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RESUMEN

El estudio tuvo como objetivo implementar una metodologia para integrar las actividades
gamificadas en € proceso de ensefianza-aprendizaje de la ortografia en la asignatura Lengua y
Literatura dirigida a estudiantes de décimo afio de Educacién General Basica. La investigacion se
desarroll6 bajo un enfoque mixto, con métodos de nivel tedrico y se enmarco en un tipo de
investigacion aplicada. Se llevd a cabo una prueba pedagdgica diagnésticay final para evaluar el
desarrollo de las habilidades ortogréficas, asi como encuestas alos especialistas, estudiantesy una
entrevista ala docente. La poblacion estuvo conformada por 90 estudiantes de décimo afio de los
paralelos A, B y C, de los cuaes se selecciond una muestra de 29 estudiantes. Los resultados
evidenciaron que estudiantes y docentes usan poco los recursos digitales para el aprendizaje de la
ortografia en la asignatura de Lengua y Literatura. Sin embargo, tras la implementacion de las
actividades gamificadas, se observé una mejora significativa en el aprendizaje de la ortografia, lo
gue demuestra e impacto positivo de esta estrategia en €l proceso de ensefianza-aprendizaje. En
consecuencia, se recomienda desarrollar més actividades gamificadas y capacitar alos docentesen

el uso de esta metodol ogia para fortalecer |a ensefianza de |a ortografia.

Palabr as clave: Educacion. Juego educativo. Ortografia. Ensefianza. Metodol ogia.
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ABSTRACT

The objective of the study was to implement a methodology to integrate gamified activities in the
teaching-learning process of spelling in the subject Language and Literature amed at students in
the tenth year of General Basic Education. The research was developed under a mixed approach,
with theoretical level methods and was framed in atype of applied research. A diagnostic and final
pedagogical test was carried out to evaluate the development of spelling skills, aong with surveys
administered to specialists and students, as well as an interview with the teacher. The population
consisted of 90 tenth grade students from parallel A, B and C, from which a sample of 29 students
was selected. The results showed that students and teachers make little use of digital resources for
learning spelling in the subject of Language and Literature. However, after the implementation of
the gamified activities, a significant improvement in the learning of spelling was observed, which
demonstrates the positive impact of this strategy in the teaching-learning process. Consequently, it
is recommended to develop more gamified activities and to train teachers in the use of this

methodol ogy to strengthen the teaching of spelling.

Key words: Education. Educational games. Spelling. Teaching. Methodol ogy.



BEL ECLIADOR

UBE LINIVERSIDAD ,
g LTV TRABAJO DE TITULACION

INDICE GENERAL

INTRODUGCCION ....oovuierirncereeseesessesssessseseesssssesssessssssess e ssesssessssssesssesssssessssssasssesssesssssessasssns 1
Presentacion y CONEXTUAIIZACION ............cceiieiuieie ettt reens 1
JustificaCion del ProBIEMAL.........cccoi e 2
Planteamiento del ProblEmMaL..... ..o e 3
PreCiSiON GEl TEIMEL. ..ottt e n b 3
(@] o] (o X o (2] F= N1 0177z i = o o o SRS 4
(@ o= 1AV oY 1= 1= | RSSO 4
Preguntas ClENTITICES. ... .ccveieieesece ettt et e e s reetesneesneenneeneenraenen 4
Objetivos especificos de [aiNVESIGaCION............coveiieieiice e 4
Y= (0T (1= W= 0] 0L =" ST 5
Declaracion de |apoblaCion Y MUESITAL..........cccririiririeeeere e 6
Declaracion del tipo de iNVESHIGACION .........ccuecueeiieeie ettt sreenas 7
PrINCIPAIES GPOITES.......c.eiiteitiiteeieeiee ettt bttt et s b bbbt et e e e b e e e besbesbenneas 7
Importancia, necesidad socia, novedad y actuaidad cientifica...........ccccocvevveieececcievecc e 7

Descripcién breve del contenido de los capitulos que integran el informe del trabajo de

DU G O . et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aaaaaaaaaaaaaaasasaaasasasasaaasasasasssasasssasesssasssssesesesesesasseseeees 8
CAPITULO 1: MARCO TEORICO ..o ee e e s e e e eesaeeean s aeaneanan e 10

1.1 Antecedentes de las actividades gamificadas en € proceso de ensefianza-aprendizaje de la

asignatura Lenguay Literatura en ortografia de la Educacion General Basica...................... 10
1.2. BaseStelriCas del €StUAIO. ........ccuiieierere et 12

1.3. Referentes y fundamentos de la integracion de | as actividades gamificadas en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de laasignatura Lengua y Literatura en ortografia de la Educacion

GONETA BASICAL...eveeeeee e ettt e e e e e e e ettt e e e e e eeeeee—eeeeeeeeeeaaae———reeeeaeeeaaaaa—————aaaas 13



UBE LNIVERSIDAD ]
i BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
e DEL ECUADOR

1.4. Integracion delas TIC y TAC en el proceso de ensefianza-aprendizgje............ccceeeruenes 14
1.5. Integracion de actividades gamificadas............ccoveiieieiee e 16
1.6. Uso de la gamificacion en diferentes CONtEXLOS.........cceceeieeiieiee i 21
1.7. Proceso de ensefianza-aprendizaje de Lenguay Literatura en décimo afio ..................... 22
1.8. Integracién de | as actividades gamificadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje......23
1.9. Fundamentos PoliticoS INSTUCIONAIES...........ooiirireieere et 26

CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION Y

ESTUDIO DIAGNOSTICO ....oovecveeeeetseeseeeesssessassessssessesssssssssssssssssesssssssssssssssssassssssssssasanes 29
2.1. Conceptualizacion y operacionalizacion delasvariables..........cccocevvececieeveececeseenns 29
2.2. Enfoque de [ainVeStIgaCiON ..........cccceeiiiiieieccece ettt re e 31
2.3. Métodos empleados y sus propdsitos en el contexto de lainvestigacion...............c.c...... 32
2.4. Instrumentos derivados de [a metodolOgia.........c.eovrererirerinieirere e 34
2.5. Edtrategia metodol 6gica investigativa desarrollada en lainvestigacion.......................... 35
2.6. Presentacion de los resultados el estudio diagnOstiCo..........cooeverereririniierese e 35

2.6.1. Entrevista a docente para conocer €l estado inicia de las actividades gamificadas,

nivel de conocimiento de los docentes y métodos USAHOS............ccveeveerieeeeceesiecie e 36

2.6.2. Encuesta aplicada a estudiantes sobre la caracterizacion del estado inicial de las

actividades gamITICAOBS. .........ueieieieiee e 38

2.6.3. Resultados de la prueba pedagdgica para conocer € estado inicial del dominio dela

(0] (00 = | - USSR 44
CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA .....cccoeeeverereenn. 46
G0 I U F= T 0 = ot o o ISR 46
A O o [ 11 o= S 46

3.3. Componentes de la propuesta que se presenta en este estudio..........ccceeveeeceevieciieesneene, 50



BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
BEL ECUADOR

F

s

UBE ‘ LINIVERSIDAD

ValidaCion de [a ProPUESEA.........coeieeriiiie ettt st see s
CONGCLUSIONES ...ttt et sttt b et b e et b e s b et e st sb e s e e st e b e b enesbesens
RECOMENDACIONES ...ttt ettt sttt e e



DEL ECUADDOR

UBE LINIVERSIDAD )
g MCHL PV ety TRABAJO DE TITULACION

INDICE DE TABLAS

Tabla 1 Momentos de una sesion de aprendiZaJ€..........coveerereeeirienieerese e 14
Tabla 2 Operacionalizacion de lavariable independiente.............cceoeeveveneneseeeeeeee e 29
Tabla 3 Integracion herramientas gamificadas para la ensefianza de la ortografia. Desarrollo dela
10T 0101 = PSPPI 52
Tabla 4 Tabla de frecuenciay andlisis porcentual de la encuestaa especialistas..........ccccevveneenee. 68

Tabla 5 Resultados de la prueba pedagogica antes y después de la propuesta...........ccceveereerennee. 70



UBE LNIVERSIDAD ]
i BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
e DEL ECUADOR

INDICE DE FIGURAS

Figura 1l Integracion de TICy TAC en el @mbito eduCatiVO..........cccovreererienieenereeee e 16
Figura 2 Ruta metodol6gicade GamifiCaCiON............c.ccueviererire e 20
Figura 3 Método de aplicacion de lagamificacion en la educacion .............cccevveceveeneecieceennen, 22
Figura 4 Identifique cuadles de las siguientes herramientas digitales esta més familiarizado ....... 38
Figura 5 Frecuencia de uso de las actividades gamificadas por parte de |os estudiantes ............. 39
Figura 6 Componentes gamificados en lamejora del aprendizaje de ortografia. ..........cccvevvnee. 40
Figura 7 Integracion de herramientas gamificadas y la autonomia del aprendizaje...................... 41
Figura 8 Considera que se debe incrementar el uso de lagamificacion ............ccccceeveceevvccieeenns 42

Figura 9 Representacion de la metodol ogia para la integracion de las actividades didacticas en el
proceso de enseflanza-aprendizaje de ortografia. Asignatura Lenguay Literatura........................ 49

Figura 10 Desarrollo de actividad en Erafortalecer el conocimiento delasletrasBy V; Gy J; y

o PSS 57
Figura 11 Promover €l aprendizaje de los signos de puntuacion mediante la herramienta de

[0 [Toxr="o [0 0 (1 =0 TS 59
Figura 12 Actividades para € reforzamiento de las paabras agudas, gravesy esdryjulas........... 61
Figura 13 delaortOgrafia.........cccoiiueiieiicie et te et s reenneeneennenreas 65

Figura 14 Autonomia alcanzada con laintegracion de herramientas gamificadas parala

eNnseNanZa de 12 OFtOGIafTaL .......uiereeeresie ettt 66
Figura 15 Beneficios de laintegracion de las herramientas de gamificacion en la ensefianza de la
(o]0 (00 = | - TS 67



UBE

s

LINIVERSIDAD
BOLIVARIAMNA,
DEL ECUADOR

TRABAJO DE TITULACION

LISTADO DE ANEXOS
Anexo 1 Prueba pedagdgica. Diagnostico inicial ............... oo
Anexo 2 Guiade entrevistadirigidaadoCente .............cooieiiiii

Anexo 3 Encuesta a estudiantes

Anexo 4 Cuestionario para especidistas



TUBE LINIVERSIDAD )
i BOLIVARIAMNA TRABAJO DE TITULACION
e DEL ECUADOR

INTRODUCCION

Presentacion y contextualizacion

La educacion actual matizada por la era tecnologica se enmarca en una evolucion permanente,
siempre propendiendo una blsgueda en lainnovaci 6n de sus métodos de ensefianza paraincentivar
la atencion y motivar alos estudiantes; es asi que la anexién de las tecnologias de la informacion
y la comunicacion (TIC) ha revelado laforma en que los nifios y jévenes asimilan los contenidos
del aprendizaje y se preparan para la vida cotidiana en una sociedad cada vez mas digitalizada.
Baj o esta perspectiva, lagamificacion constituye una tecnologiadigita paratransformar el proceso
tradicional de enseflanza-aprendizaje, incorporando elementos que son propios de |10s juegos en
entornos educativos, 10s que a la postre redundaran en avivar €l interésy el compromiso de los
estudiantes.

En un sistema educativo cada vez mas influenciado por las tecnologias, es relevante mencionar la
gamificacion como una Tecnologia para el Aprendizaje y el Conocimiento (TAC), caracterizada
por el efecto motivador que genera en los estudiantes. Al respecto, Heredia et a. (2020) expresan
gue la gamificacién es unatecnologia digital que ayuda a mejorar €l interés de los estudiantes por
el aprendizajey el rendimiento académico. Los autores sefialan que en & contexto educativo actual
el docente debe apoyarse en latecnologiadel juego y el entrenamiento paramejorar el aprendizaje.
Lagamificacién transformael proceso ensefianza-aprendizaj e tradicionalista, afiadiendo elementos
gue son propios de los juegos en entornos educativos, |os que a la postre redundaran en avivar €l
interésy el compromiso de quienes se educan. Esta TAC es particularmente eficaz en |a ensefianza
de la ortografia, pues, a pesar de que es un tema fundamental para la buena expresion escrita, la
realidad indica que constituye un desafio. El uso de métodos tradiciona es para la ensefianza de la
ortografia se afecta por € desinterés de los estudiantes, porgue consideran que es un tema
monGtono.

El informe Horizon Report (EDUCASE, 2019), informé sobre como desde |a educacion superior
ocurren las tendencias en el uso de la tecnologia, desde el redisefio de espacios de aprendizaje y
disefios de aprendizaje combinado hasta el replanteamiento del funcionamiento de lasinstituciones,
los grados modularizados y desagregados

Al respecto, Pelletier, et al. (2024) comentan en su andlisisdel informe Horizon Report (2019) que,
apesar de lapandemiade COVID-19, |as capacidades de datos siguen evolucionando. Ademés, €
impacto de la Inteligencia Artificial (IA) en el proceso de ensefianza-aprendizaje se acelerara,
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superando la capacidad de preparacion de las personas. La tendencia apunta a un aumento en la

analitica del aprendizaje. La UNESCO advierte acerca de los riesgos asociados a la |A entre los
gue menciona los datos inexactos, € plagio, laamenaza ala seguridad.

Pelletier, et al. (2024) mencionan |o expuesto por laUNESCO en el informe acerca de la necesidad
de la dfabetizacién digital y la necesidad de que los gobiernos redoblen sus esfuerzos para
garantizar laimplementacion de sus politicas para el progreso tecnol gico.

En relacion con estos esfuerzos que solicitala UNESCO estalameta4b del Objetivo de Desarrollo
Sostenible 4, esta meta sefialala necesidad que hasta € afio 2020 se haya incrementado €l nimero
de becas disponibles para los paises en via de desarrollo con d fin de incrementar las matriculas
en la educacion superior y |os habitantes de estas poblaciones pudieran insertarse en programas de
formacién profesional provenientes de paises desarrollados.

En el caso ecuatoriano, la Ley Organica de Educacién Intercultural (LOEI), en €l litera h del
articulo 2 se refiere a la educacion como un instrumento de transformacion de la sociedad se
menciona €l interaprendizaie y el multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las
capacidades humanas, en este contexto se habla del acceso a las tecnologias de informacion para
lograr los multiaprendizajes. También serefiere alaalfabetizacion digital como una obligatoriedad
del Estado en €l literal h del articulo 6.

Las competencias digitales también forman parte del curriculo priorizado establecido por €l
Ministerio de Educacion en € afio 2021. Por otro lado, estd la Agenda Educativa Digital 2021-
2025 (Ministerio de Educacion, 2021) disefiada para la trasformacion digital en la educacion en
esta se plantea laintegracién de las TAC en el proceso educativo.

Como se ha mencionado anteriormente, la integracion de actividades ludicas propias de la
gamificacion y adaptadas al proceso de la ensefianza-aprendizaje de ortografia representa una
oportunidad paramejorar |a experienciaeducativay afrontar desafios o ambigtiedades persistentes
en los tiempos actuales; en este sentido, €l desarrollo de una metodologia propia para esta
integracion se vuelve esencial S se busca asegurar una aplicacion coherente y eficaz de la
gamificacion en €l aula, aprovechando este potencial para enriquecer el aprendizajey promover un
entorno educativo més interactivo y alentador.

Justificacion del problema

Laintegracion de las tecnol ogias se concibe como una accion educativa mediante la fusién de estas
con los componentes del proceso de enseflanza-aprendizaje. Santosy Armas (2020) comentan que



TUBE LINIVERSIDAD )
i BOLIVARIAMA, TRABAJO DE TITULACION
e DEL ECUADOR

contribuye a elevar la calidad del aprendizaje, por o que se infiere que los estudiantes que las

dominan desarrollan las potencialidades para un aprendizaje mas autbnomo y autorregulado, por
lo que estaran en mejores condiciones de asimilar la dindmica del desarrollo en una sociedad
altamente digitalizada.

Por otro lado, los docentes tendrian que aplicar procedimientos para integrarlas en la préctica
pedagdgica, que favorezcan la ensefianza de | os contenidos de la materia Lenguay Literaturaen la
Educacion General Bésica, en particular en los contenidos de ortografia, pues estos suelen
ensefiarse deformatradicional, lo cual afectael proceso de asimilacion por parte de los estudiantes.
Santos y Armas, (2020) enfatizan ademas que la integracion de las TAC en el proceso de
ensefianza-aprendizaje potencian |0s cursos abiertos masivos en linea, |0s entornos personales de
aprendizaje, 1os entornos virtuales y la realidad aumentada advirtiendo sobre la importancia de
hacer un uso méas formativo de estas tecnologias digital es para enriquecer €l proceso de ensefianza-
aprendizaje.

A partir del estudio exploratorio inicia realizado, se pudo constatar que, en el décimo afio de la
Unidad Educativa Benjamin Araujo en lamateria de Lengua y Literatura de la Educacién Genera
Béasica, seidentificaron las siguientes manifestaciones facticas:

e Tendencia en la ensefianza tradicionaista del contenido de ortografia en la materia de
Lengua y Literatura que reciben los estudiantes del décimo afio de la Educacion General
Bésica

e Insuficiente integracion de las actividades gamificadas en € proceso de ensefianza-
aprendizgje dela Leguay Literatura.

e Carencias en € aprendizaje de la ortografia en los estudiantes del décimo afio de la
Educacion General Basica de esta institucion educativa.

Todo o anterior permite plantear el siguiente problema.

Planteamiento del problema

¢Como integrar las actividades gamificadas en e proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura Lenguay Literatura, que contribuyaamejorar laortografia de | os estudiantes de décimo
ano de la Educacion General Basicaen la Unidad Educativa Benjamin Araujo?

Precision del tema

Metodol ogia para la integracion de | as actividades gamificadas en la asignatura Lengua 'y

Literatura de la Educacion General Basica.
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Objeto delainvestigacion

La integracion de las actividades gamificadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura Lenguay Literatura de la Educacion General Béasica.
Objetivo general
Implementar una metodologia para integrar las actividades gamificadas en € proceso de
ensefianza-aprendizaje de laasignatura Lenguay Literatura, que contribuya a mejorar la ortografia
delos estudiantes de décimo afio de la Educacion General Basicaen laUnidad Educativa Benjamin
Araujo.
Preguntas cientificas
1. ¢Cudlesson losantecedentes, referentesy fundamentos de laintegracion de las actividades
gamificadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Lengua y Literatura
de la Educacion General Bésica?
2. ¢Cudl esel estado inicial de laintegracion de las actividades gamificadas en € proceso de
ensefianza-aprendizaje delaasignaturaLenguay Literatura de la Educacion General Basica
en la Unidad Educativa Benjamin Araujo durante el periodo abril — octubre del 20247
3. ¢Cud es la estructura, componentes y relaciones de la metodologia para integrar las
actividades gamificadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Lengua 'y
Literatura, que contribuya a mejorar la ortografia de los estudiantes de décimo afio de la
Educacion General Basica?
4. ¢Cuales seran los resultados que se obtendran a partir de la aplicacion de la metodologia
propuesta?
Declaracion de lasvariables de la investigacion
Variable independiente: Metodol ogia para la integracion de actividades gamificadas.
Variable dependiente: La integracion de las actividades gamificadas en € proceso de ensefianza-
aprendizgje de laasignatura Lenguay Literatura de la Educacion General Basica.
Obj etivos especificos de la investigacion
1. Determinar los antecedentes, referentes y fundamentos de la integracion de las actividades
gamificadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Lengua y Literatura
del décimo afio de la Educacion General Béasica.
2. Caracterizar €l estado inicial de laintegracion de las actividades gamificadas en € proceso
de ensefianza-aprendizgje de la asignatura Lengua y Literatura del décimo afio de la
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Educacion General Basica de la Unidad Educativa Benjamin Araujo durante e periodo
abril — octubre del 2024.

3. Diseflar la estructura, componentes y relaciones de la metodologia para integrar las
actividades gamificadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Lengua 'y
Literatura, que contribuya a mejorar la ortografia de los estudiantes de décimo afio de la
Educacion General Basica en la Unidad Educativa Benjamin Araujo.

4. Vaorar los resultados que se obtendran a partir de la aplicacion de la metodologia
propuesta.

M étodos a emplear

De acuerdo con los objetivos especificos planteados anteriormente para el desarrollo de la
investigacion se utilizaron métodos del nivel tedrico, empirico y matematico-estadisticos,
presentados a continuaci on:

M étodos del nivel tedrico

Historico-légico: este método se utilizd en diferentes fases de la investigacion. Se empled para
determinar los antecedentes de la integracién de las actividades gamificadas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura Lengua y Literatura en ortografia de la Educacion General
Bésica, el estudio de literatura cientifica que permitan fundamentar tedrica'y metodol 6gicamente.
Analitico-sintético: este método fue Util en todaslas fases delainvestigacion. Resulto fundamental
en el desarrollo de laintroduccion del proyecto de titulacién porque permitié determinar cada parte
de la integracion de las actividades gamificadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura Lengua y Literatura en ortografia de la Educacién General Basica y luego se integré
nuevamente con la perspectiva que se obtuvo del andlisis de larealidad.

Inductivo deductivo: Se empled combinando el método inductivo, que se basd en larepeticion de
laintegracion de las actividades gamificadas en la Lenguay Literatura apartir de larecogidade la
informacion empirica, y e método deductivo que permitié pasar de la integracion de la
gamificacion como TAC en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Lengua y Literaturaen la
Educacion General Béasica a la integracion de las actividades gamificadas en este proceso que
permitieramejorar la ortografia en los estudiantes del décimo afio de este nivel educativo.
Sistémico-estructur al-funcional. Permitio analizar la integracion de actividades gamificadas en
ortografia en laasignatura Lengua y Literatura de la Educacion General Basica como un proceso
interconectado, considerando las relaciones entre |os objetivos de aprendizaje, las dinamicas de
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aulay los recursos didacticos, asegurando que las actividades | idi cas estén en correspondencia con
el curriculo.

M étodos del nivel empirico

Entrevista: A través de una entrevista semiestructurada se establecié una comunicacion personal
con la docente para determinar su nivel de conocimiento en la integracion de actividades
gamificadas, conocer s manegja un método.

Encuesta a estudiantes para el diagnéstico inicia y evaluacion final la que permitio conocer la
percepcion de los estudiantes sobre la integracion de actividades gamificadas mediante la
plataforma Educaplay.

Encuesta a especidistas. con el objetivo de validar la metodol ogia propuesta teniendo en cuenta
los criterios emitidos a partir de la valoracion de los componentes y pertinencia de lametodol ogia.
Prueba pedagogica: Al inicioy al término de laintervencidn con actividades gamificadas se aplicd
este méodo para determinar lamejora de los resultados de la ortografia de | os estudiantes.

M étodos matematico-estadisticos: Medianteel calculoy el andlisis porcentual setabuldy proceso
lainformacion obtenida a partir de la aplicacion de los instrumentos de diagnéstico inicial y final.
Declaracion dela poblacién y muestra

Poblacién: 90 estudiantes de los paralelos A, B y C pertenecientes al décimo afio de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa Benjamin Araujo; una docente de la asignatura de Lengua
y Literatura que imparte clases en décimo afio, cinco especialistas de esta area del conocimiento.
Muestra: 29 estudiantes pertenecientes a décimo afo paralelo “A” de Educacion General Bésica
gue representan el 32,22 % de la poblacion de estudiantes; una docente que dicta clasesen el mismo
paralelo, que representa el 100% de la poblacién de docentesy los cinco especiadistas (100%) del
areade Lenguay Literatura.

El muestreo es no probabilistico de tipo intencional, ya que se escogio intencionalmente al
paralelo “A” compuesto por 29 estudiantes y la docente de Lengua y Literatura que les imparte
clases. La seleccion se fundamenta en factores como la accesibilidad a grupo, la disposicion de
los participantes, la homogeneidad de la poblacién en cuanto a edad y nivel educativo y la
posibilidad para emplear la estrategia de gamificacion.

Se evalud que este grupo reunia las condiciones necesarias para recolectar datos relevantes sobre
el dominio delaortografia, variante principal del estudio. Se obtuvo la autorizacion institucional y
el consentimiento de los participantes, avalando la ética del proceso investigativo.



UBE LINIVERSIDAD ,
- ghlu i TRABAJO DE TITULACION
} Fs |

Declaracion del tipo de investigacion

El tipo de investigacion es de campo porque la recoleccion de los datos se realizo directamente
de la poblacion de estudio. Esto se efectud atraveés de las pruebas pedagogicas a estudiantes y la
entrevista a la docente.

Principales aportes

Lainvestigacion se centraen lagamificacion como enfoque alternativo parael proceso ensefianza-
aprendizaje de la ortografia en la asignatura Lengua y Literatura, a estudiantes de décimo afio de
Educacién General Basica de la Unidad Educativa Benjamin Araujo. La propuesta incorpora
elementos |Gdicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje, favoreciendo la participacion activadel
estudiante y contribuyendo a la comprension de contenidos ortograficos que suelen presentar
dificultades.

Entre los principales aportes del estudio se destacan: el disefio de una metodologia que integrala
gamificacion en el proceso de enseflanza-aprendizaje de la asignatura; objetivos, las
recomendaciones, los métodos, |os procedimientos en los ejemplos, las formas de implementacién
y las formas de evaluacion, tres ejemplos préacticos aplicables en e aula; 1as vias para evaluar el
desarrollo de las actividades y el aprendizaje; y recomendaciones apoyadas en el marco teorico y
en evidencias empiricas. Estos elementos respaldan la viabilidad de la gamificacion como TAC
parainnovar en las practicas pedagdgicas vinculadas con la ensefianza de |a ortografia.

Mas alla del contexto particular de la Unidad Educativa Benjamin Araujo, lo expuesto en este
trabajo investigativo puede resultar Util para otras instituciones educativas interesadas en explorar
nuevas formas de ensefianza de la ortografia. Su enfoque aporta elementos que podrian ser
considerados en procesos de revison y mejora de précticas pedagogicas, especialmente en
contextos que procuran dinamizar y actualizar sus metodol ogias.

I mportancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

Importancia: La gamificacion integra el juego en el contexto educativo para que el estudiante se
motive y mejore su participacion en su formacion educativa, esto se considera especiamente
importante porque la desmativacién es uno de | os grandes problemas que enfrentan los estudiantes
en su proceso de aprendizaje. Los incentivos que se ofrecen en la gamificacion son un recurso
externo que impulsaal estudiante a querer aprender de una manera agradable y dinamica.

Se considera que € estudio responde aunanecesidad social, porgque contribuye alatransformacion
del sistema educativo promovido desde la UNICEF (2024) y el cual busca incorporar €l uso de
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tecnologias y plataformas online con diversas razones, siendo una de ellas hacer un
acompanamiento adecuado alos estudiantes. Ademas de €llo, estudios como este aportan a logro
del ODS 4 propuesto por laONU (s/f) que busca garantizar una educacion de calidad paraformar
una ciudadania global, esto no es posible si no se avanza y perfecciona el uso de las herramientas
tecnol Ggicas educativas.

Novedad y actualidad cientifica

Se disefié una propuesta que integro la gamificacion como TAC para mejorar 1os resultados del
aprendizaje de la ortografia en laasignatura Lengua y Literatura. Se implement6 una metodologia
gue responde a las necesidades curriculares y a nivel de desarrollo de los estudiantes. Al aplicar
esta metodologia se propicié una dindmica en € aprendizaje que incentivé a los estudiantes al
desarrollo de la ortografia, mejorando su actitud hacia | os contenidos rel acionados con este tema.
Descripcion breve del contenido de los capitulos que integran el informe del trabajo de
titulacion

La investigacion se estructurd en introduccion que inicia con la justificacion del problemay su
importancia en € contexto educativo ecuatoriano. Se justifico la necesidad de laintegracion de las
actividades gamificadas y su implicacion en la educacion, en particular en la ensefianza de la
asignatura Lengua y Literatura. La descripcion realizada de la realidad observada permitio
identificar el problemay formular el objetivo para dar respuesta a este.

En € primer capitulo conformado por el marco tedrico, se desarrolla la revision de fuentes y su
analisis critico, se determinan los antecedentes, referentes y fundamentos tedri co-metodol 6gicos.
El segundo capitulo aborda los métodos empleados para €l desarrollo y recoleccién de
informacién. Este apartado se justifica con bases tedricas propias de los autores el tipo de
investigacion y enfoque empleado, se describen 1os métodos necesarios para realizar €l proyecto,
se amplid informacion acerca de las encuestas y la entrevista. Se declaralapoblacion y lamuestra,
sejustificael tipo de muestreo empleado. Se precisan losinstrumentosy la metodol ogia empleada,
el diagndstico inicial.

En €l capitul o tres se presentan | os resultados del diagnéstico inicia y se desarrollalamodelacion
de la propuesta de solucion del problema y su validacion. Se realiza un andlisis cualitativo y
cuantitativo de los resultados obtenidos y se ilustran mediante tablas y figuras.

Las conclusiones presentan una sintesis de los hallazgos obtenidos durante la investigacién, en
estrecha relacion con los objetivos planteados y la pregunta de investigacion. Se destacan los
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aspectos mas relevantes.

En las recomendaciones se proponen las lineas de accidn e investigacion futura a partir de los
resultados obtenidos. Asimismo, se identifican laslimitaciones del estudio y se reflexiona sobre el

alcance del conocimiento generado durante el proceso investigativo.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes de las actividades gamificadas en el proceso de ensefianza-apr endizaje de

laasignatura Lenguay Literaturaen ortografia dela Educacion General Basica

Este apartado aborda € andisis de los antecedentes, referentes y fundamentos relacionado con
el tema de estudio. Se destacan aspectos tedricos y metodol gicos de las fuentes citadas. Esta
informacion sirve de guia en el desarrollo de la investigacion. Las fuentes que se citan son
consideradas importantes por € aporte que realizaal estudio.

En la blsqueda de fuentes se consultd € trabajo de Parray Segura (2019) quienes realizaron un
estudio para conocer y analizar la experiencia de estudiantes y docentes espafioles del nivel de
secundaria en €l uso de la gamificacion como metodologia. Para ello aplicaron la escala GAMEX
(Gameful Experience in Gamificacion). El andlisis de datos lo hicieron mediante el software
estadistico SPSS. Concluyeron que la dimension diversion, es clave en esta metodologia y
contribuye al desarrollo del pensamiento creativo.

Por otro lado, Benega (2023) realizd unainvestigacion en una escuela de Paraguay para indagar
en lafalta de motivacion de los estudiantes de octavo grado por el aprendizaje de la ortografia.
El enfoque usado fue cuantitativo aplicd una encuesta de 36 preguntas a 15 estudiantes de octavo
grado paraidentificar el tipo de motivacién y de esta manera ofrecer |as herramientas gjustadas
a sus razones. Se concluyé en que la gamificacion puede ayudar a mejorar €l proceso de
aprendizaje de los estudiantes.

Un estudio tedrico realizado con sistematicidad, es el de Reyes et a (2023) quienes realizaron
una revision sistematica para establecer los avances tedricos, metodol 6gicos y tendencias de la
gamificacion en ambientes de aprendizaje. Se determind que la gamificacidn es |a metodologia
mas implementada por autores. El estudio concluyé que la gamificacion ofrece nuevas
oportunidades en los model os y métodos de ensefianza-aprendizaje.

Reinoso et a. (2024) realizaron una investigacion en una escuela de Ecuador para analizar el
impacto de la gamificacién en la motivacion y el proceso de aprendizaje de Lengua y Literatura.
El tipo de investigacién fue aplicada. Disefio no experimental. Los resultados arrojaron gque existe
una tendencia a uso de la gamificacion. Concluyeron en que las herramientas gamificadoras
ayudan al rendimiento académico y ala adquisicion de habilidades de autonomia, colaboracion y
comunicacion efectiva.

Las investigaciones citadas hasta ahora evidencian laincidencia de la gamificacion en el proceso
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de ensefianza aprendizaje, €l fomento del desarrollo del pensamiento creativo y las oportuni dades

gue surgen con su aplicacion para el establecimiento de nuevos model os y métodos de ensefianza.
Sobre las TAC y el proceso de ensefianza aprendizaje, Hores et al. (2024) realizaron un estudio
sobre laintegracion de las Tecnologias del Aprendizajey el Conocimiento en los estudiantes de
bachillerato. El tipo deinvestigacion fue no experimental . La poblacion estuvo conformada por 85
estudiantes y 20 docentes, de esta se extrajo una muestra de 25 estudiantes y 6 docentes. Se aplico
un cuestionario de 8 preguntas que se aplico antes y después de laimplementacion delas TAC. El
estudio arroj6 gque existe un desconocimiento en la aplicacion de las TAC. Los autores sugirieron
el desarrollo de estrategias pedagdgicas y la creacidn de programas de capacitacion para cerrar la
brecha que existe en temas de conocimiento, recursos didacticos digitales y rendimiento
académico. El desarrollo de una propuesta para evaluar € impacto evidencio un incremento en la
disponibilidad de recursos didécticos digitales.

Por otro lado, Pifias (2023) desarroll6 un estudio para determinar la integracion de las TAC en
el desarrollo del curriculo priorizado en el subnivel de bésica media de una escuela en Ecuador.
El tipo enfoque utilizado fue mixto. Tipo y disefio de investigacién exploratoriay descriptiva. Se
aplico una encuesta a 5 especialistas de la institucion. El tipo de muestra fue intencionada. El
estudio determind que los docentes no estédn capacitados sobre las TAC. Se concluyé en la
necesidad de implementarlas en el curriculo priorizado para mejorar la ensefianza-aprendizaje.
Sobre laintegracion de las TIC y las TAC Delgado et al., (2022) desarrollaron un estudio que
muestralasimplicacionesen laintegracion delas TIC/TAC en laeducacion. Al respecto, sefialan
gue las TAC es el uso de la tecnologia con fines formativos mediante un enfoque méas
pedagdgico. Las TAC obligan al docente a internalizar la innovacion como parte del proceso
educativo.

Acosta et a (2024) analizaron la aplicacion de herramientas digitales para fortalecer €
aprendizaje de Lengua y Literatura hoy en estudiantes de educacion basica. El objetivo fue
conocer cOmo estas se pueden integrar en las practicas docentes de unamaneraefectiva. Se aplico
una metodol ogia mixta. Se encuestd a estudiantes para conocer su experienciay percepcion de
las herramientas digitales en el aprendizaje de Lenguay Literatura. Se entrevisto al docente para
conocer su percepcion en la efectividad de las herramientas digitales. Se concluyd que las
herramientas digitales fortalecen el proceso de aprendizaje de la asignatura de Lengua y
Literatura si se utilizan de manera estratégica acorde a las caracteristicas de los estudiantes. Se
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detect6 que entre las herramientas mas usadas estéa Educaplay. Concluyeron que la integracion

de herramientas digitales se afecta cuando hay dificultad en €l acceso a la tecnologia, cuando
existe una brechadigital, y cuando el docente no estéa bien capacitado. También se concluyo en
gue los estudiantes se inclinan positivamente hacia el uso de herramientas digitales con fines
educativos porgue | es parece atractiva para mejorar su aprendizgje.

Cedefio y Santistevan (2022) indagaron en el conocimiento y aplicaciéon de las normas
ortogréficas en estudiantes de décimo afio de Educacion Basica General en una institucion
educativa de Ecuador. El enfoque fue mixto, disefio investigacion accion participativa,
explicativa predictiva. Se aplicO modelo estadistico. Se aplicd una prueba pedagdgica para €
diagndstico a estudiantes; entrevista a la rectora y encuesta a los docentes especialistas. El
resultado del trabgjo evidencid problemas ortogréficos, los resultados de las encuestas y la
entrevista vinculan el problemacon el uso excesivo de la tecnologia.

Herrera (2024) realiz6 una investigacion para disefiar una estrategia didéctica con € fin de
fortalecer la ortografia en estudiantes de octavo afio. El enfogque fue mixto, disefio descriptivo,
investigacion documental, de campo. Se aplicé encuesta a los estudiantes y entrevistas a un
docente. Losresultados arrojaron que | os estudiantes desconocen el uso delasreglasortogréficas.
Se realiz6 una propuesta para mejorar este problema.

Quispilema (2023) através de una revision bibliogréfica analizé el campo educativo y el aporte
gue hace a este la gama aficion y las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en €
proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura. El autor aplico el
método PRISMA para analizar 23 estudios desde €l 2016 hasta el 2022. El resultado demostré que
las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion y la gamificacion mejoran las competencias
en esta materia en los estudiantes de cuarto grado de educacion general basica. Entre las
conclusiones del citado autor hoy esta la afirmacion de que la haga mi fijacion puede presentar
ciertas desventgjas si e docente desconoce la herramienta.

1.2. Basesteoricas del estudio

Entre las teorias que sustentan el estudio estan lateoria del aprendizaje, lacua plantea e disefio
de estrategias que facilitan la apropiacion del contenido, estateoriaesfundamenta enlosentornos
digitales donde se requiere disefiar estructuras para facilitar €l proceso de ensefianza aprendizaje
(Ramirez , 2020).

Por otro lado, esta la teoria Constructivista la cua plantea que el aprendizaje debe ser una
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experiencia pedagogica gue le permitaa estudiante desarrollar una serie de habilidades, habitosy

conocimientos que le potencien las competencias académicas y para la misma vida. El
constructivismo plantea el aprendizaje dinamico e interactivo (Ramirez , 2020).

Teoriadel aprendizaje sociocultural de Vygotsky, en €l cual se sefida que € desarrollo cognitivo
es el resultado de las interacciones de |os estudiantes a través de la mediacion cultural (signos,
simbolos y artefactos resultado de la experiencia historico-social) con el otro méas capaz. Cuando
el estudiante interactia con €l otro adopta nuevos comportamientos y desarrollan nuevos
contenidos y funciones de la personalidad (Junco et al., 2024).

Teoria conectivista promovida por Siemensy Downes plantean que |las conexiones de redes son
un medio al que pueden acceder |as personas parafortalecer € conocimiento. Estateoria planta el
uso de las TIC como recursos para €l aprendizaje. Su enfoque esta centrado en e aprendizaje de
las herramientas emergentes como medio de aprendizaje en laeradigital (Ramirez , 2020).

Los autores de este proyecto, asumen la combinacion integrada de estos tres fundamentos como
sustento de la teoria del aprendizaje de la gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de
laasignatura de Lenguay Literatura en la Educaci én General Bésica.

1.3. Referentesy fundamentos de la integracion de las actividades gamificadas en el proceso
de enseflanza-aprendizaje de la asignatura Lenguay Literaturaen ortografia de la
Educacién General Basica

Parraga (2022) sefiala que las TAC son €l resultado de la evolucion ddl uso de las TIC y esto ha
sido posible por el conocimiento de los estudiantes de lared y el aprendizaje de las herramientas
tecnol 6gicas. Ademas de dllo, existe otro factor que haimpulsado el uso de las TIC en educacion
y es € disefio curricular. Lareforma curricular del afio 2016 ajusto € curriculo alos cambios que
han impuesto las TIC.

En relacion con la ensefianza de la asignatura Lengua y Literatura, Parraga (2022), menciona que
desde el curriculo se promueve e uso de herramientas digitales para €l disefio de métodos y
recursos didacticos de aprendizaje.

Momentos de la sesién de aprendizaje

Segun Arayay Urrutia (2022) existe unadiferenciaentre el modelo conductistay el constructivista
manifestada en la estructura de una clase. Mientras € primero eslineal, el segundo lo conforman
clases estructuradas en tres momentos pedagdgicos de Inicio, Desarrollo y Cierre. La ventgja de

esta estructura es que se puede distinguir laintencion pedagdgica en cada etapa. En este contexto,
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las metodol ogias participativas, entendidas como actividades pedagdgicas orientadas a mejorar €l

proceso educativo, se adaptan ala modalidad organizativa manejada en el model o constructivista.
Los momentos de una sesion de aprendizaje se describen en latabla 1.

Tabla1

Momentos de una sesién de aprendizaje

Inicio o apertura Desarrollo Cierre
Motivar y activar la atencién Interactuar con la nueva Revisar y resumir el tema
informacién

Recuperar y movilizar los
saberes previos Utilizar estrategias de Demostrar o aprendido
ensefianzay aprendizaje

Evaluar
Dar a conocer €l propodsito
Compartir los criterios de Analizar, sintetizar y Retroalimentar
evaluacion profundizar en la nueva
informacion
Problematiza Practicar Reflexionar

Nota: (describe los momentos de inicio, desarrollo y cierre de una sesion de aprendizaje). Fuente:
Equipo de la Fundacion de Apoyo al Desarrollo Sustentable en Ecuador (2023). Tomado de
(Ministerio de Educacion , 2024).

El Inicio o primer momento se refiere a la planificacion, cuando se plantean los objetivos
educativosy laevaluacion. Posterior a€ello, estélaetapade Desarrollo o segundo momento, ocurre
cuando el docente ejecuta las estrategias planificadas orientadas al logro de aprendizae
significativo y alapracticade la participacion de |os estudiantes. El tercer momento o el Cierre, se
evalUan los conocimientos y habilidades adquiridos.

Jayson (2023) advierte en la necesidad que tiene el docente de adaptar la gestion del conocimiento
en el proceso educativo, conocer como implementar las TIC de manera efectiva en sus clases,
manejar una coherencia en los diferentes modos de interaccién en este sentido, € conocimiento
gue tenga de las nuevas metodol 6gicas seravital. En esta combinacion de saber debe dominar desde
el contenido hasta e uso adecuado, pertinente y oportuno de las diferentes plataformas.

1.4. Integracion delasTIC y TAC en el proceso de ensefianza-aprendizaje

Laintegracion alas aulas de las TIC ha creado escenarios donde el principal recurso didactico se
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basa en la tecnologia, |o cual exige una reformulacion de ideas y criterios en cuanto a como se

debe desarrollar €l proceso de ensefianza aprendizaje (Castifieira et al., 2022).

Como respuesta a las nuevas exigencias del campo educativo liderado por las TIC ha surgido €l
concepto de las TAC que, segin Rojas et al., (2023) se refiere alos recursos digitales que se usan
para la ensefianza en | os entornos virtuales. Se caracterizan por potenciar € proceso de ensefianza
aprendizgje.

Yanza et al (2023) identifican algunas TAC como son las plataformas de aprendizaje en linea
(Moodle o Blackboard); herramientas de colaboracion (Google Docs o Sack); realidad virtual
(smuladores y juegos educativos); dispositivos moviles (tablets, o smartphones) y lainteligencia
artificial entre otros. Las ventgjas de estas herramientas y recursos es que hacen que el
conocimiento sea accesible y flexible en términos de tiempos y espacio.

El impactodelas TIC y las TAC en laeducacion estéd en la dinamizacion del proceso de ensefianza
aprendizaje, porque ofrecen nuevas formas de construir el conocimiento mediante la participacion
de los estudiantes y la posibilidad de desarrollar su autonomia al interactuar con los contenidos.
Esta caracteristica fomenta el pensamiento critico (Romero et al., 2024).

Seguin Garcia et a (2023) lainclusion de las TIC ha transformado las responsabilidades de los
estudiantes y los docentes, ha focalizado €l interés en formar estudiantes competentes por o cual
ahora los alumnos tienen un mayor tiempo en la realizacion del trabajo dejando de un lado las
clases centradas en el docente. En este nuevo contexto se espera que el profesor desarrolle
competencias digitales que faciliten e proceso de ensefianza aprendi zaje.

Roig y Sierra (2023) afirman que uno de los mayores desafios de la integracion de las TIC es el
acceso a dispositivos 0 a internet. Seglin estos autores el porcentaje de estudiantes que declaran
tener un ordenador para estudiar es muy bajo, ademas existe una marcada brechaentre las escuelas
ruralesy lasurbanas. En el caso de Ecuador, el Estado ha creado programas paramejorar el acceso,
sin embargo, la brecha digita se mantiene lo que dificultalaintegracion delas TIC.

En la actualidad, se mangja la Agenda Educativa Digital (AID) 2021-2025 (Ministerio de
Educacion, 2021), lacual buscaincorporar latecnologiadigital en el aula mediante las TAC como
proceso de innovacion pedagogica. El objetivo principal es la adquisicion de competencias y
habilidades tecnol 6gicas como un medio para lograr la Ciudadania Digital, cuyo enfogque es un
uso global de las herramientas digitales (Roig y Sierra, 2023).

Otros desafios son lograr es la formacion docente 1o que impide que estos puedan planificar con
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las herrami entas adecuadas para obtener un aprendizaje significativo; lainversion en recursos que
exige; y ademas existen riesgos asociados a uso, uno puede ser € delegar todo alas TIC y la
posibilidad de que se incrementen las desigualdades. Asi mismo, un uso inadecuado o una mala
eleccion de alguna herramienta puede dificultar el aprendizgje. Por Ultimo, estala privacidad y la
seguridad que por vacios legales puede afectar lainformacion persona de los usuarios, docentes
o0 estudiantes (Vasconez y Vasconez , 2023).

Como se puede observar en lailustracion 1 las TIC y las TAC ofrecen oportunidades y desafios a
docentes y estudiantes, sin embargo, su conocimiento y dominio contribuye a que se utilicen de
manera efectiva.

Figural

Integracién de TIC y TAC en el ambito educativo

RECURSOS PARA LA ENSENANZA APRENDIZAJE. OPORTUNIDADES Y RIESGOS
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Nota: Lafigura describe las oportunidades y |os riesgos de | os recursos para la ensefianza
aprendizgje. Fuente: Bastidas y Bayas (2025).

1.5. Integracion de actividades gamificadas

Infante (2023) refiere que lagamificacion es una herramientainnovadora que contribuye amejorar
el aprendizaje y fomenta la participacion de los estudiantes y los motiva a cumplir con sus

actividades. La gamificacion utiliza el juego como recurso didactico y ayuda en la adquisicion de

16



LINIVERSIDAD

BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

destrezas relacionadas con el trabg o colaborativo.

En este orden de ideas, Garcia et al. (2021) explican que la gamificacion cuenta con elementos
técnicosy ludicos que activan la motivacion intrinseca en |os estudiantes. Este tipo de motivacion
se refiere ala autosatisfaccion por el logro de objetivos. Los autores advierten en lanecesidad de
gue los docentes consideren la gamificacion como una herramienta motivadora del aprendizaje.

El uso de la gamificacién ayuda incrementar |a participacidn porque se pueden usar recursos que
ofrecen recompensas, desafios y avances gque ubican a los estudiantes en diferentes niveles. Esta
metodol ogia esta alineada con el curriculo ecuatoriano. En este sentido se han tomado en cuenta
diversos aspectos para el uso efectivo de estos recursos, uno de ellos es la contextualizacion que
indica al docente que debe adaptar las tecnologias a la realidad de su entorno (Ministerio de
Educacion , 2024).

El Ministerio de Educacion (2024) sugiere la implementacién de una Ruta metodol égica que
utiliza la gamificacion para incorporar actividades manuales y digitales para favorecer el
aprendizaje colaborativo y el mejoramiento del aprendizaje. Como se observa en lailustracion 1
Se proponen cinco pasos que van desde la definicion de objetivos; el disefio de retosy desafios; la
creacion de reglas del juego, laretroalimentacion y recompensay la evaluacion y reconocimiento
de logros. Cada paso contempla dos escenarios, uno manual y uno digital y todo debe estar
alineado con € curriculo.

El primer paso o la definicion de objetivos mencionado en lailustracion requiere que se establezca
un disefio instruccional que articule las estrategias |udicas con los contenidos curriculares. En €
escenario manual €l trabajo docente debe vincular € propdsito con la aplicacion de entornos de
aprendizaje mediante juegos interactivos, este se puede hacer con materiales concretos o semi
concretos. En € escenario digital, la primera fase de definicidn de objetivos, se indica que se debe
establecer un objetivo de aprendizaje especifico y al canzable mediante el uso de la gamificacion.
El segundo paso de disefio deretosy desafios se comienzacon unaidea, luego seinvestiga, explora
y aprende. Posteriormente, se escribe la narrativa del juego, se dibujay planificael guion, a crear
0 seleccionar los recursos y a compartirlos con los comparieros de la clase y en las redes.

En cuanto al escenario manual de este segundo paso, implica que € estudiante participe en las
actividades y que el conocimiento que adquiera sea producto de esta experiencia activa. Se puede
integrar el Aprendizaje Basado en Problemas o el Aprendizaje Basado en Proyectos y fomentar la
creatividad de los estudiantes para solucionar problemas o desarrollar proyectos. Con estas
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herramientas el estudiante debe trabagjar de manera colaborativa, dando la oportunidad de que
aprendan a trabgjar en equipo. El otro escenario, (escenario digital); tiene como base el uso de
herramientas digitales, para €llo el docente utiliza las plataformas en linea |os recursos digitales
disponiblesy adecuados.

El paso tres, consiste en la creacion de las reglas del juego, en esta fase participan docentes y
estudiantes, la competencia se concibe con un enfoque colaborativo y de apoyo mutuo. Se apoya
en lateoria de Parlett (2005) respecto alos tres tipos de reglas de los juegos: 1.- las operativas; 2.
Lasfundamentalesy 3, las de comportamiento. Las primeras se rel acionan con las acciones fisicas
como lanzar dados, mover fichas 0 seguir un tablero. Las reglas fundamentales son |os principios
naturales del juego, como por ejemplo los goles en un partido de fatbol. Las reglas de
comportamiento, en esta estan implicito los valores individuales, por jemplo, el saber esperar, €l
respeto a otro, y el sentido de la ética. En el escenario manual se fortalece la comunicacion, €
trabajo grupal y el individual. El escenario digital se establecen juegos con sus respectivas reglas
y los criterios de participacion.

El paso 4 es de retroalimentacion y recompensa, en estafase el docente guiay apoya. Se determina
el avance en el proceso de ensefianza aprendizaje y se invita a la autorreflexion. El escenario
manual puede implementar sistemas de recompensas tangibles como stickers, certificados entre
otros, €l objetivo debe ser motivar alos estudiantes para que completen sus actividades y superen
sus retos. En cuando a escenario digital la retroalimentacion se adapta a las necesidades
individual es de | os estudiantes, |os canal es digital es parala comunicacion sirven paraque se genere
laretroalimentacion con € docente.

Los componentes para la retroaimentacion en ambos canales pueden ser los puntos de
recompensa, los tableros de lideres, los desafios y las misiones y |os niveles de progresion. Con €l
disefio del docente, se crean estos elementos para motivar al estudiante a completar sus tareas,
reconocer suslogros; avanzar y profundizar en sus conocimientosy mejorar sus habilidades.

El dltimo paso es la evaluacion y reconocimiento de logros. En el escenario manual, se pueden
utilizar las discusiones individuales o grupales, la revisiéon de tareas y otros instrumentos como:
ficha de observacion; test de evaluacion, cuestionarios gamificados y Elevator Speech en grupo.
La observacion es otra herramienta que le permite a docente conocer y comprender a grupo. En
el escenario digital se hace un seguimiento en tiempo real a estudiante, la retroalimentacion se

hace de manera instantanea.
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Existen diversas herramientas que se pueden utilizar en las actividades en entornos virtuales y

presenciades, tales como: Aprendizaje basado en Proyectos (ABP); Aprendizaje basado en
Problemas (ABP); Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ); Aprendizaje Basado en la Experiencia;
Plataforma en Lineay Aplicaciones entornos virtuales (Ministerio de Educacion , 2024).

El uso de las herramientas como ABP/proyecto/problema y las otras metodologias anal dgicas,
combinadas con aplicaciones digitales y plataformas en linea congtituye un reto. Son herramientas
gue se pueden desarrollar en el aulay en casa. Las herramientas por si solas tienen un impacto en
el aprendizaje de los estudiantes, las plataformas virtuales promueven el trabajo autbnomo y la
autorregulacién y las metodol ogias anal 6gicas como el ABP fomentan el trabajo colaborativo y
cooperativo (Castillo et a., 2016).

Por su parte, Pinosy Neco (2021) la gamificacién aplicada en un entorno fisico o virtual favorece
el aprendizaje y fomenta el cumplimiento de objetivos académicos. Paralograr |os objetivos de la
gamificacion se pueden considerar algunos principios como la préctica en entornos no ludicos; €
disefio con objetivos de aprendizaje; e aprendizaje es la constante de la dindmica.
Lainfraestructura es un aspecto importante ala hora de considerar €l uso de la gamificacién como
metodologia de aprendizaje. Hay instituciones que por sus condiciones de ubicacién fisica o por
estar en zonas vul nerables econémicamente no pueden desarrollar lagamificacion digital, entonces
corresponde a docente usar estrategias que no requieran el uso de las TIC. En estos contextos €l
rol del docente es vital para la buena préactica de esta metodologia, porgque es quien guia en la
eleccion del juego y orienta en |los criterios que se deben seguir (Berrocal , 2024).

Asimismo, el docente, en cualquier entorno, virtual o presencial, debe despertar la curiosidad de
sus estudiantes y darles el protagonismo en la construccion del conocimiento, las necesidades
educativas de los estudiantes deben ser una brujula que guie a docente en la eleccion de las
estrategias y los métodos de ensefianza (Berrocal , 2024). En este sentido, es primordia que €
docente adopte una postura flexible y reflexiva frente a su quehacer pedagogico. Solo asi podra
responder de maneraeficaz y mas que todo, hacerle frente alos desafios e individualidades de cada
contexto educativo.

La gamificacion es una herramienta que permite transformar la realidad educativa, su
implementacion no se limita solo a los entornos digitales, en ambos casos, congtituye una
herramienta que favorece €l proceso de aprendizaje (Berrocal , 2024). Ademas, fomenta la
motivacion intrinsecadel estudiante a integrar dinamicas basadas en juegos aplicados en contextos
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académicos. Indudablemente, este enfoque innovador favorece al desarrollo de competenciasclave
mediante experiencias significativas y participativas del estudiante.

Figura 2

Ruta metodol 6gica de Gamificacion

I o e e L
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Se apasta al escenare manual o digital

o Uso de 105 elementos del juego an un ambente
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que motwen a estutiante al logro de metas
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Nota: El gréfico muestra los elementos que conforman la ruta metodol 6gica de la gamificacion.
Fuente: Equipo de la Fundacion de Apoyo al Desarrollo Sustentable en Ecuador (2023). Tomado
de (Ministerio de Educacion , 2024).

Entre los elementos que despiertan la motivacion en los juegos estén, e deseo de alcanzar metas,
la necesidad de descubrir secretos y ganar experienciay la capacidad de formar grupos virtuales
para luchar por un objetivo en comun. Sobre la motivacion, Mora (2024) expone que impulsa a
los estudiantes a ser més participativosy apersistir en el logro delos objetivos. Puede ser intrinseca
0 extrinseca, en este Ultimo caso se identifican elementos motivantes como las recompensas o los
castigos.

La naturaleza complgia de la motivacion intrinseca y extrinseca obliga a los docentes a saber
abordarla para lograr los objetivos de fomentar el compromiso y mejorar el rendimiento
académico. Saber conocer como funciona, como activarlay como influye en los estudiantes (Mora
et al., 2024).
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1.6. Uso de la gamificacion en difer entes contextos

Berrocal (2024) comenta que la gamificacion es una herramienta que ha sido de gran ayuda en el
contexto actual porque ha demostrado su efectividad en diversos contextos. Su efectividad en
contextos no virtuales o virtuales se logra a través del conocimiento de sus fundamentos, uno de
ellos eslaaplicacion de juegos como un medio que estimulael interés por el conocimiento. En este
contexto, el docente puede acudir a herramientas digitales predisefiadas o disefiar sus propios
recursosy convertir el aulatradiciona en una gamificada.

Una clase se puede gamificar integrando desafios, objetivos y recompensas en el proceso de
ensefianza aprendizaje, se pueden usar videos como recursos de aprendizaje (Berrocal , 2024). Por
otro lado, Gonzalez (2019) menciona el uso de |0s juegos serios con usos educativos que, al igual
gue las otras herramientas digital es aumenta la motivacion.

En cuanto a los entornos donde se puede aplicar la gamificacion, Gonzalez (2019) expone que se
puede aplicar en entornos virtuales o presenciaes, dentro o fuera del aula, la clave esta en saber
combinar las estrategias educativas, en este sentido menciona la gamificacién unplugged, que no
requiere recursostecnol 6gicos, sino €l uso detarjetas o cartas donde el estudiante resuel va acertijos
inherentes al tema de clase. También esta la gamificacion plugged, basada en entornos virtuales
como por gjemplo la herramienta Kahoot, que se puede utilizar através de dispositivos digitales.
En este contexto, Gonzalez (2019) sugiere un método parala aplicacion de la gamificacion, como
se observaen lailustracion 3, €l cual congiste en cinco pasos que van desde €l andlisis de usuarios
y contexto, lo cua se consideraimportante para e logro de los objetivos.

Como segundo paso, se definen los objetivos de aprendizaje, qué competencias incluyen el logro
de los objetivos.

El tercer paso esel disefio delaexperiencia, lacua se debe estructurar en etapasy logros que deben
superarse, la planificacion instruccional y sefialar cuando se terminalaleccion.

El paso 4, constituye la identificacion de |os recursos, en cada etapa superada se debe identificar
cual es estardn gamificados considerando |os recursos de gamificacion.

El paso cinco, corresponde a la aplicacion de |os elementos de gamificacion.
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Figura3

Método de aplicacion de la gamificacion en la educacion
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Nota: La figura muestra los elementos y subel ementos que intervienen en los métodos de
aplicacién de la gamificacion. Fuente: Bastidas y Bayas (2025).

1.7. Proceso de ensefianza-aprendizaje de Lenguay Literatura en décimo afio

La ensefianza de ortografia en la asignatura Lengua y Literatura en € sistema educativo
ecuatoriano esta establecida en los libros de textos como primera guia referencial . Esta alineada
con €l curriculo y su contenido y vinculado con la guia didéctica que recibe € docente, en este se
sugiere también laimportanciade que & docente indague en otrasfuentesy desarrolle |0s procesos
de aprendizaje més alla del aula (Ministerio de Educacion, 2016).

El proceso de ensefianza-aprendizaje se enfoca en varios aspectos como desarrollar 1os procesos
de comprension de textos e ideas, asi como la redaccion, en cuanto a ordenar y jerarquizar las
ideas. El desarrollo de la oralidad como proceso comunicativo social (Ministerio de Educacion,
2016).

Vergara (2020) comenta gque a través de la asignatura de Lengua y Literatura se busca que los
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estudiantes adquieran destrezas comunicativas en el habla, la escucha, la lecturay la escritura.

Ademés, de €llo, es necesario que los estudiantes conozcan de ortografia. Se busca también que
los estudiantes adquieran habitos de lectura 'y de comprension lectora. Dependiendo del objetivo
de ensefianza, | os docentes pueden aplicar estrategias para el uso de textos; o para el desarrollo de
escritura con una correcta aplicacion de reglas ortograficas, asi como la expresion oral.

1.8. Integracion de las actividades gamificadas en el proceso de ensefianza-apr endizaje
Sobre la aplicacion de metodol ogias para la integracion de actividades gamificadas la UNESCO,
2014, como se citd en Sagfiay, 2021) advierte sobre la necesidad de que los docentes utilicen
metodologias definidas para incentivar a los estudiantes, la gamificacion permite la integracion
|Gdica que facilitar el aprendizaje.

Con respecto alaintegracion, Sebil 2019, citado por Sagfiay, 2021) comenta gque la herramienta de
Educaplay favorece la integracion de los contenidos y la organizacion, en €l se puede disefiar y
crear entornos personalizados para el aprendizaje centrado en el estudiante. El autor menciona
recursos como ruleta de palabras relacionar columnas el mapa interactivo video quiz adivinanzas
entre otros.

En concordancia con lo antes expuesto, Teixe, 2014, citado por Sagfiay, 2021) advierte que la
gamificacion eficaz comienzacon un buen disefio, no obstante, también destaca hoy que no existe
una metodologia estandar para la integracion de la ramificacion en €l proceso de ensefianza
aprendizgje.

En el ambito educativo del Ecuador se hanimplementado proyectos paraimplementar latecnologia
en Educaciéon (Mayorga et a., 2023), sin embargo, falta gecutar por fata de infraestructura, fata
de formacion de los docentes y €l acceso limitado a latecnologia. En el &rea especifica de Lengua
y Literatura, Reinoso et a (2024) refiere que herramientas como Near pod ofrece actividades como
muros colaborativos que ayudan a acercar la materia a los estudiantes; la herramienta LiveBoard
hace o mismo incluyendo muros colaborativos que facilitan e proceso de ensefianza aprendizaje
de Lenguay Literatura.

Otra herramienta que ayuda es un proyecto creativo titulado Palabras azules € cua involucra la
materia con los estudiantes, por otro lado, esta la plataforma de la biblioteca virtual Cervantes la
cual ofrece una serie de recursos que enriquecen el aprendizaje de la materia Lenguay Literatura.
El Aprendizaje Basado en Proyectos es una metodol ogia que ayuda en €l aprendizaje significativo
(Mayorgaet al., 2023).
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Montero et al. ( 2024) sefidlan que el uso de recursos digitales como animaciones, audios,
infografias ayudan en la comprension de textos literarios y a mejorar vocabulario. En el ambito de
la comprension lectora los elementos de la gamificacion como puntos, niveles, desafios y
recompensas estimula a estudiante a progresar en lacomprension de | os textos.

Una herramienta que es muy conocido entre los docentes es Educaplay, con este los docentes
suelen elaborar recursos ludicos que ayudan en tareas como la comprensiéon lectura y las
habilidades criticas del pensamiento. Los autores sefialan que todavia falta para seguir avanzando
en la aplicacion efectiva de la gamificacion, los docentes necesitan més capacitaciones en temas
como creacion de materiaes digitales relevantes, conocer sobre nuevas herramientas. Otros
aspectos que se deben megorar en las instituciones ecuatorianas es la disponibilidad de
computadoras para poder utilizar con més frecuencia estas herramientas digitales.

Arteaga (2023) comenta que la integracion de las tecnologias ha sido un reto para los docentes
ecuatorianos, ademés de las capacitaciones en herramientas digitales, estos deben aprender a
planificar e implementar con las nuevas herramientas pedagogicas. Por otro lado, los estudiantes
no conocen como usar eficientemente latecnol ogia, en este contexto les corresponde alos docentes
aplicar los procedimientos adecuados para ayudarlos en este proceso y lograr que mejoren su
rendimiento académico.

Lemaet al. (2024) destacan laimportanciade laasignatura de Lenguay Literatura por ser el medio
de aprendizaje de las habilidades comunicativas que estén presentes en todo €l ambito de la vida
de los estudiantes. Y comentan acerca de los beneficios de la gamificacion para este aprendizaje,
no obstante, en el entorno educativo ecuatoriano todavia no se utiliza con la frecuencia necesaria,
aunque si existe un interés por aplicar estas estrategias. Sin embargo, hay poca preparacion de los
docentes en la materia.

Arroyo et al (2020) expone que las estrategias didéacticas con la herramienta Powtoon favorece €

acercamiento entre estudiantes y docentes y ayuda a generar procesos de comprension, €

estudiante, también |os ayuda en sus procesos de reflexion y andlisislo cual estimulael aprendizaje
significativo.

Este aprendizaje significativo, segin Brito et al. (2022) se logra con las diversas actividades que,

unidas, constituyen una técnica que permiten € logro de objetivos académicos. En el area de

Lengua y Literatura la gamificacion ayuda a mejorar la escritura, la ortografia, la comprension

lectora entre otros aspectos de la materia.

24



LINIVERSIDAD

BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

Es importante identificar y clasificar la poblacién de estudiantes sobre la que se practicara €l
proceso de gamificacion, pues de esto dependera el disefio de la practica. Otro factor que se debe
considerar es el model o de planificacion cuya estructura recomendada es |a captaci on de atencion,
en esa se le explica a estudiante cdmo solucionar un gercicio; la generaciéon de confianza e
incremento de autoestima, en esta parte, se plantea un g ercicio con un mayor nivel de complejidad
respecto al explicado en lafase anterior; satisfaccion por el logro, en esta etapa se discute sobre €l
gjercicio resuelto y se crea un espacio para aclarar dudas. Incremento de interés, en esta fase se
ofrece una explicacion de un gjercicio mas complejo a anterior. Incertidumbre y reto personal, se
presentan un ejercicio de mayor complegjidad al anterior y €l estudiante debera resolverlo.
Reforzamiento de conocimiento y recompensa, en esta fase se revisa el trabgo, las habilidades y
conocimientos adquiridos y se otorgan puntos por ello (Brito et al., 2022).

Estos conocimientos adquiridos se pueden poner en practica con ejercicios desarrollados bajo el
enfoque del Aprendizaje Basado en Problemas y este se puede combinar con el Aprendizaje
colaborativo y el Aprendizaje movil, este Ultimo se redliza a través de la conexion con una
aplicacion que permitareforzar 1o aprendido (Brito et al., 2022).

Rodriguez (2021) sefialacomo una caracteristicade las metodol ogiasinnovadoras o metodol ogias
activas la necesidad que tiene el docente de adaptar los contenidos a las necesidades de los
estudiantes por este motivo debe planificar estrategias de ensefianza que sean llamativas que
almacenen conceptos, pero que también faciliten su comprension.

Jiménez (2024) sefida que en estos contextos de integracion de la tecnologia educativa la
herramienta Educaplay se caracteriza por ser versatil y favorecer la ensefianza de la asignatura
Lenguay Literatura. El autor destacague, en lineas general es, latecnol ogiacomplementael trabajo
docente y mejora potenciamente las actividades para el aprendizaje de los estudiantes. Destacala
necesidad de saber integrar la gamificacion de manera creativa y dinamica, para ello se requiere
gue posea las competencias digitales suficientes que promuevan la autonomia en |os estudiantes.
En cuanto a Educaplay y la didéactica filosofica aplicada a esta herramienta, Aguilar (2019 como
secitd en Soledispaet al., 2023) comenta que ladidacticaforma parte delos momentos académicos
orientado por el planteamiento de interrogantes adquisicion de conocimiento y construccion de
este.

La revision de la literatura permitio tener una vision completa de la gamificacion, desde sus
conceptos, principios y beneficios, hasta conocer como se aplica en € ambito educativo
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ecuatoriano, tanto de manera general como en el especifico de lamateria Lenguay Literatura. De

esto se concluye que es evidente la necesidad que existe de actualizar a los docentes en el uso de

estas herramientas digital es porgue todas | as investigaci ones coinciden en que no se esta aplicando

con la frecuencia ni con la profundidad necesaria. La integracion de las herramientas de
gamificacion es una préctica que exige que el docente domine todo lo relacionado con la
gamificacion, que conozca las metodol ogias activas, las plataformas y todo |o pueda combinar de

manera efectiva con |os objetivos de ensefianza.

1.9. Fundamentos Paliticos I nstitucionales

Los aspectos politicos institucionales que sustentan esta investigacion se conforman por € marco
legal disefiado para la integracion de la tecnologia en educacion son importantes porque permiten
contextualizar el estudio y la propuesta que se pueda disefiar. La implementacion de politicas
educativas basadas en € uso de la tecnologia conecta los métodos pedagdgicos con la préctica
educativa en entornos mediados por latecnologia. En estos contextos la integracion de actividades
gamificadas permiten el logro de | os objetivos educativos.

El Estado ecuatoriano ha disefiado proyectos y programas para cristaizar la implementacion de
las tecnologias en e ambito educativo. Segin Acuerdo 141-11 del 7 de abril de 2011 se acuerda
laincorporacion de las TIC para el megoramiento de la calidad educativa, a través de la dotacion
de equipos informéticos a los centros educativos (Ministerio de Educacién, 2011).

Por otro lado, la Constitucion del Ecuador (2008) establece en su articulo. 26 serefiere al derecho
alaeducacion de todas | as personas, establ ece que la educacion constituye un area prioritaria para
la igualdad y la inclusion social. También, en su Articulo 343, establece la competencia del
Sistema Nacional de Educacion de desarrollar |as capacidades y potencialidades de |a poblacion.
La educacion estara centrada en € sujeto y sera flexible, dinamica, incluyente y eficaz.

Por otro lado, € art. 344 de dicha Constitucion se refiere a que el Estado formulara la politica
nacional de educacion. El Art. 347 literal 8 sefiala que € Estado tiene la responsabilidad de
incorporar las tecnologias de informacion y comunicacién en el proceso educativo para conectar
la ensefianza con el ambito educativo. Finalmente, en el articulo 387 expresa que es
responsabilidad del Estado facilitar e impulsar la sociedad del conocimiento para alcanzar los
objetivos del desarrollo y contribuir alarealizacion del buen vivir.

Agenda Educativa Digital 2021-2025 Plantea la transformacion digital en la educacion y
desarrollalo que denomina el camino paralaintegracion de las Tecnologias parael Aprendizajey
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el Conocimiento (TAC) en el proceso educativo y crear condiciones para incentivar el uso

adecuado de las tecnol ogias.

La Ley Organica de Educacion Intercultural, LOEI, (Ministerio de Educacion, 2011) en su
Articulo 2 serefiere alos principios que fundamentan y rigen las politicaseducativas. Ensu literal

b se refiere ala educacion como un instrumento de transformacion de la sociedad. En su literal h

se refiere a interaprendizaje y al multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las
capacidades humanas, y menciona el acceso alainformacion y sus tecnologias, como uno de los
medios que permite lograr estos multiaprendizajes.

El litera h, del Art, 6 de la citada Ley establece |la obligatoriedad del Estado € derecho a la
educacion, entre las cuales esta: el deber de garantizar la alfabetizacion digital (literal J) y la
aplicacion delas TIC en el proceso educativo.

El articulo 19 expresa que €l curriculo podra ajustarse a las peculiaridades de las instituciones
educativas que son parte del Sistema Nacional de Educacion.

Igualmente, en su articulo 36, la LOEI delega a los gobiernos autbnomos municipales la
responsabilidad de apoyar a los centros educativos en e suministro de sistemas de acceso a la
tecnologia de lainformacion.

L ey organica de Telecomunicaciones (Asamblea Nacional Republica del Ecuador, 2015)

El numeral 6 del articulo 88, hace hincapié ala Promocion de la Sociedad de la Informacion 'y del

Conocimiento, determina € deber gque tiene el Ministerio de Telecomunicaciones de impulsar

acciones para apoyar ala poblacién en temas inherentes con lainforméticay las tecnologias de la
informacién. Esto implica no solo € dotar de infraestructura tecnol 6gica, sino también promover

procesos formativos, inclusivos y sostenibles que coadyuven a desarrollo de competencias
digitales en todos | os estratos sociaes, con el objetivo de acortar |a brecha digital existente.

Por su lado, el articulo 89 del mismo cuerpo legal recalca la obligacion de facilitar el acceso alas
telecomunicaciones de manerauniversal y equitativaafin de asegurar lainclusion digital, teniendo
en cuenta a las telecomuni caciones como un derecho que posibilita el gercicio de otros derechos
fundamentales, como la educacién, la participacién ciudadana y €l acceso a la informacion. En
consecuencia, la politica publica debe estar orientada a garantizar acceso a servicios de calidad sin
importar la zona donde habiten las personas. De la misma manera, el Cdodigo Organico de la
Economia Socia de los Conocimientos (Asamblea Nacional 2016) en su articulo 3, tiene como fin
promover el desarrollo de la ciencia, la tecnologia, la innovacién y la creatividad buscando
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satisfacer los requerimientos de las personas, siempre orientados a un bien comun, donde €
conocimiento debe ser la herramienta que permita transformar la realidad socioecondémica y
cultura; recalcando quelacienciay latecnol ogia deben siempre estar adisposicion del ser humano
para su formacién integral potenciando sus capacidades personalesy colectivas.

Curriculo priorizado con énfasis en competencias comunicacionales, mateméticas, digitales y
socioemocionales (Ministerio de Educacién, 2021)

Este curriculo, promovido por e Ministerio de Educacion, busca adaptar la educacion con la
realidad y contexto actual, caracterizada por dinamicas en los &mbitos tecnol 6gicos, sociales y
culturales. En este sentido, es prioritario €l fortalecimiento del aprendizaje de competencias
digitales, que permitan que € estudiante interactie de modo eficaz, éticay critica con las TIC.
Estas competencias ademas de facilitar € acceso a contenidos digitales, también motivan su uso
responsable, siendo imperativo para laformacion de seres humanos capaces de desenvol verse de
forma activa en entornos digital es seguros, participativos y productivos.

Asimismo, se destaca la necesidad de una aproximacion integral de las competencias
comunicacionales, matematicas y socioemocionales en los estudiantes en todos |os ambitos de su
formacion. En este sentido, incorporar la gamificacion como metodologia activa e innovadoras,

podria convertirse en una herramienta decisiva para dinamizar las actividades académicas y

responder alas necesidades educativas en el contexto actual.

Luego del andlisis pertinente de los autores, antecedentes y referentes, no se halogrado i dentificar
una definicion clara del concepto de Integracion de actividades gamificadas, 1o que evidencia un
vacio tedrico-conceptua que amerita ser abordado. En este contexto, se plantea una definicién
cohesionada que contribuya a orientar tanto la labor pedagdgica como lainvestigacion educativa.

A partir del estudio tedrico realizado, se asume operativamente la integracion de la gamificacion
en e proceso de enseflanza-aprendizaje de la asignatura Lengua y Literatura de la Educacion
General Basica como el proceso de fusion de carécter estratégico de las acciones gamificadas en
relacion con los componentes didacticos de Lengua y Literatura en ortografia de la Educacion

General Béasica.
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CAPITULO 2: METODOL OGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION Y
ESTUDIO DIAGNOSTICO

En este capitulo se desarroll6 la metodologia que se usd para redlizar la investigacion, sus
enfoques, métodos e instrumentos utilizados. La descripcién del como se realizé lainvestigacion
concluye con los andlisis de lainvestigacion de campo y permite mejorar la propuesta. Un aspecto
base de este capitulo es la operacionalizacion de la variable, tabla 2, la cual resume la definicién
de las variables, las dimensiones y los indicadores. Estos Ultimos se reflgjan en los instrumentos
que se desarrollaron para lainvestigacion de campo.

2.1. Conceptualizacién y operacionalizacion de las variables

Tabla?2

Operacionalizacién de la variable independiente

Variable Dimensiones Indicadores
1 Componentes 1.1 Objetivo
orientadores
Metodologia para la
integracion de actividades 1.2 Recomen-
gamificadas daciones

Proceder para integrar las
actividades gamificadas en el
proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Lengua y

2.1 Pertinencia
de los ejemplos

Literatura de la Educacion 2 Componentes propuestos
General Basica, la cual estructurales o
contiene el objetivo, las _ 2.2 Dlseno

recomendaciones, los dldé?tlco de los
ejemplos, las formas de ejemplos
implementacion y de propuestos
evaluacion para lograr su 3.1 Formas de
fusion con 1(,)5 componentes 3 Componentes implementacion
didacticos. de aplicacién
dinamica 3.2 Formas de
evaluacion
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Operacionalizacion de la variable dependiente

Variable Dimensiones
Fusion estratégica de
la gamificacion en
relacion con los
componentes
didacticos.

Indicadores

1 Identificar las herramientas digitales.

1.2 Combinar la gamificacion para el
desarrollo de la didéctica orientada a
la mejora del aprendizaje.

Es el proceso de
estructuracion de las
herramientas digitales
con dindmicas ludicas
para optimizar la
ensefianza mediante
recursos que fomenten
el aprendizaje

1.3 Desarrollar el contenido con
herramientas y recursos digitales
dirigida al aprendizaje autébnomo,

interactivo y autorregulado.

1.4 Desarrollar el contenido con
herramientas y recursos digitales para

La integracion de las , . . . - .
. . . autobnomo, interactivo y medir el desempeno particular y
actividades gamificadas en .
- autorregulado, colectivo del curso
el proceso de ensefianza- o\ ,
N , permitiendo ademas
aprendizaje de ortografia ~
. evaluar el desempefio
en la asignatura Lengua y A . 1.5 Reforzar el curso de forma
individual y colectivo .
gamificada

Literatura de la Educacion .
. para su reforzamiento.
General Basica
Fusion estratégica de las

acciones gamificadas en : .
relacion con los componentes 1.. ,Co.mponentes 2. Uso congmentfe’y efectivo
didacticos de Lengua y didacticos de Lengua de la~ gamificacion para la
Literatura en ortografia de la y Literatura en ensefianza de la ortografia.
EGB. ortografia de la EGB.
2.1 Disefio coherente de la

gamificacion para mejorar las

Proceso del uso
habilidades ortograficas.

consciente y efectivo de
la gamificacion para la
ensefanza de la
ortografia, que implica
su disefio coherente
para mejorar las
habilidades
ortograficas, la
implementacion de
juegos y tecnologias
que transformen el
aprendizaje de manera
dindmica
Nota: Se describe la variable, dimensiones e indicadores. Fuente: Bastidas y Bayas (2025).

2.2. Implementar juegos y
tecnologias que transformen el
aprendizaje de la ortografia de

manera dindmica.
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La escala de valoracion empleada es una escala ordinal que permita identificar € nivel en el que
se encuentra la variable, categorizandola en tres niveles: Bajo (1), Medio (2) y Alto (3).

Esta escala sera utilizada para reaizar un diagnostico que admita evaluar |os resultados y analizar
s losindicadores estan cercadel nivel deseado, si estdn proximos aa canzarlo o si yahan acanzado
el estado deseado.

2.2. Enfoque de la investigacion

Se empled un enfoque mixto de investigacion, combinando métodos cuantitativos y cualitativos.
Los métodos cuantitativos permitieron recoger y analizar datos numéricos sobre €l nivel de
integracion de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Lengua y Literatura
de la EGB, mientras que e enfoque cualitativo complementd esta vision a través de la
interpretacion de percepciones y experiencias, brindando asi una comprension mas integral de la
realidad estudiada.

Alcance delainvestigacion

Lainvestigacion es aplicada porgue se pretende mejorar una situacion de una manera practica. Se
busca proponer una metodologia para integrar las actividades gamificadas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la ortografia en la asignatura Lengua y Literatura que cursan los 29
estudiantes de décimo afio de la Educacion General Basica en la Unidad Educativa Benjamin
Araujo durante € periodo abril — octubre del 2024. Esta metodologia permitié ensefiar un
procedimiento basado en juegos aplicados en el contexto educativo con elementos como
recompensas, desafios, nivelesy otros factores que motivan al estudiante a querer aprender sobre
lamateriay el contenido dado.

Declaracion y justificacion del tipo de investigacion

El tipo de investigacion es de campo porgue |os datos se recol ectaron directamente de la poblacién
de estudio y en el ambiente donde interactta sin manipular las variables. En € caso del presente
trabgjo investigativo, la investigacion de campo inicio con la observacion de la realidad,
posteriormente con la prueba pedagdgica paraevaluar el conocimiento, la encuesta a estudiantes y
especidistas y la entrevista a la docente para evaluar conocimiento y percepcion acerca de las

préacticas educativas con recursos digitales, especificamente con la gamificacion.
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2.3. M étodos empleados y sus propositos en el contexto de la investigacion

M étodos del nivel tedrico

M étodo Historico-l16gico: este método se utilizo en diferentesfases delainvestigacion. Se empled
para determinar |os antecedentes de la integracién de las actividades gamificadas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de laasignatura Lengua y Literatura en ortografia de la Educacion General

Bésica, €l estudio de literatura cientifica que permitan fundamentar tedricay metodol 6gicamente.

A través del método historico-l0gico, facilitd una comprension profunda de los cambios
pedagdgicos, tecnol gicos y sociales que han sido la base parael surgimiento de nuevas formas de
ensefianza centradas en el estudiante. Asimismo, este método posibilitd e estudio de literatura
cientifica relevante, tanto cldsica como contemporanea, que aportd las bases tedricas y
metodol 6gicas necesarias para sustentar la investigacion. De esta manera, se logré establecer una
fundamentacién solida que articula los principios de la gamificacion.

Analitico-sintético: este método es Util en todas las fases de la investigacion. Fue fundamental en
el desarrollo de la introduccién del proyecto de titulacion porgue permitié determinar cada parte
de la integracion de las actividades gamificadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura Lengua y Literatura en ortografia de la Educacion General Basica y luego se integré
nuevamente con la perspectiva que se obtuvo del andlisis de la realidad.

Durante la etapa primera de lainvestigacion, este método facilitd laelaboracion de laintroduccion
del proyecto detitulacion, yaque posibilité el andlisisde las causas, caracteristicasy consecuencias
del problema identificado en & proceso educativo, relacionado con las dificultades en €
aprendizaje ortografico. Posteriormente, el método permitio integrar de forma coherente todos |os
elementos, estableciendo relaciones ldgicas entre elos y construyendo una visiéon globa del

problema.

Inductivo deductivo: con e método inductivo y a partir de la observacion y apreciacion de la
realidad particular y con la revision de literatura se puede ampliar la perspectiva del proceso de
integracion de las actividades gamificadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura
Lenguay Literaturaen ortografiadelaEducacion General Basica. Este método es il en el capitulo
introductorio donde se contextualiza la realidad. El método deductivo, permiten inferir los juicios
acercadelarealidad general y de estaalo particular. El enfoque inductivo se baso en la observacion
directay la apreciacion de larealidad educativa concreta, complementandose con e andlisisdelos
datos recolectados mediante métodos empiricos, lo cua facilitd una comprensién profunda del
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contexto en el que se pretende integrar las actividades gamificadas dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje de ortografia en laasignatura Lengua y Literatura.

Posteriormente, se recurrio a enfoque deductivo pararealizar el proceso inverso: partiendo de los
marcos tedricos generales, se dedujeron juiciosy lineas de accion aplicables al contexto particular
estudiado. Esta transicion de lo general a lo particular permitié disefiar estrategias concretas e
innovadoras que respondieran alas necesidades detectadas en la préactica educativa real.
Sistémico-estructural-funcional: Permitié analizar la integracion de actividades gamificadas en
la asignatura de Lengua y Literatura de la Educacion General Basica como un proceso
interconectado, considerando las relaciones entre los objetivos de aprendizaje, las dinamicas de
aulay los recursos didacticos, asegurando gque las actividades | Udi cas estén en correspondenciacon
el curriculo.

Desde el enfoque sistémico, se concibe el proceso ensefianza-aprendizaje no como acciones
separadas, sSino como un conjunto de componentes que se articulan e interacttan dinamicamente
en un entorno fijo. En este sentido, a la gamificacion no se analiza como una estrategia aislada,
sino como una parte integral del sistema educativo, cuyaincorporacion debe responder de manera
coherente alos fines formativos establecidos en €l curriculo vigente.

La dimensién estructural del método permitid descomponer y organizar los elementos del sistema
educativo y sus relaciones entre ellos. Se analiz6 como las actividades ludicas y gamificadas se
vinculan con los objetivos curriculares de la asignatura Lengua y Literatura con énfasis en
ortografia, y como se articulan con las realidades del aulay |os material es pedagogicos disponibles;
permitiendo el disefio de propuestas metodoldgicas que sostienen una estructura coherente y
alineada con los requerimientos institucionales y normativos de educacién general basica.

Desde el punto de vista funcional, se examino el papel que cumple cada uno de los elementos del
sistemaen lameoradel proceso de ensefianza-aprendizaje. Se valord lafuncion pedagogica de las
actividades gamificadas para promover lamotivacion, la participacion activa del estudiantadoy el
fortalecimiento de habilidades ortogréficas a través del juego, € desafio y la retroalimentacion
continua.

M étodos del nivel empirico

Encuesta a estudiantes permitié obtener informacion sobre un tema especifico en un tiempo
determinado. En el presente estudio este método se aplicd a un grupo conformado por 29
estudiantes que conforman la muestra de investigacion.
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Encuesta a especialistas: con el objetivo de validar la metodologia propuesta teniendo en cuenta
los criterios emitidos a partir de la valoracién de los componentesy pertinencia de la metodol ogia.
Entrevista A través de una entrevista semiestructurada se establecié una comunicacion personal
con ladocente de Lengua y Literatura para determinar su nivel de conocimiento en la integracion
de actividades gamificadas, conocer s manejan un método. Se usd paracaracterizar el estadoinicial
del area docente de Lenguay Literaturay posteriormente valorar | os resultados obtenidos.
Prueba pedagogica: se utilizé para conocer el estado actual y posterior de los estudiantes con
relacién con sus conocimientos, actitudes y habilidades ortogréficos expresados en su rendimiento
académico. Su medicién ayuda a determinar lainfluencia de la aplicacion de la metodol ogia.

2.4. Instrumentos derivados de la metodol ogia

Se disefiaron los siguientes instrumentos en correspondencia a los métodos del nivel empirico
prueba pedagdgica (Anexo 1), guia de entrevista (Anexo 2), cuestionario a estudiantes (Anexo 3) y
cuestionario a especialistas (Anexo 4).

M étodos matematico-estadisticos. En €l caso del presente estudio, € cuestionario se disefié
usando la herramienta de Google Forms. Posteriormente, los datos recolectados fueron
representados gréficamente con el proposito de facilitar su descripcion y analisis.

Declaracion dela poblacion y muestra

Poblacion: 90 estudiantes de los paralelos A, B y C pertenecientes al Décimo afio de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa Benjamin Araujo; 1 docente de la asignatura de Lenguay
Literatura que imparte clases en Décimo afio.

Muestra: 29 estudiantes pertenecientes al Décimo afio paralelo “A” de Educacion General Basica
gue representan €l 32.22% de la poblacién de estudiantes; 1 docente que dicta clases en el mismo
paralelo, que representa el 100% de la poblacion de docentes. Para la seleccion de la muestra se
considerd el caracter homogeéneo de la poblacién en cuanto a nivel educativo y edad, como la
unidad de donde se tomaran |os datos para examinarlos.

Justificacion del tipo de muestreo y los procedimientos de seleccién de la muestra

La muestra elegida corresponde a un muestreo no probabilistico de tipo intencional, ya que se
escogio intencionalmente a paralelo “A” compuesto por 29 estudiantes y la docente de Lenguay
Literatura que les imparte clases. La seleccion se fundamenta en factores como la accesibilidad al
grupo, la disposicion de los participantes, la homogeneidad de la poblacion en cuanto a edad y
nivel educativo y la posibilidad para emplear la estrategia de gamificacion.
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Se evalud gue este grupo reunia las condiciones necesarias para recolectar datos relevantes sobre
el dominio delaortografia, variante principal del estudio. Se obtuvo la autorizacién ingtitucional y
el consentimiento de los participantes, avalando |a ética del proceso investigativo.

2.5. Estrategia metodoldgica investigativa desarr ollada en la investigacion

Lainvestigacion se estructurd en las siguientes fases:

Etapa del estudiotedrico

El estudio tedrico inici6 con lainvestigacion bibliografica preliminar para contextualizar € tema
de estudio en la literatura cientifica, permitié ampliar el panorama respecto a la realidad de la
problemdtica particular. Posteriormente se realizd el estudio tedrico a fin de sustentar
cientificamente el tema de investigacion, esto através de la conformacién del marco tedrico donde
se resefiaron |os antecedentes, el marco conceptual de las variables y |as teorias que sustentan el
estudio.

Etapa de diagndstico inicial: se desarrolla un estudio del estado inicial en cuanto a los pasos y
criterios de los docentes para la incorporacion de actividades digitales y manuales mediante la
gamificacion. Se recopil6 informacion sobre su nivel de dominio, conocimiento de las
herramientas, cuéles utilizan con mayor frecuencia, criterios de uso. Estas interrogantes ayudaron
comprender larealidad y desarrollar una propuesta.

Etapa de modelacion de la propuesta: La modelacion de la propuesta responde a los resultados
obtenidos en e diagndstico inicial y a la metodologia desarrollada para la integracion de
actividades gamificadas para e proceso de ensefianza-aprendizaje de la ortografia en la asignatura
Lenguay Literatura.

Etapa de validacion de la propuesta: Se realizé una evaluacion de la propuesta con €l fin de
validar la metodologia para la integracion de | as actividades gamificadas.

2.6. Presentacion delosresultados el estudio diagnéstico

Andlisisdelosresultados de la etapa del diagnéstico inicial en lainvestigacion

Se aplicaron instrumentos para obtener el diagnostico inicial, esto tuvo como objetivo determinar
€l nivel de conocimiento y uso delas herramientas de gamificaciény de conocer el nivel dedominio
de la ortografia por parte de los estudiantes que conforman la poblacién de estudio. Se propone
implementar unametodol ogia paraintegrar las actividades gamificadas en el proceso de ensefianza
aprendizaje de Lenguay Literatura en estudiantes de décimo afio de la Unidad Educativa Benjamin
Araujo.
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2.6.1. Entrevista a docente para conocer el estado inicial de las actividades gamificadas,
nivel de conocimiento de los docentesy métodos usados

1.- ¢Con cudles herramientas digitales estd méas familiarizada?

R.- Las herramientas que més uso son Prezzi y Canva, uso la opcién de Quiizz para hacer 1os
cuestionarios. Esta situacion limitala posibilidad de ofrecer un aprendizaje optimo

2.- ¢Con qué frecuencia integr a actividades gamificadas par a la ensefianza de ortografia en
los estudiantes de décimo afio?

R.- Las uso poco

3.- Segln su opiniodn, ¢cuales son las fortalezas y desafios que enfrenta para incor porar
actividades gamificadas en la ensefianza de ortogr afia?

Los mayores desafios estan en incorporar estas actividades con unainfraestructura tecnol 6gica que
presenta fallas, en cuanto a la disponibilidad de los equipos seglin la demanda. La fortaleza es la
habilidad de los estudiantes para aprender nuevas herramientas digitales y aplicarlas en su
aprendizaje.

4. ;Considerausted quelaintegracion de herramientas digitalesmej or a el desempefio grupal
delos estudiantes?

Se ha comprobado que el uso de latecnol ogiafavorece el aprendizaje en losjovenes, tiene un mejor
rendimiento, se muestran mas motivadosy les ayuda a manejar mejorar €l uso de latecnologia que
estan importante para cualquier actividad que deseen hacer.

5.- Considera necesario disponer de una metodologia para la integracion de actividades
gamificadas par a la ensefianza de la ortogr afia?

Si, esmuy necesario especialmente porque se harestado importanciael aprendizaje delaortografia
porque lamisma tecnol ogia tiene correctores que hacen el trabajo de corregir y €l desconocimiento
de este tema afecta la comprension lectora que es necesario para todo € proceso de aprendizaje.
Conclusiones dela entrevista realizada a la docente

Las respuestas ofrecidas por la docente entrevistada sobre estado inicial de las actividades
gamificadas, su nivel de conocimiento y los métodos usados evidencian que, aunque conoce las
ventajas de la integracion de actividades gamificadas, su uso en las préacticas educativas no
responde a este reconoci miento, porgue, tal como o manifesté conoce pocasy también las usa con
poca frecuencia. Con respecto a la respuesta de la docente sobre las herramientas con las que esta
mas familiarizada, se puede decir que es una realidad consona con lo planteado por FHores et al
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(2024) quienes afirman que hay poco conocimiento de las tecnologias y que es necesario capacitar
alos docentes.

Sobre su respuesta a la pregunta dos, se observa gque, asi como usa pocas herramientas digitales,
también |o hace con pocafrecuencia, o que reafirmalainterpretaci 6n de que posee un bajo dominio
o un bgjointerésen utilizar las herramientas digitales parael proceso de ensefianzadelaortografia.
Sobrelapreguntarelativaal efecto delaintegracion delasherramientas digital esen | os estudiantes,
se observa que los comentarios que realizala docente evidencian que conoce | os beneficios del uso
de la tecnologia para €l aprendizaje de |os estudiantes. Ademas, expresa que los beneficios no se
reducen a aprendizaje académico, sino que los ayuda en otros ambitos de su vida.

Entre | os aspectos negativos que menciono esta la falta de infraestructura tecnol 6gica como uno de
losdesafios quetienen y lo otro esque vincul 6 lafaltade ortografiaal uso excesivo delatecnologia
por parte de |os estudiantes.

En este contexto, enfatizé en la ventgja de usar ese mismo recurso para ensefiarles este tema. La
realidad que se pudo evidenciar en la entrevista indica que es necesario preparar a los docentesy
motivarlos a que con frecuencia desarrolle practicas de integracion de las actividades gamificadas
paramejorar €l aprendizaje de la ortografia.

Entre |os aspectos a destacar de la entrevista realizada al docente se puede citar € vacio existente
entre la percepcion positiva que este tiene de las actividades gamificadas y |a implementacién de
estas en su practica pedagogica. Se pudiera considerar la necesidad de evaluar la disponibilidad de
recursos tecnologicos y € nivel de preparacion gue tiene dicho docente respecto al peso de las
herramientas digitales, en este Ultimo caso es clave redlizar talleres para mejorar € desempefio
docente en estos contextos digital es educativos.

También se observo en la entrevista una contradiccion del docente respecto al beneficio de los
recursos tecnoldgicos para € aprendizaje de la ortografia, pero también percibe a la tecnologia
como un posible elemento distractor que podria afectar el aprendizaje. En este sentido es necesario
indagar en las causas de estas ideas ambiguas.

La revision de literatura arroj6 que la integracion de tecnologias gamificadas favorece €l

aprendizaje, especiadmente e aprendizaje de la ortografia, pero es necesario capacitar a los
docentesy superar los desafios propiosde labrechadigital. Masallade lacomplgidad, las politicas
educativas en materia de tecnol ogias educativas representan unaoportunidad de mejoradel sistema

educativo en estos nuevos contextos digitales. Las politicas deben centrarse en facilitar el acceso
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igualitario alos recursos tecnol 6gicosy en la capacitacion permanente de |os docentes. Asimismo,
resulta fundamental fomentar una cultura digital que motive su utilizacién de manera critica,
creativa y pedagogica de las herramientas tecnol6gicas. Asi se lograra fortalecer una educacion
maés inclusiva, innovadoray que esté alineada con las exigencias del siglo XXI.

2.6.2. Encuesta aplicada a estudiantes sobre la car acterizacion del estadoinicial delas
actividades gamificadas

Pregunta 1. ldentifique con cudles de las siguientes herramientas digitales estad mas
familiarizado

Figura4

| dentifique cuéles de las siguientes herramientas digital es esta mas familiarizado

2 D05 CREE X & PRLET TN D30T Rl T [ R
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Nota: Estudiantes de décimo afio de la Unidad Educativa Benjamin Araujo. Fuente: Bastidas y
Bayas (2025).

Inter pretacion: Lamayoriadelos estudiantes manifiestan que estan poco familiarizados con todas
las herramientas citadasen el instrumento. Estdn més familiarizados con Kahoot que con Socrative.
Cuando se les preguntd por la herramienta Quizizz, un porcentaje mayor dijo que estaba poco
familiarizado, mientras que otro dijo que estaba moderadamente familiarizado y un porcentgje
menor dijo que estaba muy familiarizado.

Discusion: Se puede observar que la mayoria de los estudiantes expresaron que estdn poco
familiarizados con algunas herramientas. La opcién de moderadamente familiarizado se repite para
las categorias de Genially; Quizizz y Socrative. Por ultimo, la opcién de “muy frecuente” es mas
alta en las categorias de Quizizz; Eduzles. Esto alude que, aungue existen plataformas conocidas,

su utilizacion frecuente aln no se ha generalizado entre todos los estudiantes. Por ende, resulta
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evidente laimportancia de fomentar entornos de aprendizaje y aplicacion que permitan un mayor
manejo de estas herramientas digitales.

Pregunta 2.- Con qué frecuencia utilizas actividades gamificadas para aprender ortografia
en clasesdeLenguay Literatura

Figura5b

Frecuencia de uso de |as actividades gamificadas por parte de |os estudiantes

£Con qué frecuencia utilizas actividades gamificadas para aprender ortografia en tu clase de
lengua y literatura?

X respuesias

§ Mucha frecuencla
@ Frecuencia moderads
¥ Baja frecuencia

Nota: Estudiantes de la Unidad Educativa Benjamin Araujo. Fuente: Bastidas y Bayas (2025).

I nter pretacion: El 61,5 % expresd que |o hace con frecuencia moderada. Frente a un 15,4 % que
dice hacerlo con baja frecuencia, mientras que € 23,1 dice que lo hace con mucha frecuencia. Se
observa que larespuesta no es cdénsona con lo expresado por la docente quien manifestd que lo usa
poco. En este sentido, se puede interpretar que estas apreciaciones son subjetivas y relativas.

Discusion: Esta afirmacion posiblemente se vincule con la edad de los estudiantes, porque sus
rangos de edad |os ubican en la generacion que ha crecido con latecnologia, es decir, son nativos
tecnol 6gicos, ademés de que se puede relacionar también con su experiencia que la poblacion
mundial vivié en la época de confinamiento causado por la COVID-19. Vale destacar y subrayar

gue apenas un 15% expresalafrecuenciade uso esbaja, lo cua puede ser por la brechatecnol 6gica.
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Pregunta 3.- (Considera que los componentes gamificados (puntos, nivelesy recompensas)
leayudan a mejorar el aprendizaje de ortografia?
Figura 6

Componentes gamificados en la mejora del aprendizaje de ortografia.

i Consideras que los componentes gamificados (; puntos, niveles y recompensa te ayudan & mejorar

el aprendizaje de la ortografia?
2 respuestes

[ R ayudan mucho
& K5 ayunlan da manaia moderata
2 Ka ayudan Pooo

Nota: Estudiantes de la Unidad Educativa Benjamin Araujo. Fuente: Bastidas y Bayas (2025).

I nter pretacion: El 46,2% expreso que |o ayudan de manera moderada, seguido por un 38,5% que
dijo que lo ayudaba mucho y un 15% dijo que lo ayudaba poco. La percepciony experienciade los
estudiantes es diferente, y se supone gque depende de diversos factores relacionados con el acceso
alosrecursos necesarios para el uso de los recursos educativos o de experiencias previas a este afio
lectivo.

Andlisis. Esta percepcion tan variada sobre €l nivel de ayuda que sienten los estudiantes puede
tener diversos motivos. Una de ellas puede ser la mencionada por Berrocal (2024) y cabe la
posibilidad de que sea por lafalta de que e docente gjerza su papel protagdnico de guiay que haga
un uso poco efectivo de estas herramientas tecnol dgicas; su eficacia depende en gran medida del
uso pedagogico que se les dé. Si & docente no acompaiia adecuadamente a los estudiantes en la
utilizacion de estos recursos o si no planifica estratégicamente su integracion en las dindmicas de
clase, es posible que los estudiantes no perciban una verdadera utilidad en dichas herramientas y

por ende, no le den importancia.
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Pregunta 4.- Se consulté a los estudiantes s consider aban que la integracion de

herramientas gamificadas par a le ensefianza de la ortogr afia fomentaba la autonomia en el

aprendizaje
Figura7

Integracién de herramientas gamificadas y la autonomia del aprendizaje

Crees que |a integracién de herramientas gamificadas para la ensefianza de la ortografia en tus
clases de lengua y literatura te ayuda en a ser mas autonomo en el aprendizaje de este tema

2hnespsstan

B Muy de aoumdo
B Moderodesmenie de acusndg

8 Poon de sciserin

Nota: Estudiantes de la Unidad Educativa Benjamin Araujo. Fuente: Bastidas y Bayas (2025).
La respuesta del 61,5% de los encuestados fue que estaba muy de acuerdo, frente a un 34% que

estaba moderadamente de acuerdo, un pequefio porcentaje expresd que estaba poco de acuerdo.

I nter pretacion: Lamayoria de los estudiantes respondieron que estdn muy de acuerdo con que la

integracién de herramientas fomenta laautonomiaen el aprendizaje. Los resultados evidencian una

percepcion positiva de la integracién de gamificacion para el aprendizaje de la ortografia. Esta

percepcion revela que los estudiantes reconocen e valor de estas herramientas digitales no solo

COMO apoyo, SiN0 COMO recursos que les permiten gestionar un aprendizaje autbnomo. Ademas, €l

uso de actividades gamificadas parece impulsar una participacion mas activa y consciente,
mejorando las habilidades rel acionadas a la metacognicidn y optimizando el compromiso con los

contenidos curriculares.

41



UBE LINIVERSIDAD ]
r"‘f’ BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
e DEL ECUADOR

Pregunta 5.- ¢Consideras que se deberia incrementar el uso de la gamificacion para la
ensefianza de la ortografia en susclasesde Lenguay Literatura?

Figura8

Considera que se debe incrementar € uso de la gamificacion

Consideras que se debenia incrementar el uso de la gamificacion para la ensefanza de la ortegrafia

en tus clases de Lengua y Literatura
D respuesias

@ My de acuerdn
@ Foco de aries
B Mada ce poussdo

Nota: Estudiantes de la Unidad Educativa Benjamin Araujo. Fuente: Bastidas y Bayas (2025).

Interpretacion: El 76, 9% expresd estar muy de acuerdo y el 19,2 dijo estar poco de acuerdo,
mientras que un minimo porcentaje dijo estar nada de acuerdo. De estos resultados se puede
interpretar que los estudiantes estdn expresando su interés y necesidad por integrar latecnologia a
Su proceso de aprendizgje.

Discusion: Se observa gque gran parte de los estudiantes estan muy de acuerdo con la integracion
de herramientas gamificadas para e aprendizaje de ortografia en Lengua y Literatura, en este
sentido, se considera que las sugerencias de Berrocal (2024) y Gonzélez (2019) son Utiles para que
los docentes respondan a estas demandas de los estudiantes. Los autores citados sugieren a los
docentes la posibilidad de acudir a sus propios recursos o usar unos predisefiados.

Conclusion dela encuesta a los estudiantes

En lineas generales se observé que los estudiantes no estan muy familiarizados con la mayoria de
las herramientas que se les presentd en el instrumento disefiado para esta investigacion. Este
hallazgo contrasta con la caracteristica de los estudiantes actuales quienes se caracterizan por

dominar la tecnologia. Se evidencia que la omnipresencia de la tecnologia no alcanza a estar
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presente en |os entornos educativos. A pesar de ello se observa que, en lamayoria de la respuesta,
latendencia es de muy poco familiarizado a muy familiarizado, esto se puede interpretar como una
tendencia positiva. Ademas de €llo, evidenciala necesidad de que | os docentes asuman con mayor
responsabilidad disefiar estrategias mediadas por las TIC, porque, aungue | os estudiantes dominan
las tecnologias, €l docente es el medio que los familiariza con |os recursos didacticos digitales.
Mas alla de | os resultados que no demuestran un dominio total de las herramientas se observa que
hay una oportunidad importante para el desarrollo de la tecnologia en el ambito educativo. Vae
decir que en esta respuesta se asume la responsabilidad que tiene el docente debido aque éste es el
mediador en |os procesos de ensefianza aprendizaje.

Las contradicciones observadas en los resultados de la encuesta donde se evidencié que los
estudiantes a pesar de ser nativos digitales expresan usar poco las tecnologias como herramientas
educativas.

Los resultados de la encuesta a | os estudiantes representan un desafio paralos docentes porgue las
respuestas fueron heterogéneas reflejando debilidades en e uso, dominio y percepcién de las
herramientas gamificadas. Un nimero importante de estudiantes se ubico en las categorias de poco
uso y de bajas percepciones de las herramientas gamificadas

. No existe un dominio profundo de las herramientas digitales por parte de los estudiantes.
Este desconocimiento constituye una debilidad paralaintegracion de estas herramientasen el aula.
. Otro factor para considerar eslabrechadigital evidenciadaen e resultado de esta encuesta
ya que se observé que habia una notabl e diferencia entre los estudiantes que manifestaron usar las
herramientas gamificadas: un 15,4% manifestd que usa muy poco estos recursos.

. Se destaca, ademas, la necesidad de capacitar a los docentes en las metodologias
gamificadas, esto con el fin de mejorar la percepcion de esta poblacién sobre los beneficios de la
herramienta

. Existe un elemento gque se puede considerar una fortaleza y es que la naturaleza ludica de
las herramientas gamificadas favorece la integracion de estas metodologias en e aula, pero
representa también un gran desafio paralos docentes que deben evitar que la estrategia se convierta

en unadistraccion.
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2.6.3. Resultados de la prueba pedagogica para conocer el estado inicial del dominio
de la ortografia

Se aplico la prueba pedagogica para conocer €l estado inicia en el uso de lasletrasBy V,Jy Gy
laletraH, asi como palabras con tilde y oraciones donde |os estudiantes debieron ubicar algunos
signos de puntuacion como lacoma (,) y los dos puntos (;).

Los resultados evidencian que existe una marcada deficiencia en € tema ortogréfico. Ninguno
obtuvo la puntuacion méxima. 15 estudiantes obtuvieron cinco puntos sobre 11, menos de lamitad
del puntaje requerido para pasar. Las mayores fallas se detectaron en las oraciones donde tenian
gue colocar signos de puntuacion. Presentan deficienciasen € uso delaJy la G, ninguno escribid
bien la pal abra ahumar, tampoco identificaron las homoéfonas aprender y aprehender. Esto denota
gue los estudiantes no estan leyendo y no estdn dando importancia a la ortografia. Se observé
también que tienen dificultad para escribir, estarealidad indica que es necesario disefiar estrategias
para mejorar estos aprendizajes, pues ninguno se acercod alanota maxima requerida.

Conclusion del diagnéstico causal: Se identificaron los indicadores con mayor y menor
afectacion. Entre |os que mostraron unatendencia positiva estan: laintegracion delas herramientas
gamificadas y la autonomiay el uso de gamificacién en clases, también se observo una tendencia
positiva en la frecuencia de usos de actividades gamificadas.

Se detectdé también que los indicadores con tendencias menos positivas fueron, el nivel de
familiaridad con las herramientas digitales consultadas; tuvo una respuesta de baja familiaridad.

El cruce de estos indicadores sugiere que el poco acceso alas herramientas pueden ser la causa de
gue exista una baja familiaridad lo cual advierte en la necesidad de fomentar su uso entre los
docentes. Se reconocieron |os beneficios de la gamificacion, Entre los indicadores

En cuanto a la entrevista, se detectaron los indicadores con mayor y menor impacto o tendencia
positivas y negativas. Se detectd un interés por usar la gamificaciéon lo cual se considera una
tendencia positiva. Existe una buena percepcion sobre el aprendizaje de las herramientas
gamificadas.

La aplicacion de un enfoque mixto permitié efectuar un diagnostico integra que dejo ver
limitaciones en la utilizacién de herramientas gamificadas por parte de docentes y estudiantes, a
pesar de las bondades que sugiere para mejorar € aprendizaje ortografico. La operacionalizacion
delavariable, junto con el andlisis de datos obtenidos con encuestas, entrevistas revelan unabrecha

significativa entre la percepcion positiva haciala gamificacion y su pocaimplementacion practica.
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Asimismo, se evidencio la necesidad imperante de capacitar a los docentes, superar obstéculos
tecnologicos y disefiar propuestas metodoldgicas con dinamicas ludicas, conforme a las nuevas
formas de aprendizaje en el entorno digital educativo moderno.

Los resultados obtenidos del andlisis de la encuestay |a entrevista reflejan una desconexion entre
el dominio genera que los estudiantes tienen de la tecnologia y su aplicacion en el ambito
educativo. Aunque se caracterizan por ser nativos digital es, |os estudiantes expresan usar poco las
tecnologias como herramientas educativas, |0 que revela una contradiccion importante y una
debilidad en el proceso de integracion tecnol 6gica en las aulas. Este resultado sugiere que emplear
tecnologia no necesariamente implica un uso pedagdgico efectivo ni un dominio profundo de
herramientas digitales. La tendencia observada, que va desde muy poco familiarizado hasta muy
familiarizado, indica que existe una apertura hacia el aprendizaje y uso de estas herramientas, |o
gue representa una oportunidad valiosa para fortalecer su implementacion. La encuesta también
evidenci6 unabrecha digital, ya que un 15,4% manifestd usar muy poco |os recursos gamificados,
y la entrevista permitio profundizar en cdmo estas percepciones reflejan la necesidad de que los
docentes asuman con mayor responsabilidad €l disefio de estrategias mediadas por las TIC. A su
vez, los resultados destacan que, s bien lanaturaleza | dica de las herramientas gamificadas puede
favorecer su integracion en €l aula, esta debe ser gestionada adecuadamente por |os docentes.

Los resultados de la prueba pedagdgica evidenciaron las deficiencias de | os estudiantes en € buen
Se identificaron serias deficiencias en el dominio de aspectos fundamentales de la ortografia, tales
como €l uso correcto delasletrasby v, jy g, asi como lah, el uso detildesy la correcta ubicacion
de signos de puntuacién como la coma y los dos puntos. Los resultados obtenidos permitieron
evidenciar gue muy poco estudiantes alcanzaron el puntaje maximo, y que mas del 72% obtuvo
calificaciones inferiores a la media establecida como aceptable. Las principales dificultades se
centraron en la puntuacién de oracionesy en el uso correcto de grafiascomplejascomo | y g, siendo
notorio el desconocimiento de palabras homofonas como aprender y aprehender. Estasfalencias se
atribuyeron al limitado énfasis otorgado ala ortografiaen € proceso de ensefianza-aprendizaje, |0
gue evidencio lanecesidad deimplementar estrategias pedagdgicasinnovadoras y contextualizadas

para superar dichas dificultades.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

En e presente capitulo se desarrolla la metodologia implementada para la integracion de las

actividades gamificadas en e proceso de ensefianza-aprendizaje de la ortografia en la asignatura
Lengua y Literatura. Se evalla el resultado de la prueba pedagdgica, se presenta'y se valida la
propuesta mediante e método de la Sistematizacidn de experiencias.

3.1. Fundamentacion

Lima (2012) define la metodol ogia como la forma o el procedimiento que se sigue para acanzar
un objetivo, esto implicaun proceso de reflexidn sobre como se cumpliradicho objetivo. El proceso
esta conformado por acciones que se gjecutan de manera secuencial y coordinada. El autor destaca
la relacion indisoluble entre las acciones y 1a metodologia, de tal manera que citando a Labarrere
y otros (s/f) sefiala cinco aspectos, el primero de ellos es la presencia de objetivos, seguido por el

sistema de acciones, |os medios que utiliza, 1a existencia del objeto y alcanzar |os resultados.

La metodologia que se plantea en este estudio busca integrar estrategias gamificadas en el &rea de
Lengua y Literatura de décimo afio. Su objetivo es megjorar la ortografia en los estudiantes de
décimo afio a través de la integracion de actividades gamificadas en la asignatura de Lengua y
Literatura de Educacion General Basica. La integracion de las actividades se realizara através de
enlaces compartidos que los estudiantes podran abrir en cualquier dispositivo. Vale resaltar que
también se pueden adjuntar en plataformas educativas como Classrroom o Microsoft Teams. Para
efectos de |a presente investigacion se compartira en enlace.

El resultado del diagnéstico inicial presentado en el capitulo anterior permitié determinar el nivel

de conocimiento y la frecuencia de uso de las herramientas digitales. Esto fue base para €l disefio
de las actividades usando la herramienta Educaplay.

3.2. Caracteristicas

La metodol ogia desarrollada buscalaintegracion de | as actividades gamificadas mediante lafusion
con los componentes del proceso de ensefianza-aprendizaje de laortografia de laasignatura Lengua
y Literatura de décimo afio de Educacion General Basicaen laUnidad Educativa Benjamin Araujo,
permitiendo a los estudiantes mejorar destrezas de ortografia y asi como también fomentar la
concentracion, el pensamiento critico y trabajo en equipo. La gamificacion esadaptable adiferentes
teméticasy nivelesdedificultad, por eso esadecuado parael aprendizaje de uno o varios contenidos

curriculares.
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Concomitante con lo mencionado, las actividades | dicas ofrecen retroalimentacion inmediata, 1o

gue permite que € estudiante aprenda de los errores a momento de corregir sus respuestas. Este
tipo de dinamica no solo mejora la comprension, sino que también fortalece el proceso de
ensefianza-aprendizaje a brindar respuestas en tiempo real, permitiendo al estudiante identificar y
enmendar sus fallas de forma auténoma

Ademas, esunaactividad interactivay entretenidaque promueve el aprendizaje de maneraefectiva,
afectiva y divertida, ya que combina €l juego con el contenido académico, generando mayor
motivacion e interés en los estudiantes. En la materia de Lengua y Literatura, existen diferentes
temas que se pueden abordar con la metodol ogia paralaintegracién de las actividades gamificadas
en Educacion General Basica, |o que brinda a los docentes multipl es oportunidades para innovar
en sus estrategias pedagogicas y adaptar 1os contenidos a formatos més atractivos y significativos
paralos estudiantes.

Entre las actividades que ayudan con esta metodol ogia de aprendizaje estan:

Participacion de los estudiantes, las actividades en Educaplay se pueden alinear con los diferentes
temas delaasignatura Lenguay Literatura. Cuando se logra transformar e método tradicional con
las actividades gamificadas se facilita e aprendizaje de temas como vocabulario, gramatica,
comprension lectoray ortografia. Se lograla participacion en la medida que se aumenta el interés
de los estudiantes por resolver con los retos |Udicos | as actividades desarrolladas.

Aprendizaje significativo, la metodologia gamificada permite conectar € proceso de ensefianza
con las experiencias propias de los estudiantes, ademas, cuando el estudiante se sumerge en €
proceso retiene y aplicalos conocimientos con mayor facilidad.

Personalizacion del aprendizaje, la integracion de las actividades gamificadas permiten desarrol lar
un trabajo adaptado a los objetivos del curriculum de laasignatura Lenguay Literaturay adaptado
también ala diversidad del aula. El aprendizaje se puede dar de manera progresiva basandose en
laflexibilidad.

En la asignatura Lengua y Literatura se aprende, ademés de la ortografia, la gramética y la
comprension lectora; en cada aspecto se pueden desarrollar actividades con desafios que fomentan
el aprendizgje integral con énfasis en el tema que se plantea como objetivo de aprendizaje que en

este caso esla ortografia.

a7



LINIVERSIDAD

BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

La evaluacién inmediata, es una ventaja que permite alos estudiantes ver sus errores en el mismo
momento en que desarrolla la actividad. Ademas, esto e permite una retroalimentacion, porque
sabra inmediatamente en donde estuvo su error.

Mapas interactivos: Ofrece una manera préctica de aprender ortografia, el recurso visual potencia
el aprendizaje porque asocia las imégenes con el aprendizaje de la ortografia lo cual ayuda a la
retencion de esta.

Ruleta de la palabra, la caracteristica de este recurso es el factor sorpresa y la rapidez, la
combinacion de estos dos factores ayuda a potenciar lamemoria ortografica.

La memoria, €l factor clave en esta actividad es |la repeticion y comparacion lo que desarrolla la
memoria visual y facilita la distincion de las palabras con ortografia similar y significados
diferentes.

La relacion de columnas ayuda a trabgjar la l6gica en la aplicacién de las reglas ortogréficas
basadas en el conocimiento de la estructura de la ortografia.

Sopa de letras, obliga a prestar atencién en las reglas ortogréficas y a fijarse en la escritura exacta.

Completar frases, esta actividad ayuda a contextualizar €l uso de la ortografia lo cual refuerza el

aprendizaje.

Otros recursos disponibles en esta herramienta, que ademas se utilizaron en €l este estudio son:

El dictado, este se utilizd para el uso de los signos de puntuacion y tilde,

Froggy Jumps, usado para €l gercicio detildes. Este recurso tiene varias ventajas que ayudaran al

aprendizagje de la ortografia porque el estudiante desarrollara la habilidad de seleccionar |a palabra
correcta, después de analizar rapidamente el uso contextual de la palabra.

La sopa deletras, paraidentificar y diferenciar las palabras que se escriben con lasletrasV y B;

Jy G;ylaletraH.

Para efectos de este gjercicio, laintegracion de estas actividades se realiz6 mediante enlaces, pero
también pudiera usarse en entornos virtuales. Esto significaque estas actividades no estan limitadas
a un espacio fisico especifico, sino que se pueden realizar desde cualquier dispositivo y desde
cualquier lugar en el que el estudiante se encuentre, siempre que disponga de conexion a internet
y un dispositivo electronico.

Esta caracteristica representa una ventaja significativa en cuanto a flexibilidad y accesibilidad, ya
gue permite a estudiante gestionar su tiempo y espacio de estudio de acuerdo con sus neces dades,

fomentando la autonomia en el aprendizaje. Ademas, esta modalidad contribuye a la integracion
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de recursos digitales en €l proceso educativo, alinedndose con las demandas actuales de una
educacién mediada por las TAC.

Figura9

Representacién de la metodol ogia para la integracion de las actividades didacticas en €l proceso
de ensefianza-aprendizaje de ortografia. Asignatura Lengua y Literatura

Metodologia para Iy integracion de actividides
gamificadas en Lengua v Literatura de EGB

Objetivo: Integrar actividades gamificadas en el
procesa de ensenanza aprendizape de Lengoa v
Literatura

v

| RECOMENDACIONES |

/ -

\'\\\
B R " "

Dictado (Signos de Sopa de letras (Agudas,

Froggy Jumps
(Juego de tildes)

\\\. /’/

FORMA DE IMPLEMENTACION

graves v esdnijulas)

puntuaeion y tldes) | sesvssss

b J
|
| FORMA DE EVALUACION !

Nota: Componentes de |la metodol ogia propuesta. Fuente: Bastidas y Bayas (2025). Tomado de
Vale (2012).

La presente propuesta plantea la integracion de unas herramientas gamificadas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de ortografia en la asignatura Lengua y Literatura para contribuir a
fortalecimiento de la comprension de las reglas ortogréficas y su correcta aplicacién, en los
estudiantes de décimo afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Benjamin Araujo.

Serealiza con € fin de integrar herramientas gamificadas en €l proceso de ensefianza-aprendizaje
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de laortografia que contribuya a que | os estudiantes mejoren su comprension lectora'y su escritura,
lo cual redundara en el mejoramiento de su rendimiento académico en la materia de Lengua y
Literatura.
Los componentes de |a propuesta son, como |o afirmaValle Lima (2012) |os objetivos, |as normas
de implementacién y las formas de implementacion.
3.3. Componentes de la propuesta que se presenta en este estudio
Objetivos
e Promover el aprendizaje de las habilidades de identificacion de la correcta marcacion de
tildes mediante € juego interactivo Froggy Jumps en |os estudiantes de décimo afio
e Mejorar la comprension ortogréfica mediante actividades de dictado con €l recurso de
dictado de la herramienta Educaplay
o Fortalecer el conocimiento del uso y diferenciacion delasletrasV y B, Jy Gy laletraH
en palabras homéfonas mediante una actividad de sopa de letras a través de la herramienta
Educaplay.
Requerimientos metodol 6gicos
Laintegracion de las herramientas gamificadas se pueden desarrollar por diferentes vias, se puede
aplicar en la plataforma que utilice e docente o se puede compartir mediante un enlace de manera
gue el estudiante pueda acceder desde cualquier dispositivo seamdvil o fijo y que tenga conexion
ainternet.
Diagnostico
1.- Contexto educativo: El contexto educativo para aplicar las herramientas gamificadas se
caracteriza por tener una limitacién e infraestructura digital, ya que solo posee un laboratorio que
se usa segun una planificacion, por lo tanto, se considera pertinente el uso de enlaces para su
integracion y planificar el desarrollo de actividades gamificadas segin los tiempos que le
corresponde usar € laboratorio de computacion.
2.- Competenciasy habilidades: Se analiza desde dos &mbitos: el docente y el alumnado. En el
primer caso, se detecté que e docente usa pocas herramientas digitales y 1o hace con poca
frecuencia, lo cua contrasta con unos estudiantes que son mas activos en el uso de la tecnol ogia,
pero gque también tienen deficiencia, expresan manegjar poco las herramientas digitales educativas.
I mplementacién

Paso 1. Establecer objetivosy competencias.
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1.- Definicion de objetivos generales y especificos, adecuacion de los objetivos a los

requerimientos de la ortografia de décimo afio.

2.- Identificacion de competencias: Especificar las habilidades esperadas con la préctica de la
integracion de las herramientas gamificadas.

Paso 2. Seleccion de actividades.

1.- Eleccién de contenido acorde alos aspectos de la ortografia que se deseen ensefiar.

2.- Disefio de las actividades que promuevan €l interés por el aprendizaje y que conviertan €l
aprendizaje de la ortografia en experiencias significativas.

Paso 3. Seleccidn de recursos tecnol 4gicos.

1.- Identificacion de herramientas digital es adecuadas

2.- Uso de plataforma especifica

Paso 4. Disefio detallado del plan.

1.- Elaboracion de una secuencia | égica, préctica de un orden que facilite el aprendizaje

2.- Descripcion detallada de | as actividades (objetivos, pasos, recursos y criterios de evaluacion)
3- Integracién de los recursos tecnol 6gicos. especificar laintegracion

Paso 5. Evaluacion y retroalimentacion.

1.- Establecimiento de los criterios de evaluacién, esto se aplicara para cada actividad que se
plantee.

2.- Seleccion de instrumento de evaluacién conforme ala actividad de gamificacion.

3.- Planificacion de la retroalimentacion continua: planificar la retroalimentacion permanente en
materia de ortografia.

Paso 6. | mplementacion y monitor eo.

Mantener un seguimiento continuo alos estudiantes para evaluar su progreso.

Preparacion docente en la préactica de la metodol ogia.
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Tabla 3
Integracién herramientas gamificadas para la ensefianza de la ortografia. Desarrollode la
propuesta
Integraci én herramientas gamificadas para la ensefianza de la ortografia
Objetivo Mejorar el aprendizaje de la asignatura Lenguay Literatura
genera especificamente en e area de ortografia en los estudiantes de décimo afio
mediante e uso de laintegracion de herramientas gamificadas
Objetivos 1.- Fortalecer e conocimiento delasletrasByV; Gy J; yH
especificos 2.- Promover el aprendizaje de | os signos de puntuacién
3.- Reforzar el aprendizaje de |as palabras agudas, graves y esdrijulas
Actividades 1.- Clase sobre ortografiauso delasletrasBy V; Gy J; yH

Desarrollo de actividad practica con letras que contengas las letras B y
V,GyJ,yH

Recurso: Educaplay. Elaboracion de sopade letras.
Se valoraré el tiempo de respuesta con € objetivo de fomentar la rapidez
2.- Promover €l aprendizaje de |os signos de puntuacion

Previaalaactividad, |os estudiantes reciben una clase sobre e tema
Elaboracion de un dictado en linea Educaplay.
3.- Incentivar el aprendizaje de las reglas de acentuacion
Recurso Educaplay (Froggy Jumps)
La actividad se configura con un tiempo determinado para responder y se

ofrece retroalimentacion inmediata.

Nota: Se presentan los elementos de la planificacion de la propuesta presentada. Fuente: Bastidas

y Bayas (2025).

La planificacion se realizé teniendo en cuenta las deficiencias detectadas en el diagnostico inicial.
La primera actividad fue la elaboraci6n de una sopa de letras. El nivel de complejidad de estatarea
se gjusta al nivel de preparacion gue deberia tener un estudiante de décimo afio. Su disefio busca
reforzar el uso adecuado delasletrasBy V, Jy Gy laletra H, ya que se pudo detectar que los
estudiantes suelen confundirse con el uso de estas |etras. Esta actividad es una manera natural de
apropiarse de lasreglas ortograficas sin verse obligado a memori zar, aungue si estimulalamemoria

y €l razonamiento. Se comprende mas el contexto de las palabras en el sentido saber por qué unas
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se escriben con H y otras no, por gjemplo. O pensar en larazdn de la existencia de pal abras que se

pronuncian igual, pero se escriben diferente. La ortografia es un tema que esta presente en cada
aspecto de la ensefianza, por lo tanto, las actividades aulicas de Lengua y Literatura deben
considerar sempre e buen mangjo. En este sentido se plantea para esta propuesta combinar
distintas estrategias que permitan a estudiante apropiarse de este aprendizg e.

Se otorga particular relevancia ala seleccion adecuada de alternativas didéacti cas, entendidas como
aguellas estrategias y metodologias que permiten adaptar € proceso de ensefianza-aprendizaje a
las caracteristicas individuales del estudiante, a contexto educativo y a los objetivos especificos
del area de Lengua y Literatura, con énfasis en el desarrollo de la competencia ortogréfica. La
incorporacién de actividades gamificadas requiere una reflexion pedagdgica intrinseca sobre las
formas de ensefiar, buscando superar los métodos tradicionales que, muchas veces, son poco
motivadores o efectivos en el fortalecimiento de habilidades ortogréficas.

En este contexto, laintegracion delatecnologia en el ambito educativo cumple un papel primordial,
yaque permite diversificar los recursos y ambientes de aprendizaje, facilitando laimplementacién
de experiencias ludicas e interactivas que estimulan la participacion activa del estudiantado,
mediado por herramientas digitales que se convierten en aliadas paratransformar el aprendizaje de
la ortografia en una experiencia dinamica, atractivay significativa.

Ademas, es necesario adaptar y redlizar gjustes en el curriculo, que garantice la coherencia entre
las actividades gamificadas y |os contenidos, competenciasy objetivos establecidosen el curriculo
nacional. Esto no implica alterar los fines educativos, siho mas bien gjustar la forma en que se
desarrollan los aprendizajes para que respondan alas particularidades del grupo estudiantil y alos
constantes cambios en las préacticas pedagdgicas impul sadas por €l vertiginoso avance tecnol gico.
Este cambio no resultaria exitoso sin la formacion continua del docente, es é quien debe estar
preparado no solo en el dominio de los contenidos disciplinares, sino también en el manejo de
herramientas digital es vanguardistas, disefio de recursos gamificados y aplicacion de metodologias
activas. La capacitacion del profesorado debe brindar competencias pedagogicas, tecnoldgicas y
evaluativas gque le permitan planificar, gjecutar y retroalimentar procesos educativos que integren
la gamificacidn como estrategia innovadora para la mejora del aprendizaje ortogréfico.

Las actividades didéacticas desarrolladas en Educaplay se deben integrar y estar ala par con otras
estrategias como una clase que explique el tema (Reglas de acentuacion, uso correcto delaB, V, J
y Gy laletra H en palabras homéfonas, signos de puntuacion y tildes). Después de ello se
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implementan |as actividades gamificadas el aboradas en Educaplay. Una ventgja de las actividades

desarrolladas en Educaplay es que se hacen las correcciones a instante, lo que facilita que €
estudiante aprenda haciendo gjercicios y aprenda de |os errores cometidos en el desarrollo de esa
actividad en particular.

Otra ventgja que ofrece la herramienta Educaplay es que las actividades se pueden compartir en
una plataforma o a través de WhatsApp. Ademés, el docente puede hacer un seguimiento en la
misma plataformay brindar retroalimentacion s es pertinente.

Forma de evaluacion

La supervision permanente gque e docente realice a los estudiantes respecto al aprendizaje de la
ortografia se puede hacer porgue este conocimiento se reflga en toda la producci6n académica del
estudiante. Es importante evaluar e dominio previo y posterior a la implementacion de la
metodol ogia para integrar |as actividades gamificadas en la ensefianza de Lengua y Literatura.
Validacion dela propuesta

La sistematizacion de experiencia fue el mecanismo utilizado para validar |a propuesta. Esta se
realizo con lastres actividades desarrolladas que fueron el Froggy Jump, € dictado y la sopaletras.
Se realiz6 una interpretacion critica de estas actividades respecto a su aporte en e proceso de
ensefianza de ortografia en laasignatura Lenguay Literatura.

La interpretacién critica de la metodologia de actividades gamificadas en la fusion de las
herramientas gamificadas para la ensefianza de la ortografia busca explicar el efecto en los
estudiantes y como fue el proceso de integracion. Un aspecto importante es la integracion de las
actividades con las exigencias del curriculo y la respuesta de los estudiantes para evaluar la
efectividad. Se desarroll6 segin lo indicala siguiente estructura:

1. Objeto de sistematizacion: La integracion de las actividades gamificadas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de laasignatura Lengua y Literatura en ortografia de la Educacién General
Bésica

2. Edtrategia de sistematizacion: se realizo durante la aplicacion de las actividades en los
estudiantes de décimo afio de Educacion Bésica en la Unidad Educativa Benjamin Araujo en €l
transcurso del periodo abril — octubre del 2024.

La integracion de las actividades gamificadas se fundamento en las necesidades detectadas en los
estudiantes, se considerd € nivel educativo y se planificd segin larealidad de los estudiantes. Se
comparti6 enlace alos dispositivos. La capturade imégenes constituye lavalidacion de laactividad
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didactica. A continuacion, se presentalas capturas de pantallas de las actividades.

Objetivo de la sistematizacion

Determinar el nivel deintegracion de las actividades gamificadas parala ensefianza de la ortografia
delaasignaturade Lenguay Literaturaen estudiantes de décimo afio, laintegracion de actividades
con componentes didacti cos orientados al aprendizaje de la ortografia.

Ejesde sistematizacion

e Eje tematico: consistio en la integraciéon de actividades de gamificacién aplicadas en la
asignatura Lengua y Literatura especificamente en la ensefianza de la ortografia para
estudiantes de décimo afio.

e Ejedidéactico: se elaboro a partir de las consideraciones de |os objetivos de aprendizaje de
la ortografia y los elementos pedagdgicos y didécticos vinculados con €l disefio en la
implementacién de actividades virtuales.

3.- Viasparalareconstruccion del proceso

Aspectos que se destacar an en el or denamientoy reconstruccion del proceso vivenciado

Se tuvo en cuenta, paralaorganizacion y restitucion del proceso, las siguientes vias metodol 6gicas
gue permitieron documentar y analizar la experiencia desarrollada.

Se implementaron tres actividades interactivas orientadas a reforzar |a ortografia en la asignatura
deLenguay Literatura, utilizando como plataforma principal laherramientadigital Educaplay. Las
actividadesincluyeron (froggy jumps, dictado y sopa de letras). Estas propuestas fueron disefiadas
con un enfoque Iudico que promovié la participacion activa del estudiantado.

Aspectos que seran reflgados en el registro de experiencias

Registro de experiencias. El proceso de aplicacion se inicid con la seleccion de los contenidos
ortograficosatrabgjar, en funcién del curriculo vigente. Sedefinié e tipo de actividad adesarrollar,
se planificaron las destrezas linglisticas por alcanzar, y se formularon las preguntas o gjercicios
respectivos. Durante la aplicacion, se verificd € uso efectivo de las tabletas por parte de los
estudiantes y se monitored € acceso en linea a la plataforma. Finalmente, se valoraron los
resultados individuales de cada estudiante en funcion del puntgje obtenido en |as actividades.

Se registraron visualmente las actividades implementadas, a través de capturas de pantalla y
fotografias tomadas durante las sesiones en el aula. Estas evidencias gréficasilustran el uso real de
las herrami entas gamificadas, lainteraccion del estudiantado con los contenidos y |a participacion

activa durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de la ortografia, validando asi |a pertinenciade
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la propuesta didéactica.

Aspectos para la clasificacion, determinacion y ordenamiento de las ideas que genera la
introduccion de la experiencia

Criterios para la clasificacién, determinacion y ordenamiento de las ideas. Para facilitar la
interpretacion critica de la experiencia, se establecieron criterios claros que orientaron el andlisis
de cada actividad desarrollada. Entre estos criterios se consideraron: el tema ortografico abordado,
el tipo de recurso gamificado utilizado, € objetivo didactico, las tareas docentes realizadas, 10s
métodos aplicados, 1os medios tecnolégicos utilizados, el enlace o acceso a la actividad, el
desarrollo pedagdgico de la sesion, y los mecanismos de eval uacion implementados.

4.- Procedimientos aplicados en la sistematizacion de la experienciay posiblesresultados
Proceder parael desarrollo dela sistematizacion, sujetosy grupos objeto de intervencion que
participaran en relacion con el procedimiento a emplear

Proceder: Implementacion, desarrollo de actividades (Objetivo, recurso utilizado, metodologia) y
resultadosinicia y final de la prueba pedagdgica.

A continuacién, se especifica el plan desarrollado paralos estudiantes de décimo afio con €l fin de
mejorar sus habilidades ortogréficas en laasignaturade Lenguay Literatura basado enlaaplicacion
de una herramienta interactiva.

I mplementacién

La implementacion de actividades debe responder a los objetivos de aprendizaje con €l fin de
garantizar que |os estudiantes, efectivamente, adquieran conocimientos. La claridad del docente es
clave @ momento de estructurar cada actividad, esto significa sefialar qué recursos se usarén y
cOmo se guiara alos estudiantes en € desarrollo de sus habilidades.

Conocer las habilidades de los estudiantes le permitira al docente anticipar los desafios que
potencialmente tendra el estudiante y preparar estrategias para que éste las supere de una manera
efectiva que sea una logrando que el proceso de ensefianza sea una experiencia enriquecedora en
cuanto alaadquisicion de nuevos conocimientos.

El como se guiardimplica la elaboracion de una ruta que represente cada momento del desarrollo
de laactividad. Un aspecto que debe prevalecer esla conexion de la actividad con el curriculo para
dar unamayor relevanciaal aprendizaje. Laclaridad en los objetivos ayuda a mitigar |anaturaleza

del juego como elemento distractor.
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Desarrollo de actividades
Actividad 1
Fortalecimiento del conocimiento delasletrasByV, Gy JyH
Objetivo
Mejorar el conocimiento de la ortografia mediante laidentificacion y escritura de palabras con las
letrasByV,GyJyH.
Se identificaron los recursos de la herramienta Educaplay y se selecciond 1 de ellos para €l

fortalecimiento de |os conocimientos de las | etras, hoy la respuesta de |os estudiantes fue positiva,
desarrollaron sus actividades y mostraron disposicién paralas acciones académicas futuras.
Recur so utilizado
Fisicos: pizarra, marcador, cuadernosy |apiz
Tecnol 6gicos paralacreacion de la Sopade | etra con pa abras de uso comun que contengalas|etras
ByV,GyJyH
M etodologia
Explicacion previa de las reglas ortogréficas y su correcta aplicacion con g emplos
Asignacién de actividad usando dispositivos digitales
Retroalimentacion de la experiencia de aprendizaje durante el desarrollo de la actividad.
Figura 10

Desarrollo de actividad en Educaplay para fortalecer €l conocimiento delasletrasBy V; Gy J,
y H.
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iHAS GANADO!

;ENHORABUENA!

Nota: Se presenta una actividad desarrollada en Educaplay que da respuesta a una de las
deficiencias detectadas en € diagnostico inicial. Fuente: Bastidas y Bayas (2025).

Desarrollado desde https://es.educaplay.com/editor -de-r ecur sos/22580962/

Para publicar: https://es.educaplay.com/r ecur sos-educativos/22580962-

busgueda de palabras usos de vy bjy gy hhtml
Actividad 2

Uso de los signos de puntuacion.

Los estudiantes deberan prestar atencién a dictado con € audio que generala propia herramienta
Educaplay, en esta actividad se ponen en evidencia dos aspectos importantes para €l aprendizaje,
gue son la escucha activa y la concentracion, y ambos deben aplicarse en este gjercicio. En ese
sentido, el audio hace las pausas correspondientes que sugieren a estudiante qué signo de
puntuacion corresponde a término de una determinada frase. El tiempo de respuesta del gercicio
esinmediato, lo que despierta € interés por responder y continuar alasiguiente frase. Otra ventaja
del recurso es que se puede adaptar € tema al entorno del estudiante, lo cual genera una cercania
y desarrolla laimaginacién en la medida que escucha, contribuyendo a desarrollo cognitivo. Esta
dinamica hace maés fuerte la capacidad de interpretar y reproducir de manera correcta el lenguaje
escrito. De la misma forma, permite una retroalimentacion permanente, identificando los errores
cometidos y su correccion inmediata y oportuna. El disefio interactivo del gjercicio promueve un
interaprendizaje significativo al hacer que el estudiante se involucre de manera activa en su propio
proceso educativo. También promueve la repeticion consciente, 1o que consolidalaadquisicion del

conocimiento en la correcta utilizacion de las reglas ortogréficas. Finalmente, al incorporar
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elementos audiovisuales, se estimula la puesta en practica de varios medios sensoriales,
enrigueciendo la experiencia pedagodgica.

Objetivo

Fortalecer la habilidad de aplicar los signos de puntuacion en textos

Recur so utilizado

Fisicos: pizarra, marcador, cuadernosy |4piz

Tecnol 6gicos Recurso del dictado de Educaplay

M etodologia

Explicacion previa de |os signos de puntuacion

Asignacion de actividad usando dispositivos digitales

Retroalimentacion de la experiencia de aprendizaje durante €l desarrollo dela actividad.
Figura1l

Promover el aprendizaje de los signos de puntuacion mediante la herramienta de dictado de
Educaplay.

Domanando la Punteecidn: Comas, Dos Purtos ¥ Tildes

=
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Nota: Se presenta una actividad desarrollada en Educaplay que da respuesta a una de las
deficiencias detectadas en € diagndstico inicial. Fuente: Bastidas y Bayas (2025).
Desarrollado desde https:.//es.educapl ay.com/editor-de-recursos/22581436/

Para publicar: https://es.educaplay.com/r ecur sos-educativos/22581436-
dominando la puntuacion comas dos puntos vy tildes.html
Actividad 3

Fortalecimiento de las palabras agudas, graves y esdrijulas
Objetivo
Mejorar el conocimiento de | as palabras agudas, graves y esdrijulas

Recur so utilizado

Fisicos: pizarra, marcador, cuadernosy |4piz

Tecnol dgicos parala creacion de unaactividad con €l fin de practicar la habilidad de identificar las
pal abras agudas, gravesy esdr(julas

M etodologia

La metodologia propuesta se estructura en tres momentos esenciales, articulados en torno a la
integracion de actividades gamificadas para reforzar el aprendizaje de ortografia, con énfasisen e
uso correcto de las tildes en palabras agudas, graves y esdrljulas. En primer lugar, se desarrolla
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una explicacion previa de las reglas ortogréficas, con laintencion de brindar alos estudiantes una
base de conceptos claros sobre la clasificacion de las palabras segn su acentuacion, abordando las
normas de manera didécticay contextualizada. Esta fase se apoya en recursos visuales y jemplos
concretos, con el objetivo de activar conocimientos previos y generar interés en el contenido por
parte del estudiante.

En un segundo momento, se procede con la asignacion de una actividad gamificada, que se
establece mediante el uso de dispositivosdigitales. Laactividad incorporaplataformasinteractivas,
donde los estudiantes enfrentan retos que simulan juegos, como completar palabras, identificar
errores ortograficos o clasificar términos segin su acentuacion. Este enfoque permite desarrollar
unaexperienciade aprendizajeludica, participativay adaptada alos distintos estilos de aprendizaje,
beneficiando la autonomia, el pensamiento critico y la motivacion del estudiante.

Finalmente, se contempla una retroalimentacion inmediata y permanente, durante el desarrollo de
la actividad y una vez finalizada la misma. Este componente es fundamental dentro de la
gamificacion, ya que permite al estudiante identificar sus errores, comprenderlosy corregirlos en
tiempo real. La retroalimentacion no solo se da desde la plataforma digital, sino también através
de lamediacion pedagbgicadel docente, quien guiay orientaen €l transcurso delamejora. En esta
fase de laretroalimentacion se fortalece lacomprensi6n ortograficay provoca unaactitud reflexiva
haciael aprendizagje, fortal eciendo | os contenidos adquiridos en un contexto dindmico, significativo
y mediado por latecnologia.

Figura 12

Actividades para €l reforzamiento de las palabras agudas, gravesy esdr(julas.
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Nota: Se presenta una actividad desarrollada en Educaplay que da respuesta a una de las
deficiencias detectadas en € diagnostico inicial. Fuente: Bastidas y Bayas (2025).
Desarrollado desde https://es.educaplay.com/r ecur sos-educativos/22582256-

juego de tildes.html#modal Share

Enlace para compartir https://es.educaplay.com/r ecur sos-educativos/22582256-

juego de tildes.html
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2. Analisisdel proceso de sistematizacion. L ecciones aprendidas

La validacion de la propuesta didéactica se realizé con la aplicacion de |as actividades presentadas
en el estudio, las cuales se orientaron alamejora del aprendizaje de la ortografia de los estudiantes
gue conformaron la poblacion de estudio. La valoracion se realiz6 através de las actitudes de 1os
estudiantes después de la implementacién de | as actividades.

Se utilizd la encuesta para conocer las actitudes de los estudiantes frente a las actividades
desarrolladas. Vae destacar que se pueden estudiar diferentes aspectos para conocer €l impacto,
uno de ellos es observar la actitud de |os estudiantes frente a desarrollo de las actividades, otro es
evaluar la practica docente y también conocer la percepcion del estudiante después de desarrollar
las actividades.

Posibles pasos par a la socializacion de las lecciones aprendidas

Las lecciones aprendidas se socializaran a partir de las formas de implementacion de la
alternativa didéctica propuesta, la misma que se detalla a continuacién.

Disefio didactico de una destrezaen Lenguay Literatura

En esta etapa del proceso educativo, es primordial idear actividades que se conecten con los
estudiantes y que les permitan aprender de manera significativa y activa. Paralograrlo, se plantean
incorporar elementos de gamificacion para que los estudiantes se involucren en su propio
aprendizaje.

Este disefio sigue una secuencia determinada. Primero, se identifica la destreza que se busca
fortalecer, luego se selecciona el tema y el tipo de recurso a utilizar, se definen los objetivos de
aprendizaje, se organizan las tareas que realizara e docente y su forma de evaluacion. Finalmente,
se acopla esta planificacién con una propuesta gamificada, manteniendo el enfoque pedagdgico en
concordancia con €l curriculo en vigencia.

Actividades de apoyo docente

Como ya se ha mencionado, los maestros tienen un rol esencial en el éxito de laimplementacion
de lagamificacion en € proceso educativo de ortografia en la asignatura Lengua y Literatura. Por
ello, esvital que & docente ofrezcaacompafiamiento y apoyo constante al estudiante, asegurandose
gue puedan incorporar de manera eficaz las estrategias didacticas gamificadas en su labor

pedagdgica.
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Sesiones de for macion especializada

Estas deben centrarse en € uso correcto de las herramientas digitales en aprender a crear y
programar actividades gamificadas, con lo cual los docentes desarrollaran las competencias
necesarias para aplicar de manera efectiva la gamificacion en el aula, contando ademas con el

apoyo Y la colaboracion de aguellos docentes que ya dominan las TAC.

Grupos detrabajo colabor ativo

Son equipos en los que los integrantes coadyuvan para lograr metas compartidas. Cada uno que lo
integra desempefia una funcion especifica hastallegar ala consecucion del ideal, es decir, paraque
se cumpla eficientemente la ensefianza de Lengua y Literatura con énfasis en ortografia. Este
enfoque de los grupos col aborativos fortalece y fomenta el intercambio de conocimientos entre los
participantes.

Observacion y retr oalimentacion entreiguales

Es clave para el aprendizaje colaborativo. Esto implica que los estudiantes tengan la oportunidad
de observar ordenadamente las clases, tareas o presentaciones de sus comparieros, identificando
aspectos positivos. Luego, ofrecera una retroalimentaci on constructiva que le permite al estudiante
expositor, asimilar de mejor manera e contenido que alin no han acanzado. La observacion y
retroalimentacion entre pares promueve la autoeval uacion, el desarrollo de habilidades analiticasy
la capacidad para ofrecer y recibir comentarios enriqueciendo mutuamente el proceso educativo.
Este intercambio fomenta un ambiente de respeto y empatia, donde €l error es visto como una
oportunidad de crecimiento. En este sentido, fortalece la responsabilidad compartida en €

aprendizaje. A través de este proceso, |0s educandos se transforman en agentes activos en lamejora
permanente de su desempefio escolar. También se refuerza la comprension de los contenidos
académicos al analizarlos desde diferentes aristas. Finalmente, este enfoque fortalece la cohesién
grupal y el sentido de comunidad en el aula.

Actualizacion y desarrollo profesional continuo

Al docente sele debe brindar oportunidades de formacion y aprendizaj e permanente para que pueda
garantizar una ensefianza de calidad, acorde alos cambios digitales y tecnol 6gicos del entornoy a
las necesidades del educando. Lo mencionado, no Unicamente fortalece sus competencias
pedagogicas, sino que ademas le facilita acoplarse con mayor flexibilidad a los recientes retos
educativos. Un profesor actualizado siempre estard mejor preparado para innovar en el aula 'y
conseguir fomentar aprendizajes significativos en sus discipul os.
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Encuesta a estudiantes para evaluar €l efecto dela Integracion de las actividades
gamificadas

Pregunta: ¢Considera que los componentes gamificados |le ayudaron a mejorar el aprendizaje
de la ortografia?

Figura 13

Impacto de la integracién de las actividades gamificadas para |a ensefianza de la ortografia.

¢Consideras que los componentes gamificados (puntos,
niveles y recompensa) te ayudaron a mejorar €
aprendizaje de la ortografia?

10,30%

= Me ayudaron mucho = Me ayudaron moderadamente Me ayudaron poco L]

Nota: Estudiantes del décimo afio de la Educacion General Bésica de la Unidad Educativa
Benjamin Araujo. Fuente: Bastidas y Bayas (2025).

Resultados

I nter pretacion: De 29 estudiantes 14 (48,3%) consideraron que los componentes gamificados “me
ayudaron mucho”, mientras que 12 (41,4%) contestaron “me ayudaron moderadamente”, y solo 3
(10,3%) dijeron “me ayuda poco”.

Analisis. Se observo una influencia positiva en la percepcion de los estudiantes acerca de la
integracion de las actividades gamificadas para la ensefianza de la ortografia. Esta apreciacion
favorable se vio tanto en la motivacion mostrada durante las actividades como en ladisposicion a
uso de herramientas digitales como parte del proceso de aprendizaje. Los resultados obtenidos
tienen relacion con las investigaciones citadas en los antecedentes del marco tedrico, donde se
enfatiza que la gamificacion, al incorporar elementos |Gdicosy participativos, incrementael interés
del estudiante y promueve un aprendizaje mas significativo. Estos hallazgos corroboran el efecto
delasTIC enel aprendizaje, a facilitar entornosinteractivos que permiten acrecentar competencias
linguisticas de manera dinamicay contextualizada. La apreciacién positiva también denota que los

estudiantes reconocen en estas metodologias una oportunidad para mejorar su autonomia y
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comprension en la correctaforma de escribir, reafirmando la pertinencia de integrar tecnologias en
el salon de clase como recurso pedagdgico importante.

Pregunta: ¢Cree que la integracion de herramientas gamificadas para la ensefianza de la
ortografia en sus clases de Lengua y Literatura le ayudaron a ser mas autbnomo en el
aprendizaj e de este tema?

Figural4

Autonomia al canzada con la integracion de herramientas gamificadas parala ensefianza de la
ortografia.

¢Cree que laintegracion de herramientas gamificadas parala
ensefianza de la ortografia en sus clases de lengua y literatura le
ayudaron a ser mas autbnomo
en e aprendizaje de este tema?

10,30%

= Muy de acuerdo = Moderadamente de acuerdo Poco de acuerdo
Nota: Estudiantes del décimo afio de la Educacion General Bésica de la Unidad Educativa
Benjamin Araujo. Fuente: Bastidas y Bayas (2025).
I nter pretacion. Con respecto a la afirmacion de que la integracion de herramientas gamificadas
para la ensefianza de la ortografia mejoran la autonomia en el aprendizaje de este tema, de 29
estudiantes 18 (62,1%) estuvieron “totalmente de acuerdo”, mientras que (27,6%) contestaron
“moderadamente de acuerdo” y solo 3 (10,3%) dijeron estar “poco de acuerdo”.
Analisis. Lamayoria de |os estudiantes expresaron que mejoro su autonomia durante el desarrollo
de las actividades. La razdn de esto puede ser porque, al estar frente a las actividades que se les
presentan, se liberan del estrés que normalmente produce la evaluacion docente y, en su lugar,
sienten que son €los quienestienen el control de latarea que desarrollan. Este tipo de apreciacion
coincide con los principios de la gamificacion, ya que las dindmicas ludicas impulsan un

aprendizaje autorregulado, en el que el estudiante avanza a su propio ritmo, comete errores sin
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penalizaciones tradicionales que implica notas inferiores y recibe retroalimentacion inmediata
Cuando € estudiante trabgja con herramientas digitales, se vuelve el protagonista activo de su
propio proceso de aprendizaje, |0 que fortal ece su responsabilidad y compromiso.

Figura 15

Beneficios de la integracién de las herramientas de gamificacién en la ensefianza de la

ortografia.

¢Considera que € incremento en e uso de la gamificacion fue
beneficioso para la ensefianza de la ortografia en sus clases de
Lenguay Literatura?

10,30%

= Muy de acuerdo = Moderadamente de acuerdo

Nota: Estudiantes del décimo afio de la Educacion General Bésica de la Unidad Educativa
Benjamin Araujo. Fuente: Bastidas y Bayas (2025).

De 29 estudiantes 20 (69 %) consideraron que €l incremento en el uso de la gamificacion fue
beneficioso para la ensefianza de la ortografia: “muy de acuerdo”, mientras que 6 (20,7%)
contestaron “moderadamente de acuerdo” y solo 3 (10,3%) dijeron estar “poco de acuerdo”.
Analisis: Larespuesta a esta pregunta es consona con |las respuestas a las dos anteriores donde se
evidencia un efecto positivo de la integracion de actividades gamificadas. Se deduce que esta
experiencia crea un ambiente positivo para el estudiante que ademas de hacerlo sentir que é tiene
el control de su propio aprendizaje, que puede decidir cOmo avanzar en su proceso y que €l
resultado final tendrd un impacto en su sentir, resulta altamente favorecedor para el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

La experiencia para la docente fue positiva porque valord la eficacia que se logra en las
evaluaciones continuas y el monitoreo del progreso de los estudiantes. A nivel general se puede
concluir en la confirmacion de los planteamientos detectados en la literatura cientifica sobre la
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efectividad de la integracion de las actividades gamificadas para la ensefianza de la asignatura

Lenguay Literatura.

Los resultados obtenidos en la prueba posterior, evidencié que la mejora en los estudiantes fue
variada, aunque no fue significativa, se mantuvo la tendencia hacia la megjora. Se considera que
esta situacion pudo ser por el poco tiempo de dedicacion que se tuvo pararealizar lapréactica, otro
aspecto que pudo influir fue el estado inicial en que se encontraba cada estudiante. Sin embargo,
se destaca el hecho de la coherencia en latendencia hacialo positivo.

Encuesta a especialistas para la validacion de la metodol ogia propuesta

Tabla4

Tabla de frecuencia y andlisis porcentual de la encuesta a especialistas

Pregunta Indicador Si A veces No
1 Claridad de objetivos 4 (80%) 1 (20%) 0 (0%)
2 Aplicabilidad recomendaciones 4 (80%) 1 (20%) 0 (0%)
3 Pertinencia de ejemplos 4 (80%) 1 (20%) 0 (0%)
4 Disefio didactico 4 (80%) 1 (20%) 0 (0%)
5 Factibilidad de gjecucion 4 (80%) 1 (20%) 0 (0%)
6 Evaluacion para mejora 5 (100%) 0 (0%) 0 (0%)
Total indice de validacion 25/30 (83.3%) 5/30(16.7%) 0/30 (0%)

Nota: Se describen los resultados tabulados de la frecuencia y el porciento que representan las
respuestas derivadas de la encuesta aplicada a especiaistas. Fuente: Bastidas y Bayas (2025).

Laencuesta aplicada evidencid unaalta aprobacion por parte de los cinco especialistas encuestados
con un 83.3% de respuestas "Si" (25/30) y 16.7% "A veces' (5/30), Sin respuestas negativas.
Destacalaaprobacion unanime (100%) en eval uacion de logros (P6), mientras las demas preguntas

mantuvieron 80% de aceptacién plena, reflejando coherenciaen disefio y pertinencia. El 16.7% de
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respuestas cautelosas ("A veces') se concentré en cinco aspectos. gjuste de escalas de medicion
(P1), adaptacion para contextos sin tecnologia (P2, P5), ejemplos con mayor pertinencialoca (P3)

y secuencia didactica (P4), indicando oportunidades de perfeccionamiento sin comprometer la
viabilidad de la propuesta.

El proceso de sistematizaci On de experienciaen el presente trabajo comenzd con larecopilacion de
observaciones aulica, la aplicacion de encuestas y pruebas pedagodgicas, asi como una entrevistaa
la docente todo esto con el objetivo de conocer la percepcion y €l uso en la integracion de
herramientas de gamificacion.

Se considera una fortaleza la atencién captada por parte de los estudiantes que participaron en el

estudio, ademas del interés de este grupo para gue seincremente el uso de tecnologiasen el proceso
de ensefianza-aprendizaje de ortografia en la asignatura de Lengua y Literatura. Con respecto ala
entrevista docente se obtuvo unainformacién valiosa acerca de la percepcién docente y su nivel de
conciencia en cuanto a impacto de las metodol ogias activas en €l proceso de ensefianza.

El grupo estudiado (docentes y estudiantes) coincidieron en los beneficios de las actividades
gamificadas sobre |os métodos tradicionales, sin embargo, ambos grupos también coinciden en que
utilizan poco estas herramientas en sus procesos. Se considera importante promover lineas de
investigacion para seguir impulsando la aplicacion de las nuevas metodol ogias paralaintegracion
de actividades gamificadas, con un enfoque de ensefianzay capacitacion al docente.

Se considera importante destacar aspectos clave para la transformacion del proceso de ensefianza:

Métodos de ensefianza tradicional versus métodos de ensefianza con innovacion tecnoldgica: La
metodol ogia tradicional, si bien es cierto ha dado frutos en el sistema educativo, en la actuaidad
no puede ser el Unico medio de ensefianza, porque larealidad social esta en otra época marcada por
la influencia de la tecnologia. Los recursos digitales para la ensefianza estdn disefiados para
adaptarse a entornos presenciales en contextos donde se dificultala disponibilidad de dispositivos
y deinternet. Les corresponde alos docentes, vivir estatransicion val orando |os beneficios de estos
recursos digitales y adaptarlos alarealidad de su poblacion estudiantil.

El uso de una metodol ogia virtual implica un mayor compromiso del docente, quien debe dar otra
mirada a la planificacion, la cual debe fundamentarse en la flexibilidad, la comprensién de las
ventgjas de la metodologia basada en los recursos digitales facilita la personalizacion del

aprendizaje.
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La modelacion didactica de | as actividades se puede socializar en otras asignaturas de Educacion

General Basica, para ello es vital la participacion de quienes dirigen lainstitucion y la promocion
dentro de las universidades de lineas de investigacion en entornos digitales, ademas del desarrollo
y précticas de programas formativos por parte del Ministerio de Educacion.

Este estudio exploré cémo integrar actividades de gamificacion para ensefiar de mejor manera la
ortografia a estudiantes de décimo afo. Tras identificar sus dificultades, se usd la herramienta
Educaplay para crear actividades interactivas. Al probarlo, los estudiantes sintieron que se
acrecento su aprendizaje y se volvieron més independientes. Les resulté atractiva esta manera de
aprender, sugiriendo gue usar juegos es una buena estrategia para mejorar la ortografia con un
impacto motivacional .

Tabla5

Resultados de la prueba pedagdgica antesy después de la propuesta

Cantidad de Puntgje previoala  Puntage Posterior a
estudiantes propuesta la propuesta
Sobresaliente 8 18
No sobresaliente 21 11
Tota 29 29

Nota: Se comparan |os resultados antes y después de |a propuesta.

Se toma como sobresaliente la puntuacion superior a9 y no sobresaliente hasta 7 puntos. Fuente:
Bastidas y Bayas (2025).

Como conclusion: se observo unatendencia positiva en este grupo con el uso de recursos digitales.
En este contexto, se sugiere que los docentes mejoren su desempefio en las préacticas pedagogicas
con las TIC. Losresultados posteriores ala propuesta evidencian que laintegracion de actividades
gamificadas parala ensefianza de la ortografia en estudiantes de décimo afio contribuye alamejora
del aprendizaje, |0 cual también confirmalanecesidad de que los docentes asuman las herramientas
digitales como un recurso que se adecua a las nuevas formas de aprendizaje que caracterizan alos
estudiantes en estaera digital.

70



LINIVERSIDAD

BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

Formas para la socializacion de las lecciones aprendidas

Se plantea desarrollar talleres para socializar |as|ecciones aprendidas en cuanto alaintegracion de
las actividades gamificadas, esta serealizariaenlos diferentes nivel es de Educaci on General Basica
Conclusiones de la validacion de la propuesta

La prueba pedagbgica evidencié que, aunque los estudiantes usaban poco las herramientas
digitales, mostraban interés y disposicion a usarlas, la aplicacion confirmé € efecto positivo que
tienen las herramientas gamificadas, 1o cual sugiere la necesidad de que los docentes se capaciten
y las usen como un recurso que favorece €l proceso de ensefianza de ortografia en la asignatura de
Lenguay Literatura.

La entrevista arrojé que conocen muy poco de las herramientas digitales, aunque la mayoria
expresd que ha usado algunas. Esta realidad advierte en la necesidad de que las instituciones
ofrezcan capacitacionesy promuevan el uso de los recursos digitales paraimpulsar alos docentes
aasumir metodol ogias innovadoras para el aprendizaje de |os estudiantes.

Lavalidacion de la propuesta por parte de los especialistas fue Gtil para confirmar la pertinenciade
|os obj etivos propuestos 'y de las actividades desarrolladas. ES un mecanismo valido para garanti zar

la objetividad y la pertinencia del contenido de la propuesta.
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CONCLUSIONES

1. Losantecedentes estudiados evidencian que laintegracion de actividades gamificadasen el
proceso de ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura en el décimo afio de Educacion
General Basica favorece la motivacion, el desarrollo de competencias linglisticas y la
inclusion educativa. Estudios previos destacan la influencia positiva de la gamificacién en
la participacion activa del estudiante, especialmente en contenidos como la ortografia. Los
fundamentos asumidos se sustentan en el aprendizaje activo, cooperativo y enlas mecanicas
lGdicas que promueven la interaccién con los contenidos curriculares. Se identificaron
ademas la necesidad de integrar las Tecnologias del Aprendizajey laComunicacion (TAC)
parareducir la brecha digital y propiciar entornos de aprendizaje equitativos.

2. El diagnoésticoinicial revel 6 que laintegracion de actividades gamificadas es limitada, con
baja frecuencia de uso por docentes y estudiantes, pese a reconocerse sus beneficios para
motivar y mejorar €l aprendizaje ortografico. Los docentes muestran escaso dominio de
herramientas digitales como Quizizz o Kahoot, y su implementacion se ve obstaculizada
por infraestructura tecnol 6gica deficiente y falta de capacitacion. Aungue los estudiantes
valoran positivamente la gamificacion para propiciar la autonomia y la participacion, el
dominio de las herramientas es heterogénea, destacando un 15% con uso muy reducido. La
prueba pedagdgica evidencio deficiencias criticas en ortografia, especialmente en signos de
puntuaciéon y reglas de uso de letras, 1o que reflga una necesidad urgente de una
metodol ogia paralaintegracion de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Estos resultados demuestran la necesidad de la formacién docente y el acceso equitativo a
| os recursos tecnol 6gicos.

3. Laintegracion de actividades gamificadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
ortografia en la asignatura Lengua y Literatura se desarroll6 con tres gemplos que
evidenciaron su pertinencia en la respuesta de |los estudiantes. La metodologia incluyo la
creacion de juegos con elementos de gamificacion, donde los estudiantes realizaron
gercicios de ortografia mientras resolvian desafios, permitiéndoles aprender con
retroalimentacion inmediata, facilitando su comprension a través de la practica. La
metodologia contiene un objetivo, las recomendaciones, los gemplos, las formas de

implementacion y evaluacion de la metodologia. Su estructuracion es coherente con los
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enfoques curriculares vigentes y respondié a las necesidades detectadas en el aula,
promoviendo una participacion activay significativa del estudiantado.

La aplicacion de la metodologia propuesta evidencié una mejora del 31% en puntajes
sobresalientes en ortografia, seguin la prueba pedagdgica comparativa, destacando avances
en el uso detildesy signos de puntuacion. Los estudiantes reportaron mayor autonomiay
motivacion, atribuyendo a las actividades gamificadas una influencia positiva en su
aprendizaje, aunque un 15% mostrd bajo conocimiento de las tecnologias digitales. La
validacion por especialistas arroj6é un 83.3% de aprobacion, destacando la pertinencia del
disefio, pero sefidlando gustes para contextos con baja conectividad. Los resultados
reflgjaron tendencias positivas hacialaequidad educativaa integrar TAC, aungue persisten
desafios como la brecha digital y la necesidad de capacitacion docente continua. La
herramienta Educaplay demostré eficacia en retroalimentacion inmediata, mejorando el
rendimiento académico en la materia de Lengua y Literatura. Los resultados evidenciaron
la influencia de la propuesta a favor de la integracion de la gamificacion del proceso de

ensefianza-aprendizaje en la Lenguay Literatura de la Educacion General Bésica.
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RECOMENDACIONES

1. Sesugiere crear actividades parafortalecer €l conocimiento de los docentes en materia de

integracion de las actividades gamificadas para mejorar €l proceso de ensefianza-

aprendizaje de los estudiantes.

2. Impulsar lineas de investigacion relacionadas con el tema de integracion de las actividades

gamificada paramejorar resultados y aportar con nuevos conocimientos en esta materia.

3. Promover unamejor experiencia al estudiante através de laintegracion de las actividades

enlaasignaturalLenguay Literatura, evaluando y utilizando todos|os recursos disponibles.

4. ldentificar mediante trabajos de investigaciéon el impacto de estas metodologias en la

mejorade las destrezas de la asignatura Lenguay Literatura en el campo de la ortografiay

otras areas de esta y otras materias.
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Anexo 1

Prueba pedagodgica. Diagnostico inicial

A continuacién, se dictarén diez palabras con

el fin de conocer como esta su ortografia con x

elusodelaVylaB;laGylaJyel uso
correcto de laH.

1.- Vibrar
2.- Jerga
3.- Conyuge
4.- Ahumar
Tilde
5.- Néctar
6.- Dile que le dé un consgjo

7.- Lacasa de esta vecina esta ala venta

Cologue lacoma, o los dos puntos donde corresponda
Si quieres ver la casa de otro color comprar
unos galones blanco y azul y tréelos rapido
Falta que traigan computadoras,
escritorios, sillasy servicio de internet
Provincias afectadas por laslluvias:
Cuenca, Guayas, Manabi.

Asi debes ser siempre: Sociable, empética
y proactiva.
Total

Nota. Prueba pedagdgica aplicada a la poblacién de estudio.
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Anexo 2
Guia de entrevista dirigida a docente
Guia de entrevista dirigida a docente
Estimado docente, € presente instrumento se realiza con fines académicos y tiene como objetivo
conocer €l estado inicial de las actividades gamificadas en € proceso de ensefianza-aprendizaje de

ortografia en laasignatura de Lenguay Literatura del décimo afio de Educacion General Basica.

1.- Con cuales delas siguientes herramientas digitales esta méas familiarizado

Socrative Genially ABP

Proyecto/problema

Quizizz Prezi Aprendizaje Basado

en experiencia

Edpuzzle Canva Aprendizaje basado
en juego
K ahoot Goconar Aprendizaje

adaptativo (con |A)
Mentimeter Timeline

Padlet Educaplay

2.- Con qué frecuencia integra actividades gamificadas para |a ensefianza de la ortografia en sus
estudiantes de Lenguay Literatura de décimo afio.

3.- A sujuicio, ¢qué elementos de la gamificacién (puntos, niveles y recompensas, entre otros)
ayudan ala mejora de la comprension de la ensefianza de ortografia en la asignatura de Lengua 'y
Literatura?

4.- Mencione dos fortalezas y dos desafios que se le presentan para incorporar actividades
gamificadas parala ensefianza de |a ortografia en sus estudiantes de décimo grado

5.- Considera usted que laintegraci én de herramientas digitales mejora el desempefio grupal delos
estudiantes de Lenguay Literatura. Explique.

6 .- ¢Cree usted gue es necesario disponer de una metodologia para la integracion de actividades

gamificadas parala ensefianza de la ortografia en la asignatura de Lenguay Literatura?
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Anexo 3
Encuesta a estudiantes
Guia de encuesta dirigida a estudiantes para conocer €l estado inicial de las actividades

gamificadas en el proceso de aprendizaje de ortografia en la asignatura de Lengua y
Literatura del décimo afio de Educacion General Basica

1.- Identifique con cuales de las siguientes herramientas digitales esta mas familiarizado

Muy frecuentemente (MF). Frecuentemente (F) Nada frecuente (NF)

Herramienta MF F NF

Socrative
Quizizz
Edpuzzle
K ahoot
M entimeter
Genially
Prezi
Canva
Goconar
Timeline
Padlet
Educaplay

ABP

Proyecto/problema

Aprendizaje
Basado en

experiencia

Aprendizaje

basado en juego
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Aprendizaje
adaptativo (1A)
¢Con quéfrecuenciadesarrollasactividades gamificadas par a apr ender ortografiaen tu clase
delLenguay Literatura?
Mucha frecuencia
Frecuencia moderada

Bajafrecuencia

¢Cual es tu nivel de motivacion para aprender ortografia a través de actividades
gamificadas?

Alto

Medio

Bajo

¢Consider as que los componentes gamificados (¢puntos, nivelesy recompensa te ayudan a
mejorar el aprendizaje delaortografia?
Me ayudan mucho.
Me ayudan de manera moderada
Me ayudan Poco
Qué tan satisfecho estas con el uso de la gamificacion parala ensefianza de la ortografia en tus
clasesdelenguay literatura
Muy satisfecho
M oderadamente satisfecho
Poco satisfecho
Consideras gque se deberiaincrementar el uso de la gamificacion parala ensefianza de la
ortografia en tus clases de Lenguayy Literatura
Muy de acuerdo
Poco de acuerdo

Nada de acuerdo



BEL ECLIADOR

UBE LINIVERSIDAD ,
g LTV TRABAJO DE TITULACION

Anexo 4

Cuestionario para especialistas

Validacion delametodol ogia paraintegrar lagamificacion en € proceso de ensefianza-aprendizaje

delalLenguay Literaturaen la Educacion General Basica.
INSTRUCCIONES
Estimado especialista marque una opcion por pregunta seguin su experiencia

1. ¢El objetivo propuesto en la metodologiaes claro y medible?
() Si()No() A veces

2. ¢Lasrecomendaciones metodol 6gicas pueden aplicarse facilmente en la materia Lengua 'y
Literatura?
()Si()No()A veces

3. ¢Los gemplos utilizados se relacionan directamente con € curriculo y la realidad de sus
estudiantes?
() Si()No() A veces

4. ¢El disefio de los gjemplos se estructuran coherentemente e incluyen recursos didacticos
efectivos (visuales, interactivos o manipulativos)?
() Si()No() A veces

5. ¢Lasactividades propuestas pueden gjecutarse con |os recursos disponibles en su aula?
() Si()No() A veces

6. ¢Las formas de evaluacion propuesta permiten verificar € logro del objetivo de la
metodologia 'y su mejora continua?
()Si()No()A veces

Espacio para observaciones:

jGracias por su contribucion!



