos resaltan la
necesidad de implementar estrategias didacticas mas dindmicas y atractivas
que capten el interés de los estudiantes y mejoren sus habilidades

ortogréficas.

La implementacion de la estrategia de los juegos serios consta de
actividades, se divide en varias etapas Yy actividades: diagndstico,
planificacion, aplicacién y control. Cada una de estas fases se lleva a cabo
con un analisis detallado. Posteriormente, la estrategia de los juegos serios
se implementa en los estudiantes de Primero de Bachillerato General
Unificado a través de una serie de actividades innovadoras y dinamicas.
Estas actividades estan disefiadas para fomentar el desarrollo del
pensamiento de los estudiantes, mantenerlos activos durante el proceso de
aprendizaje y promover su alegria y entusiasmo por continuar con su

formacion educativa.
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El uso de estrategias por medio de los juegos serios despierta en el
estudiante el interés en el proceso de aprendizaje, donde los estudiantes
podran tener una notable mejora en su dominio de las reglas ortogréaficas,
ademas el incremento del interés y la participacion en las actividades
educativas destaca el enfoque ludico que facilitara un aprendizaje efectivo y
duradero, esta metodologia puede ser reproducida y adaptada en otros
entornos educativos para abordar desafios similares en el aprendizaje

ortogréafico.
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RECOMENDACIONES

Es importante disefiar actividades que sean flexibles y adaptables a las
necesidades individuales de los estudiantes. Pues incluye proporcionar
opciones para la practica individual, en grupo y en diferentes niveles de
dificultad.

Incorporar recursos multimedia, como videos y juegos en linea, puede
enriquecer la experiencia de aprendizaje y aumentar el compromiso de los
estudiantes. Se deben seleccionar cuidadosamente los recursos para

garantizar que sean relevantes y efectivos para los objetivos de aprendizaje.

Es fundamental realizar evaluaciones formativas periédicas para monitorear
el progreso de los estudiantes y brindar retroalimentacion oportuna. Dado
que, permite identificar &reas de mejora y ajustar la ensefianza segun sea

necesario para maximizar el aprendizaje.

Fomentar la colaboracién entre docentes, estudiantes y otros miembros de
la comunidad educativa puede fortalecer la implementacion de juegos serios
para la ortografia. Ademas, contar con el apoyo institucional, tanto en
términos de recursos como de reconocimiento, es fundamental para el éxito

a largo plazo de estas iniciativas educativas.
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ANEXOS

‘?’m%' Pnn’giﬁcia Universidad | Sede
~.L'L Catolica del Ecuador | Ambato
TEMA:

JUEGOS SERIOS PARA EL DESAROLLLO DE LA ORTOGRAFIA EN
ESTUDIANTES PRIMERO DE BACHILLERATO

Instrucciones: Estimado encuestado, lea atentamente cada item y responda con
sinceridad segun considere conveniente y refleje su situacion real; marcando con
un aspa (X), considerando la siguiente escala.

Explicacion de la escala:

La escala es de 5 Muy de acuerdo, 4 en desacuerdo, 3 ni de acuerdo ni en

desacuerdo, 2 en desacuerdo, 1 muy en desacuerdo.

; ALTERNATIVAS
N° ITEMS
5 4 3 2
Ni de
MUV d De acuerdo, En
Alternativas Uy de 1 acuerd ni en desacue

acuerdo

0 desacuerd rdo

[o]

Usted considera que los juegos
1 | serios pueden ayudar a mejorar

la ortografia

Usted considera que aprende
mejor cuando se utilizan

2 | metodologias de ensefianza
innovadoras que con los métodos

tradicionales

Usted cree que los juegos

pueden ayudar a motivar el
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aprendizaje

Usted considera este tipo de
juegos puede reforzar el
aprendizaje de conceptos

complejos.

Usted considera que es esencial
integrar este tipo de juegos para
gue las clases sean mas

interactivas

Usted considera que las faltas de
ortografia afectan la
comunicacién escrita de los

estudiantes.

Usted considera complejo aplicar

las normas ortograficas

Usted considera que una de las
partes mas complejas es colocar
adecuadamente el acento en las

palabras.

Usted considera que toda la
responsabilidad recae en los
docentes, en la enseflanza y
correccion de las faltas de

ortografia.

10

Usted considera que las faltas de
ortografia pueden afectar en la

autoestima de los estudiantes

MUCHAS GRACIAS POR SU COLABORACION
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Entrevista

¢, Cudles considera usted que son las razones por las que los estudiantes de
bachillerato aun tienen problemas con las faltas de ortografia?

¢ Usted considera que el aplicar nuevas metodologias de ensefianza puede
ayudar disminuir las faltas de ortografia que presentan los estudiantes?

¢ Usted conoce o aplicado algun tipo de juego para mejorar el aprendizaje de los
estudiantes?

¢, Cuales son los principales desafios que has enfrentado al incorporar juegos

serios en la ensefianza de la ortografia para estudiantes de bachillerato?
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Validacion

A quien corresponda

Yo Msc. Honca /qu\\m Am@a As}oaco(\dv en mi calidad

de evaluadora doy conciencia de que la propuesta presentada por el Lic. Darwin Fabian

Pérez Ortiz como parte de su trabajo de investigacion, fue revisada y valorada de

acuerdo a los parametros presentados en este documento

Atentamente

Honica Almeida




FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS
Titulo de la propuesta:

IMPLEMENTACION DE JUEGOS SERIOS PARA MEJORAR LA

ORTOGRAFiA EN ESTUDIANTES DE PRIMER ANO DE

BACHILLERATO

1. Datos personales del especialista ;
Nombres y apellidos . HaVea Rwng Almgdg vagonchy

Grado académico (drea) . 0ade .. ikl - Eclvoacn

Experiencia en el 4rea (afios) . UM 2. Gofl%5.......oooooieeeeeee

2. Valoracion de la propuesta

Marcar con una “x”

MA: Muy aceptable BA: Bastante aceptable A: Aceptable PA: Poco Aceptable I: inaceptable

Criterios MA |BA |A |PA |I
Aspectos de la propuesta (objetivos, estructuras
de la propuesta, evaluacion)

Claridad de redaccion (Lenguaje sencillo)
Pertinencia del contenido de la propuesta
Viabilidad para el contexto donde se propone
Transferible a otro contexto (si fuera el caso) A
Observaciones

)‘)(X.X
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