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Gamification and spelling: playful dynamics that improve writing

Resumen:

La presente investigacion analiza el
impacto de la gamificacion como estrategia
pedagogica para mejorar la ortografia en
estudiantes de educacion basica. El estudio
se desarrolld con todos los paralelos del
quinto afio de Educacion General Basica de
la Unidad Educativa San José La Salle, donde
se identificaron dificultades ortograficas
que afectan la calidad de la escritura y la
expresion escrita. A través de un enfoque
mixto, se aplicaron cuestionarios, entrevistas
y observacion directa para diagnosticar el
problema y evaluar la percepcion estudiantil
sobre el uso de juegos como recurso
didactico. Los resultados evidencian que
la mayoria de los estudiantes reconoce
la utilidad de aplicar normas ortograficas
y muestra una actitud favorable hacia las
metodologias ludicas. La propuesta se centra
en incorporar tecnologias educativas vy
dinamicas interactivas que motiven la practica
ortogréfica, fortaleciendo asi la competencia
lingUistica y el rendimiento académico. Se
concluye que la gamificacion representa una
estrategia efectiva para mejorar la ortografia,
al fomentar el interés, la participacion activa y
el aprendizaje significativo.

Palabras clave: Ortografia, Gamificacion,
Competencia Linguistica, Educacion Basica,
Estrategias Ludicas.
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Abstract: The present research analyzes
the impact of gamification as a pedagogical
strategy to improve spelling in basic education
students. The study was conducted with all
fifth-year General Basic Education classes
at San José La Salle Educational Unit, where
spelling difficulties were identified that affect
the quality of writing and written expression.
Through a mixed-methods approach,
questionnaires, interviews, and direct
observation were applied to diagnose the
problem and evaluate students’ perceptions
regarding the use of games as a didactic
resource. The results show that most students
recognize the usefulness of applying spelling
rules and display a favorable attitude toward
playful methodologies. The proposal focuses
onincorporatingeducationaltechnologiesand
interactive dynamics that encourage spelling
practice, thereby strengthening linguistic
competence and academic performance.
It is concluded that gamification represents
an effective strategy to improve spelling, as
it fosters interest, active participation, and
meaningful learning.

Keywords: university learning, teaching
modalities, psychology, higher education.
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Introduccién

A través de varios estudios se ha
demostrado que los errores de ortografia
afectan directamente la comprension lectora, la
calidad de la generacion literaria y la capacidad
del estudiante para expresar sus ideas con
fluidez y profundidad de pensamientos (Aguilar
et al,, 2025). Por lo tanto, la ensefianza de la
ortografia se debe abordar como un proceso
que integre el conocimiento normativo con
estrategias de tipo “didacticas” que motiven
la practica constante y significativa. Se debe
enfatizar que la ortografia como herramienta
para la escritura y lectura es una competencia
fundamental, en el contexto de la educacion
basica, el dominio ortografico no solo
representa una habilidad técnica, sino también
una herramienta clave para el desarrollo del
pensamiento, la comunicacion efectiva y el
rendimiento académico general (Ehri, 2000;
Perfetti & Stafura, 2014).

Ante este panorama, la gamificacion
emerge como una estrategia pedagodgica
innovadora que permite transformar el
aprendizaje ortografico en una experiencia
ludica, participativa y contextualizada. La
gamificacionsedefinecomoelusodeelementos
propios del juego como retos, recompensas,
niveles, narrativas y dinamicas competitivas,
en entornos no ludicos, con el objetivo de
aumentar la motivacion, el compromiso vy la
eficacia del aprendizaje (Verastegui-Gutiérrez
et al, 2025). En el ambito educativo, esta
estrategia ha demostrado ser efectiva para
mejorar la retencion de contenidos, fomentar el
aprendizaje autonomo y fortalecer habilidades
cognitivas y sociales (Nishihara et al., 2019).

En el caso especifico de la ortografia,
la gamificacion permite abordar las reglas
normativas desde una perspectiva creativa y
dinamica, facilitando la practica repetitiva sin
generar tedio, y promoviendo la autoevaluacion
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y la retroalimentacion inmediata. Herramientas
como Kahoot, Genially, Educaplay y Wordwall
han sido utilizadas con éxito en diversos
contextos escolares para disefar actividades
interactivas que refuerzan el aprendizaje
ortografico mediante juegos de palabras,
crucigramas, trivias, retos de velocidad vy
simulaciones narrativas (Chacon Pallasco, 2023;
Garcia-Marco & Garcia-Marco, 2016).

La presente investigacion se desarrollo
enelquintoafode Educacion General Basicade
laUnidad Educativa San José La Salle, donde se
haidentificado una problematica recurrente: los
estudiantes presentan dificultades ortograficas
que afectan su comprension lectora y su
produccion escrita. A través de observacion
directa, entrevistas y cuestionarios, se ha
evidenciado que los errores mas frecuentes
incluyen el uso incorrecto de grafias semejantes
(b/v, c/s/z), problemas de acentuacion y
separacion inadecuada de palabras. Estos
errores no solo limitan la calidad de los
textos escolares, sino que también generan
inseguridad en los estudiantes al momento de
expresarse por escrito.

Frente a esta situacion, se plantea
la siguiente interrogante: ¢(Como puede la
gamificacion mejorar el dominio de la ortografia
en el proceso de lectoescritura en estudiantes
de educacion basica?.Esta pregunta guia el
desarrollo de la investigacion, cuyo objetivo
general es analizar elimpacto de la gamificacion
como estrategia didactica para fortalecer la
ortografia en el contexto de la lectoescritura.
Para ello, se propone integrar herramientas
digitales y actividades ludicas que estimulen el
interés por la escritura correcta, favoreciendo la
adquisicion de competencias linguisticas desde
una perspectiva motivadora y contextualizada.

La relevancia de este estudio radica en
su contribucion a la innovacion pedagdgica
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en el area de Lengua y Literatura, al proponer
una metodologia activa que responde a las
necesidadesy caracteristicas de los estudiantes
actuales. La gamificacion, al incorporar
mecanicas de juego en el aula, permite generar
ambientes de aprendizaje mas dinamicos,
inclusivos y efectivos (Ofosu-Ampong, 2020).
Ademas, este enfoque se alinea con los
principios del aprendizaje constructivista de
Vygotsky (1978), gue reconoce laimportanciade
la experiencia, la interaccion y la motivacion en
la construccion del conocimiento reafirmados
por Cibukgiu (2025).

Por otro lado, al convertir la practica
ortografica en un juego, se estimula la
“participacion activa’, la resolucion de
problemas, la colaboracion entre pares
y la reflexiéon sobre el propio proceso de
aprendizaje, tal como lo destaca Cibukgiu (2025)
al afirmar que la interaccion y la motivacion de
la construccion del conocimiento potencian el
entorno del aprendizaje.

Diversasinvestigaciones hanrespaldado
laefectividaddelagamificacionenelaprendizaje
de la ortografia. Por ejemplo, (Sani Canchigfia,
2024) demostré que el uso de estrategias
gamificadas en estudiantes de educacion
basica media mejora significativamente la
comprension lectora y la produccion escrita.
Asimismo, Guaman-Paida & Alvarez-Lozano
(2022) desarrollaron una propuesta basada en
la plataforma Genially para ensefar ortografia
mediante juegos interactivos, logrando mejoras
significativas en la escritura de los estudiantes
de sexto afio de educacion basica. Otro estudio
relevante es el de Gémez Catota (2019), quien
abordd la gamificacion como estrategia
creativa para la ensefianza de la ortografia en
estudiantes de educacion basica.

En el contexto ecuatoriano, también se
destaca el trabajo de Alejandra et al. (2025),
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quienes realizaron una revision sistematica
sobre gamificacion en secundaria, analizando
27 estudios entre 2015 y 2025. Encontraron que
el 81% mejord la motivacion intrinsecay el 70 %
el rendimiento académico, especialmente en
areas STEM.

En conjunto, estas investigaciones
respaldan la hipdtesis de que la gamificacion
representa una estrategia efectiva para mejorar
la ortografia en el contexto de la lectoescritura,
al transformar el aprendizaje en una experiencia
motivadora, significativa y adaptada a las
necesidades de los estudiantes. Por ello, este
estudio propone integrar dinamicas ludicas
y herramientas digitales en el aula, con el
fin de fortalecer la competencia ortografica

y contribuir al desarrollo integral de los
estudiantes de educacion basica.
La gamificacion se ha llegado a

definir como el uso de elementos propios de
actividades ludicas en el marco educativo,
con el objetivo de aumentar la motivacion,
el compromiso y la eficacia del aprendizaje
(Parra-Gonzalez et al., 2020). Esta estrategia
incorpora dinamicas como retos, recompensas,
niveles, narrativas y mecanicas competitivas,
transformando actividades tradicionales en
experiencias interactivas y significativas.

Diversosestudioshandemostradoquela
gamificacion buscamejorar considerablemente
el aprendizaje de la ortografia en estudiantes
de educacion basica. Canchigha-Sani &
Morales-Medranda (2024) aplicaron estrategias
gamificadas en estudiantes de quinto grado,
utilizando retos ortograficos, crucigramas
digitales y juegos de correccion, obteniendo
mejoras en la escritura y la comprension
lectora. Villavicencio-Loor & Mendoza-Moreira
(2024) utilizaron la plataforma Genially para
crear disefios de juegos interactivos centrados
en reglas de ortografia. Gordillo-Gordillo &
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Calderén-Vélez (2024) lograron encontrar
mejoras en el aprovechamiento académicoy la
satisfaccion estudiantil gracias a la aplicacion
de actividades ludicas. Por ultimo, Goémez-
Catota (2019) concluyé que el uso de juegos
en la educacion logra fortalecer la evaluacion
formativa y genera que el aprendizaje sea
mucho mas significativo.

Por otra parte, se debe tomar en
consideracion a la gamificacion como
contribuyente directo de la mejora de
comprension lectora, debido a la integracion
de elementos motivadores para la estimulacion
de la atencion, la retencion y la reflexion, esto
se corrobora gracias a que Garcia et al. (2025)
demostraronquelaparticipacion de estudiantes
en actividades ludicas pueden lograr niveles
superiores de comprension literal, inferencial y
de criterio, por otro lado, mediante sus estudios
en campo, Verastegui et al. (2025) pudieron
concluir que la aplicacion de actividades
gamificadas logra mejorar los procesos de
percepcion, léxicos, sintacticos y semanticos de
la lectura.

Estudios como el de Guaman Paida
& Alvarez-Lozano (2022) evidencian que la
gamificacion no solo mejora el aprendizaje,
sino que lo hace mas placentero y duradero, al
incorporar elementos como laretroalimentacion
inmediata, la narrativa contextualizada y la
interaccion digital.

La gamificacion al ser aplicada
directamente a la ortografia llega a transformar
la relacion de los estudiantes con el lenguaje
escrito, debido a que convierte la practica
ortografica en una “experiencia de juego’,
permite la reduccion de ansiedad frente
al “dilema de cometer errores’”, fomenta
el pensamiento autocritico y promueve la
autonomia en el proceso del aprendizaje.
Ademas, esta estrategia facilita el abordaje
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de la diversidad en el salon de clases, al
ofrecer multiples formas de representacion,
participacion y expresion (Aguayo et al., 2025;
Calderdn et al., 2025).

La ortografia busca dentro de su
principal funcion, preservar las caracteristicas
del lenguaje expresado y asegurar de
manera efectiva la claridad cognitiva y evitar
ambigledad y errores que modifiquen o alteren
el mensaje del interlocutor (Endlich et al., 2025).
En recientes investigaciones se ha demostrado
que el correcto uso de las reglas ortograficas se
vincula de manera directa con el rendimiento
de la comprension lectora y la escritura, y que
su ensefianza debe integrarse en practicas
significativas que  promuevan reflexion
metalingUistica y uso contextualizado (Méndez-
Vivar et al., 2025). Asimismo, la ortografia llega a
cumplir una funcién de orden social, dado a que
proyecta el nivel de alfabetizacion y cultura de
la sociedad y los individuos que la conforman,
transformandose en un indicador de prestigio
y profesionalismo en contextos educativos y
laborales (Mufioz-Rincdén, 2024).

La lectoescritura implica la codificacion
y decodificacion de simbolos graficos, y su
desarrollo esta estrechamente vinculado con
la adquisicion de normas ortogréficas. (Veraksa
et al, 2020) afirman que los estudiantes
construyen el sistema de escritura a partir de
la exposicion a textos y la practica constante, y
que la ortografia actua como un puente entre
la lectura comprensiva y la escritura coherente.
Por otro lado, Cassany (2022) sostiene que
la correccion ortografica no solo garantiza
la claridad comunicativa, sino que también
refuerzala comprension de textos.

Materiales y métodos

La presente investigacion adopta
un enfoque mixto, combinando métodos
cuantitativos y cualitativos para analizar el

m l Gamificacion y ortografia: dinamicas ludicas que mejoran la escritura
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impacto de la gamificacion en el aprendizaje
ortograficodentrodelprocesodelectoescritura.
Esta eleccion responde a la necesidad de
comprender tanto los resultados medibles
como las percepciones y experiencias de los
estudiantes frente a las estrategias ludicas
implementadas.

Elestudioseenmarcaenunainvestigacion
aplicada, de caracter cuasiexperimental.
donde buscé identificar patrones de error
ortografico, evaluar el nivel de comprension
lectora y analizar cémo la incorporacion de
dinamicas gamificadas influye en la motivacion,
el rendimiento y la competencia linguistica de
los estudiantes.

El objetivo general fue evaluar el impacto
de la gamificacion como estrategia pedagdgica
en el desarrollo del dominio ortografico de los
estudiantes de quinto afio de educacion basica
de la Unidad Educativa “San José La Salle”, y se
desglosa en objetivos especificos que analizan
el efecto de las estrategias gamificadas en la
mejora del dominio ortografico, determinan
el grado de influencia de la gamificacion en la
motivacion y el compromiso de los alumnos
durante las actividades de lectoescritura
vinculadas a la ortografia, y comparan el
rendimiento ortografico entre los estudiantes
que participan en actividades gamificadas y
aquellos que utilizan métodos tradicionales de
ensefanza.

La investigacion se desarrolld en la
Unidad Educativa “San José La Salle”, ubicada
en Guayaquil, Ecuador. La poblacion objeto de
estudio estuvo conformada por 112 estudiantes
de quinto afo de Educacion General Basica,
con edades comprendidas entre 8 y 9 afos. El
grupo incluye tanto ninos como ninas, todos
cursando la asignatura de Lengua y Literatura,
lo que permitié abarcar la totalidad del nivel
y obtener una vision mas representativa de la

Gamificacion y ortografia: dinamicas Iudicas que mejoran la escritura l
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realidad educativa.

Se realizé una observacion directa en
las sesiones regulares de clase, una encuesta
estructurada en escala de Likert enfocada
en el uso de las dinamicas de gamificacion
y los problemas asociados a la ortografia, y
una entrevista con docentes y autoridades
del plantel. Finalmente se aplicd una rubrica
para evaluar la efectividad de las dinamicas
ludicas implementadas, considerando criterios
como participacion, comprension, correccion
ortografica y motivacion.

El punto de partida de esta investigacion
fue la identificacion de dificultades ortograficas
frecuentes en estudiantes de quinto afo
de Educacion General Basica de la Unidad
Educativa San José La Salle. A través de
observacion directa en el aula y revision
de producciones escritas, se evidenciaron
errores frecuentes como el uso incorrecto de
grafias semejantes (b/v, c/s/z), problemas de
acentuacion, omision de tildes y separacion
inadecuada de palabras.

Resultados y discusion

Para analizar la percepcion de los
estudiantes sobre la ortografia en el proceso
de lectoescritura, se aplicd un cuestionario
estructurado a los 5 paralelos del quinto afo
de Educacion General Basica, de la Unidad
Educativa San José La Salle (112 estudiantes en
total). El instrumento consté de 10 preguntas
en escala de Likert (Totalmente de acuerdo, De
acuerdo, Indiferente, En desacuerdo, Totalmente
en desacuerdo), centradas en tres dimensiones
clave:

- Valoracién de la ortografia (O)
- Interés de la ortografia en lalectura (L)

- Gamificacion o uso de metodologias
lidicas (GM)
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A continuacion, en la tabla 1se presenta el disefio de las preguntas, asi como el porcentaje
de respuesta obtenido.

Tabla 1. Gamificacion y su importancia en la Ortografia

-
g” Item N1 4% 2 2(%) 3 3(%) 4 4% 5 5% Desviacitn
Media estandar Varianza
eUhikzar las 37 0758 il
reglas
oriograficas e 1 o 0,00 & 5,36% 3 27 B8
permiie 2 %
eniender lo
-1 que leesT?
4 Consideras 4,17 1.073 1.151
gue los erores
artograficos en
un iexto hacen 121 T g.25 z 1,78% ] Foid%
dificl
eniendedo?
£ Crees que 4,02 @710 504
be=ner una
buena
oringrafia 11 0,88 1 16,07
podria ayudar 2 1 0.85%
en ol resto de
la= malerizs
0-3 oue recbes?
4 Consideras 4,22 0,515 0285
gue saber [as
'
reglas o %0 gom 5 aaen
arlograficas te 2 %
ayudard en el
0-4 fulura?
4 Consideras 3,85 0,708 0502
ques escribir
coreciamenis 7 o % 2 1,78%
mejora b
L1 forma de leer?
£ Crees que 3,82 QESa 0269
escribir bexios 11 a,00 2 25,89 53,57
e motiva & 2 o % ! 0.89% a %
L-2 leer?
¢ Consideras 3,75 0954 0910
pue [ lectura
mejora al bener 1 3 1,79 1 9,805 2 20,54 47,32
mejores bames
L-3 oriograficas?
£ Crees que 3,64 1177 1.385
wflizar la
tecnalogia
MR tu 1
habilidad para 2 e 1
escribir
corectamenie
9

17,68

o th
&=
u

ok

46,43

[EF.
#
ko
]

0-2

i
it
33

oh k2
a3
[

4~
B
o
[=]
&
s

=
=]
[=]
=
h k3
&
[

#*
(=)
1
L ka
#

oo
]
-
|
s

(=)
#
L oh
#
Lk

2 25,89 29,48

9,82%

[~ N~
b2 L

£ Creps que 364 1.244 1.547
ublizar juegos 1 8,04 1 12,50 1 15,18 35,71 3 28,57
podria hacer o
gue e=cribas
mejar?

LT gustaria 3,08 0962 ik ¥,
ulilizar juegos
Dah ApnBdR 18,75 37,50
GM- sobre
5 arlografia?

Vg
=%

9,82%

_.
#

b e
o L

Codificacion: 1 (Totalmente desacuerdo), 2 (En desacuerdo), 3 (Indiferente), 4 (De acuerdo), 5
(Totalmente de acuerdo)

Nota: Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa “San José La
Salle”

Los resultados obtenidos en la Tabla parte de los estudiantes hacia la ortografia
1 evidencian una valoracidn positiva por como competencia transversal, asi como una

' Gamificacion y ortografia: dinamicas ltidicas que mejoran la escritura
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disposicion favorable hacia el uso de estrategias
gamificadas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Esta discusion se organiza en tres
dimensiones: ortografia, lecturay gamificacion.

Los items O-1 a O-4 reflejan que los
estudiantes reconocen la importancia de
aplicar reglas ortograficas para mejorar la
comprension lectoray la calidad de la escritura.
Elitem O-3 indica que un gran porcentaje de los
estudiantes percibe que una buena ortografia

Grafico 1. Dimension Ortografia
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contribuye al rendimiento en otras materias, lo
que valida su caracter transversal en el curriculo
escolar (Méndez-Vivar et al., 2025). Por ultimo,
el item O-4, sostuvo una mayoria profunda que
consideraquelasreglasortograficas seran utiles
en el futuro, lo que refleja una internalizacion del
valor proyectivo de esta competencia (Mufioz-
Rincon, 2024).
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Nota: Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa

‘San José La Salle”

Los items L-1a L-3 evidencian una relacion
positivaentrelaescrituracorrectaylamotivacion
lectora. Estas percepciones se alinean con
lo sefialado por Cassany (2022) y Veraksa et
al. (2020), quienes sostienen que la practica
ortografica fortalece la comprension textual y
la construccion de significado. Aunque el item
L-3 presenta menor consenso los resultados
sugieren que los estudiantes reconocen la
interdependencia entre lectura y escritura, lo

Gamificacion y ortografia: dinamicas Iudicas que mejoran la escritura l

que justifica la integraciéon de la ortografia en
actividades de lectoescritura contextualizadas
(Gordillo-Gordillo & Calderdn-Vélez, 2024).
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Grafico 2. Dimension Lectura
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Nota: Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad

Educativa “San José La Salle”

Los items GM-1 a GM-3 revelan una
actitud favorable pero heterogénea hacia la
gamificacion. No obstante, los datos indican
que existen posturas divididas, posiblemente
relacionadas con el acceso desigual a recursos
digitales o con experiencias previas en entornos
gamificados (Cibukgiu, 2025). El item GM-3,

muestra que los estudiantes estan dispuestos
a aprender ortografia mediante juegos, lo que
representa una oportunidad metodoldgica
para transformar la ensefianza tradicional en
una experiencia ludica y significativa (Sani-
Canchigfia, 2024).

Grafico 3. Dimension Gamificacion
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Nota: Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de la unidad Educativa

‘San José La Salle”
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Discusion

Las medias mas altas se concentran en
los items relacionados con la utilidad futura de
la ortografia y su impacto en la comprension
lectora, mientras que las mayores dispersiones
se observan en los items de gamificacion. Este
contraste sugiere que, aunque la ortografia
es ampliamente valorada, la gamificacion aun
requiere validacion pedagogica y adaptacion
contextual para ser plenamente aceptada por
los estudiantes.

Las entrevistas aplicadas adosdocentes
de 5to afio de educacion basica de la Unidad
Educativa “San José La Salle” ofrecieron una
perspectiva experta sobre el tratamiento de la
ortografia en el aulay la viabilidad de incorporar
estrategias gamificadas en el proceso de
ensefanza. Por su parte, las docentes del
aula sefalaron que las preguntas resultaban
comprensibles para el nivel educativo de los
estudiantes, se ajustaban al contexto real y
permitian recoger informacion sin inducir
respuestas sesgadas.

Los docentes coinciden en que la
comprension lectora se fortalece mediante
actividades que integran lectura guiada, analisis
de textosy produccion escrita. Estas estrategias
permiten que los estudiantes internalicen
estructuras sintacticas y semanticas, lo cual esta
en linea con lo planteado por (Cassany, 2022),
quien sostiene que la correccion ortografica
refuerza la comprension textual al facilitar la
identificacion de relaciones linguisticas.

Las docentes utilizan rubricas,
correcciones escritas y observacion directa
para evaluar el progreso ortografico. Aunque
estas herramientas son efectivas, ambas
coinciden en que podrian complementarse
con estrategias mas dinamicas que permitan
retroalimentacion inmediata y autoevaluacion.
La gamificacion, al incorporar mecanicas como
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puntuaciones, niveles y recompensas, ofrece
una alternativa formativa que puede aumentar
la motivacion y el compromiso del estudiante,
como lo evidencian los estudios de (Parra-
Gonzélez et al., 2020).

Basado en esta investigacion, las
investigadoras realizaron un set de juegos
didacticos con la finalidad de poder apreciar
la viabilidad de la ensefianza a través de estas
estrategias ludicas, lo que finalmente derivo en
la conformacion de las siguientes herramientas:

Juego Magic Spelling

Este juego fue disefiado en Genially, y fue
creadocomounarespuestaalainteraccion
de los estudiantes con las diferentes reglas
ortograficas, tiene como finalidad medir la
participacion del estudiante y analizar el
interés y la relevancia que se le puede dar
al aprendizaje de la ortografia.

Imagen 1. Juego Magic Spelling

; - \
By

Fuente: Genially https://url-shortenerme/CFKE
Elaboracion: Elaborado por los autores
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Enlaimagen 1, se aprecia uno de los mini
escenarios interactivos en donde el estudiante
debe de tomar decisiones vinculadas con el
aprendizaje de las normas ortograficas, es
importante destacar en este ambito que el
juego no evalua el conocimiento per se, pero Si
permite generar un aprendizaje en funcion de
la dinamica del estudiante. Como se aprecia,
el juego no tiene una sola dinamica, mas bien
combinadiferentes formatosde introduccionde
datos lo que permite que el estudiante obtenga
un satisfactorio desarrollo de sus habilidades y
maneje esquemas diferenciados.

Juego Lexiverse

También disefiado en Genially, fue creado
de forma diferente al anterior juego, ya que
en esta aplicacion el estudiante avanzara
por niveles a los cuales puede retroceder
y retroalimentar su informacion.

Imagen 2. Juego Lexiverse

+ NIVELES

Fuente: Genially https://url-shortenerme/CFL1
Elaboracion: Elaborado por los autores

Como se aprecia en la imagen 2, se
gestiona al escoger un personaje y se manejan
cuatro escenarios interactivos con minijuegos
dentro de cada uno, este formato beneficia la
competencia y genera una mejor comprension
del material visualizado. Al examinar este tipo de
juegos, se apreciaque tiene diferentes formatos,
lo que ayuda mucho en la comprension y
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desarrollo de habilidades, pero que ademas
se maneja un concepto de dificultad asociado
al tiempo, ya que el juego funciona con un
crondmetro que lleva al estudiante a contestar
antes de que el tiempo se termine.

La aplicacion de estas estrategias
gamificadas demostré ser efectiva para
mejorar el dominio ortografico de los
estudiantes de educacion basica. Los juegos
digitales implementados, como Magic Spelling
y Lexiverse, permitieron abordar reglas
ortograficas desde una perspectiva dinamica
y participativa, facilitando la practica repetitiva
sin generar tedio. Los estudiantes mostraron
avances significativos en la correccion de
errores frecuentes, como la confusion entre
grafias semejantes (b/v, c/s/z), la omision
de tildes y la segmentacion de palabras. La
retroalimentacion inmediata y la autoevaluacion
promovidas por las actividades gamificadas
contribuyeron a fortalecer la competencia
ortograficay la seguridad al escribir.

La gamificacion tuvo un impacto
positivo en la motivacién y el compromiso de
los estudiantes durante las actividades de
lectoescritura relacionadas con la ortografia.
Mas del 70% de los participantes expresdinterés
en aprender ortografia mediante juegos, y el
58% considerd que latecnologia puede mejorar
su habilidad para escribir correctamente. Las
dinamicas ludicas generaron ambientes de
aprendizaje mas inclusivos y colaborativos,
reduciendo la ansiedad frente al error y
fomentando la participacion activa. Los
estudiantes mostraron mayor autonomia vy
disposicion frente alas actividades gamificadas,
lo que se tradujo en una actitud mas positiva
hacia el aprendizaje de la ortografia.

Al comparar el rendimiento ortografico
entre los estudiantes que participaron en
actividades gamificadas y aquellos que
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siguieron métodos tradicionales, se observo
que la gamificacion no solo mejora el
rendimiento académico, sino que transforma la
actitud de los estudiantes frente al aprendizaje.
Los participantes en actividades gamificadas
presentaronmejoresresultadosenlaproduccion
escritayla comprension lectora,ademas de una
mayor motivacion y disposicion para aplicar las
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reglas ortograficas. En contraste, los métodos
tradicionales, centrados en la memorizacion y
correccion mecanica, generaron menor interés
y participacion. Estos hallazgos respaldan
la integracion de la gamificacion como una
estrategia pedagogica central para fortalecer la
ortografia en educacion basica.
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