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Resumen

Estimular en los estudiantes el desarrollo de la aplicacion de las reglas ortograficas y el uso correcto
de las mayusculas llevara a un mejor desempefio de los estudiantes en el proceso de ensefianza
aprendizaje y el desenvolvimiento comunicativo ante la sociedad. Desde esta perspectiva, el objetivo
de este estudio se basa en implementar aplicaciones interactivas basadas en la gamificacién, para
estimular en los estudiantes el uso correcto de las normas ortograficas y la aplicacién de las
mayusculas. La metodologia aplicada fue la cuantitativa, basada en un estudio correlacional no
experimental. Mediante un pre-test y post-test ortografico se identifico en los estudiantes de octavo
afio el nivel de conocimiento de las reglas ortograficas y el uso de las mayusculas. Los resultados
iniciales evidencian que el 30.23% de estudiantes contestan incorrectamente las respuestas sobre las
preguntas planteadas en la prueba, frente a un 69.23% que contesta correctamente. Al considerar los
resultados se plantea una propuesta de intervencion que consiste en la aplicacién de Quizizz como

“, n un

herramienta de gamificacién para estimular en los estudiantes el uso correcto de las letras “g” y ",
“y"y “IlI". Los resultados que se obtienen luego de haber aplicado la propuesta fueron que el 91.14%
realizaron la prueba correctamente y el 8.57% de manera incorrecta. Como conclusion, se destaca que
la herramienta Quizizz fue eficiente para lograr que se evidencie en los estudiantes de octavo afio

mejoras en el desarrollo de la buena practica ortografica.

Palabras clave: quizizz, gamificacion, uso ortografico, mayusculas, escritura

Abstract

Encouraging students to develop the application of spelling rules and the correct use of capital letters
will lead to improved student performance in the teaching-learning process and their communicative
development in society. From this perspective, the objective of this study is to implement interactive
applications based on gamification to encourage students to use spelling rules and capital letters
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correctly. The methodology applied was qualitative and quantitative, based on a non-experimental
correlational study. Using a spelling pre-test and post-test, the level of knowledge of spelling rules and
capital letter use was identified among eighth-grade students. Initial results show that 30.23% of
students answered the test questions incorrectly, compared to 69.23% who answered them correctly.
Considering the results, an intervention proposal is made that consists of the application of Quizizz as
a gamification tool to stimulate the correct use of the letters “g” and “j", “y” and “Il", and capitalization
in students. The results obtained after applying the proposal were that 91.14% took the test correctly,
and 8.57% did not correctly. In conclusion, it is highlighted that the Quizizz tool was efficient in showing
improvements in the development of good spelling practices among eighth-grade students.

Keywords: quizizz, gamification, spelling, capitalization, writing
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INTRODUCCION

Las habilidades comunicativas de los estudiantes incluyen el correcto uso de la ortografia, considerada
una competencia esencial para su desarrollo personal y académico. Sin embargo, en los procesos de
escritura de los estudiantes de octavo grado se observan dificultades concurrentes en la escritura
correcta de palabras correctas, especificamente en el uso ortografico de letras como la “g” y la “j", “y”
y “IlI", asi como en el empleo de las mayusculas. En este contexto, Mendoza y Pupo (2024) afirman que,
en Sudameérica, el desarrollo de habilidades ortograficas representa un desafio significativo para los
educandos. Entre los factores que inciden en esta problematica se encuentran la diversidad cultural, el
acceso limitado a una educacion integral, la escasa atencién de los padres al acompafiamiento
educativo de sus hijos y la falta de innovacién pedagdgica en el aula, entre otras causas que

contribuyen al bajo nivel en el dominio de la ortografia.

Al observar a los estudiantes escribir con faltas ortogréficas, sin utilizar adecuadamente las
mayusculas ni seleccionar correctamente las palabras, se evidencia que estos errores afectan la
claridad y efectividad en la produccién de textos. Esta realidad representa un desafio para el docente,
quien debe abordarla como parte fundamental del proceso educativo. Segin Martinez (2020) una
forma de fortalecer el buen uso de la ortografia es mediante la aplicacién de recursos interactivos y
tecnoldgicos, los cuales permiten innovar en el aprendizaje ortografico. Sin embargo, no basta con el
uso de la tecnologia; también es esencial que el docente maneje estos recursos con un enfoque
didactico adecuado. En este sentido, Herrera y Paz (2019) sostienen que la capacitacion docente es
clave para el uso efectivo de herramientas tecnoldgicas. Al implementar aplicaciones interactivas
basadas en la gamificacion, los estudiantes tienen mayores posibilidades de mejorar su escritura
mediante el uso correcto de las palabras.

Ante la problematica planteada, es importante incorporar estrategias innovadoras que logren motivar
a los estudiantes a considerar a la ortografia como una forma para comunicarse de manera asertiva,
siempre y cuando se respeten las normas ortograficas. Para ello, se plantea el uso de la gamificacion
como una metodologia pedagdgica que ensefia de manera lidica, mediante aplicaciones virtuales que
dinamicen la participacién y el desemperfio de los estudiantes. Zambrano et al. (2020) plantean la
gamificacién como una estrategia innovadora que promueve el aprendizaje regulado, para que el uso
ortografico en los educandos sea eficiente desde una perspectiva individual.

Ese aprendizaje que el estudiante va a adquirir ante el uso de la gamificacion depende de las
herramientas tecnoldgicas que el docente aplique en el proceso de ensefianza aprendizaje. Por ello, es
oportuno utilizar Quizizz, herramienta que se caracteriza por ser una plataforma interactiva que permite
al docente crear cuestionarios personalizados para promover la practica individual y brindar
retroalimentacion pedagogica inmediata al estudiante (Ramirez et al., 2024). Quizizz se aplica en
entornos educativos para evaluar las aplicaciones de contenidos y practicas educativas de las areas
de estudio, por lo que puede ser una herramienta eficaz de gamificacién para promover la evaluacién
formativa, debido al dinamismo e interactividad que brinda al estudiante (Moreira y Lara, 2024).

El presente trabajo se plantea como una propuesta innovadora que busca generar interés y expectativa
en los estudiantes a través del uso del Quizizz, una herramienta de gamificacion orientada a mejorar el
dominio ortografico de las letras “g" y “j”, “y" y “Il, asi como el uso adecuado de las mayusculas en
estudiantes de octavo grado de Educacion General Basica. El objetivo principal es demostrar que,
mediante esta plataforma interactiva, los estudiantes pueden fortalecer de forma progresiva y
significativa sus competencias ortograficas. Asimismo, se busca incrementar el interés y la
participacion activa, contribuyendo asi a una mejor formacion lingiiistica mediante la aplicacién de esta

herramienta tecnoldgica.
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METODOLOGIA

Esta investigacién aplico un estudio correlacional no experimental, considerando el pre/post test, que
sirvio para realizar las comparaciones de los conocimientos que presentan los estudiantes antes y
después de la aplicacién de la propuesta del uso de Quizizz como estrategia de gamificacion para la
ensefianza de la ortografia. El proceso aplicado, permitié identificar la aplicacién de las letras “g”" y “j",
“v"y “IlI''y el uso correcto de las mayusculas. Sobre esos resultados se aplicéd posteriormente la

estrategia de gamificacion Quizizz, para mejorar el proceso del aprendizaje ortografico.

Tras la aplicacion de las estrategias mencionadas, se evalu6é los resultados, comparando el
desempefio inicial de los estudiantes con el obtenido en la segunda aplicacién de la prueba ortogréfica.
Se destaca que se conté con el consentimiento informado de todos los participantes de este estudio.
Asimismo, se ha guardado también en todo momento la confiabilidad y anonimato, el respeto a la
integridad y la autonomia participativa de quienes de manera voluntaria accedieron en este proceso e
hicieron posible su realizacion.

La poblacion considerada en este estudio corresponde a una institucion educativa ubicada en una
parroquia urbana de la provincia de Loja. Este centro educativo ofrece servicios formativos desde el
nivel de Educacidn Inicial hasta décimo grado de Educacién General Bdsica. Cuenta con una planta
docente conformada por 49 profesionales y una matricula estudiantil aproximada de 955 alumnos. La
gestion administrativa esta a cargo de un equipo de cuatro profesionales.

La muestra considerada en este estudio se basd en un muestreo no probabilistico, al no ser posible
una muestra representativa y porque la investigacion no requeria de una muestra complementaria
aleatoria para el pre- y el post-test ortografico a estudiantes de octavo grado. Este proceso es parte de
un planteamiento que abarca varias variables, asi como también la conveniencia del investigador, al
igual que su intencionalidad sobre los resultados y los logros que se buscé alcanzar con este proceso
investigativo (Hernandez, 2021). Asi, se logré la seleccidén de una muestra conformada por estudiantes
de octavo grado.

La muestra considerada para el presente estudio se detalla en la siguiente tabla:
Tabla 1

Estudiantes de octavo grado

Grado Mujeres Varones Total
Octavos 35 41 76

Fuente: Archivo Maestro Institucional
Procedimiento

La aplicacion de este estudio inici6 en el tercer trimestre del afio lectivo 2024-2025, con la autorizacion
de la autoridad del plantel educativo abordado en la investigacion.

DESARROLLO

A continuacidn, se presentan los conceptos tedricos que sustentan las categorias vinculadas al tema
de estudio. Estos fundamentos ofrecen los elementos necesarios para el analisis y la discusién en
torno al problema planteado, relacionado con el uso ortografico de las letras “g” y “j", "y" y “IlI”, asi como
con el empleo adecuado de las mayusculas. La escritura constituye una parte esencial del desarrollo

integral del estudiante, ya que influye directamente en los procesos comunicativos y permite mantener
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una comunicacién efectiva. Esta habilidad es clave para satisfacer las necesidades de interactuar de
manera coherente y adecuada, empleando criterios alfabéticos acordes a las exigencias del contexto
educativo y social.

Gamificacién en el aula: fundamentos teédricos y beneficios pedagégicos

La gamificacion, segun Deterding et al. (2011), citados por Londofio y Rojas (2020), consiste en el uso
de elementos de juegos que se aplican en contextos no ludicos. Este autor resalta que la gamificacién
no significa necesariamente la aplicacion de juegos completos, sino que plantea componentes del
juego, como las recompensas, los puntos o los niveles, entre otros, en entornos que pueden ser
educativos, del trabajo o de la salud.

Por su parte, Marczewski (2013) define la gamificacion como una metodologia basada en una
mecanica de juegos, con alto nivel de dinamismo y marcos especificos para motivar comportamientos.
Este autor propone claramente una clasificacion de jugadores, sugiriendo que la aplicacion desde la
gamificacién se adapte a las motivaciones intrinsecas y extrinsecas de los estudiantes.

La gamificacion también es definida como una metodologia que se basa en el uso del pensamiento y
la mecdnica del juego para estimular la atractividad, fomentar la accién y promover el aprendizaje
activo y participativo (Werbach, 2014). Este planteamiento hace énfasis en los resultados de
aprendizaje o en la resolucién de problemas que el docente pueda lograr al aplicar la gamificacion.

Es importante destacar que la gamificacién se refiere a la aplicaciéon de elementos propios que
presenta un juego, que pueden ser niveles, recompensas, puntos logrados, misiones, competencias o
narrativas, etc. (Ortiz et al., 2017) Todos estos elementos, aplicados en contextos no lidicos, tienen
como objetivo motivar, hacer participar e involucrar a personas (en este caso y a partir de aqui, a
estudiantes), para generar también cambios en su comportamiento. En otras palabras, la gamificacion
educativa se refiere al uso de elementos del juego para influir en el comportamiento de los estudiantes
y aumentar su motivacion para lograr objetivos de aprendizaje.

El alcance de la gamificacién se caracteriza por ser muy amplio y multidisciplinario (Mero y Castro,
2021), ya que es una metodologia con resultados positivos en distintos campos de accién de la
sociedad. En la educacién, incrementa la motivacién y la participacion, ademas de que promueve el
aprendizaje significativo.

La gamificacién aplicada en el aula, entonces, se convierte en una herramienta que mejora la
motivacién y estimula el fortalecimiento de la creatividad para lograr mejores logros de aprendizaje,
con practicas relacionadas con el entretenimiento y con la vida diaria (Bolafos, 2023). Esto permite al
estudiante experimentar diversas formas de aprender. Para Castillo et al. (2022), la gamificacién tiene
como propésito divertir y lograr que su aplicacién pedagdgica sea atractiva y motivadora. Por otra
parte, Baeza (2022) destaca que la gamificacién transforma la educacién tradicional, adaptando el
proceso educativo a diferentes entornos virtuales y dando oportunidad a los estudiantes para que
construyan su propio conocimiento al ritmo de su propio aprendizaje.

Hay que comprender que, para que la gamificacion tenga efectividad pedagdgica, debe apoyarse en
enfoques como el constructivismo, el cual permite promover activamente la exploracion, la
colaboracién entre pares y el aprendizaje mediante el ensayo y error. En este sentido, la gamificacién
incorpora elementos dinamicos del juego en el aula, con el objetivo de generar experiencias
significativas de aprendizaje (Carapas et al., 2024). Ahora bien, ante lo manifestado anteriormente,
Piaget plantea un modelo psicolégico centrado en el desarrollo del nifio. Vygotsky, por su parte,
sostiene que el aprendizaje se construye desde el entorno social en que el nifio se desenvuelve
(Sanchez, 2019). Basandose en el enfoque constructivista, al aplicar la gamificacién en el aula, el
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conocimiento se construye activamente a partir de las iniciativas del propio estudiante y de la
interaccion que tiene con su entorno.

Uno de los conceptos claves que la gamificacion considera para las aplicaciones educativas es el
aprendizaje significativo. Este enfoque, originalmente propuesto por Ausubel, sostiene que el nuevo
conocimiento se asimila efectivamente cuando se relaciona con los saberes previos que presenta el
estudiante al abordar el tema de estudio. En este sentido, la gamificacién, al incorporar dindmicas
ludicas y elementos motivadores, estimulan en los nifios la participacion activa y el interés, facilitando
la construccién de un aprendizaje con sentido propio (Berrones et al., 2023). Su efectividad, de hecho,
se potencia cuando se plantea de forma contextualizada y relevante, lo cual permite una articulacién
coherente entre los conocimientos previos y los nuevos aprendizajes o contenidos.

La gamificacidn, en otras palabras, se sustenta en teorias de aprendizaje que se relacionan con el
constructivismo, particularmente en los aportes de Piaget y Vygotsky, asi como de Ausubel. Desde esta
perspectiva, la aplicacién de la gamificacion activa en los estudiantes un nivel de interaccion mas
activa con el contenido, también para que experimenten, cometan errores y los corrijan, lo que va a
favorecer un aprendizaje mas activo, contextualizado y significativo (Berrocal, 2024).

Un ejemplo de ello es la aplicacién de la plataforma Quizizz, que ofrece retroalimentacion inmediata,
promueve la colaboracion entre pares y motiva a los estudiantes a alcanzar su zona de desarrollo
proximo, en linea con lo que plantea Vygotsky. Al ser integrada esta herramienta dentro del aula, se
observa su impacto relevante y positivo en el rendimiento académico de los estudiantes (Vera y
Bazurto, 2024).

Como ya se describid, la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel complementa los principios
constructivistas en los que se apoya la gamificacion, al enfatizar la importancia de relacionar los
nuevos contenidos con los conocimientos previos que presenta el estudiante. Este tipo de aprendizaje
es potenciado cuando los contenidos son presentados de manera contextualizada y atractiva,
aplicando también recursos que estimulen la participacién activa y colaborativa (Delgado et al., 2025).
Desde este marco, la aplicacién de herramientas gamificadas como Quizizz es util, ya que permite
hacer realidad estos principios mediante dinamicas interactivas, que, a mas de motivar al estudiante,
también favorecen claramente la fijacion de conceptos especificos. Por ejemplo, es posible usar la
gamificacién para reforzar normas ortograficas. De esta manera, la gamificacién no solo se basa en
mejorar la motivacién de los estudiantes, sino que también incide en la manera positiva de emprender
la consecucion de un mejor rendimiento académico en los educandos, siempre y cuando sea utilizada
de forma contextualizada y alineada a los objetivos pedagdgicos.

Plataformas digitales en la ensefianza de la ortografia

El uso de las plataformas digitales, dentro del contexto de la educacién contempordnea, viene
transformando de manera significativa las estrategias de ensefianza, particularmente en el area de la
ortografia, que antes se ensefiaba aplicando métodos tradicionales, como son el memoristico y el
repetitivo, que no permitian llevar a cabo un adecuado manejo de reglas ortograficas (Cabanillas,
2021). La gamificacién, en cambio, es una metodologia que, al ser aplicada en la ensefianza de
contenidos con el apoyo de plataformas tecnoldgicas, se convierte en una estrategia pedagdgica
efectiva, que mejora el accionar motivador y a su vez el aprendizaje activo (Zambrano y Solano, 2025).
Se destaca, de esta manera, que la gamificacion, al ser integrada con plataformas digitales interactivas,
permite generar entornos de aprendizaje dindmicos, motivadores y significativos, para estimular
positivamente el aprendizaje, siempre y cuando se conciba la incorporacion de herramientas digitales
no solamente como un proceso de innovacidn tecnoldgica, sino sobre todo como una estrategia
didactica fundamentada en las teorias del aprendizaje que potencian el desarrollo integral de los
educandos.
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Errores ortograficos frecuentes en el uso de “g” y “j”, “y” y “ll”, y el uso de maytsculas en estudiantes
de Educacion General Basica

El dominio de la ortografia en la Educacion General Basica representa un componente esencial para el
desarrollo de competencias comunicativas escritas. Ante esta situacién, diversos estudios y
experiencias han evidenciado una serie de errores ortograficos que de manera recurrente presentan
los estudiantes; particularmente, en la experiencia profesional de los autores se ha detectado errores

en el uso de grafias homéfonas como “g” y “j, “y” y “Il", asi como también en el uso adecuado de las
letras mayusculas.

“_n

Uno de los errores que se observa en los estudiantes es la confusién que muestran al escribir la “g" y
la “", ya que, fonéticamente, ambas letras representan un sonido similar, cuando son escritas con las
vocales “e” y “i". Los estudiantes se confunden y escriben “jeneral” en lugar de “general”; este error se
debe a la interferencia fonética y a la falta de conocimiento de las reglas ortogréficas interiorizadas

desde edades tempranas (Delgado et al., 2025).

“ "

Asimismo, la distincion entre “y" y “IlI” se hace confusa, ante la pérdida de relevancia de esta ultima en
variantes dialécticas del espafiol, debido al fendmeno de yeismo, en donde ambas letras son
pronunciadas de manera similar. Como resultado, los estudiantes escriben “lluvia” con la letra “y” o
“maya” con la letra “Il”, lo que refleja una dificultad fonoldgica que dificulta la escritura. Segun Capilla
(2015), la dificultad fonoldgica se caracteriza por no diferenciar con exactitud y fluidez el
reconocimiento de palabras, siendo un problema de deletreo y el desarrollo de habilidades de
decodificacion. Esto se convierte en un problema muy significativo para el futuro formativo del

estudiante, lo cual va a incidir en su formacion académica y profesional.

En lo referente al uso de las mayusculas, se evidencian errores comunes que incluyen la omisién de
mayusculas al iniciarse la escritura de una oracion, asi como también en nombres propios y en la
escritura de signos de puntuacion; también se evidencian en el uso incorrecto de nombres dentro de
un texto (Alcivar y Zambrano, 2025). Esta situacion puede deberse o ser empeorada por una ensefianza
mecanica y descontextualizada de la aplicacion de las reglas ortograficas, sin considerar un enfoque
significativo.

Al persistir estos errores, es necesario replantear las estrategias didacticas que se aplican para ensefiar
la ortografia. Es importante aplicar plataformas digitales gamificadas, tales como Quzizz o Kahoo,
debido a que estas herramientas son mas dinamicas e interactivas para presentar contenidos
ortograficos de manera visual y motivadora. Para Vera y Bazurto (2024), estas herramientas favorecen
el desarrollo del aprendizaje significativo al relacionar las reglas ortograficas con textos reales
extraidos desde el propio contexto en donde se desenvuelve el estudiante, lo cual va a permitir que se
promueva la practica constante, aplicando el juego y la retroalimentacién oportuna e inmediata.

Abordar estos errores ortograficos desde una visidn formativa, apoyada en la aplicacion de recursos
digitales y principios pedagdgicos eficientes, puede contribuir a mejorar las competencias ortograficas
a través de un enfoque lidico (Morla y Herrera, 2023). Esto favorecera la formacion de los estudiantes
de Educacion General Basica.

Diseio de actividades ortograficas gamificadas en Quizizz

De acuerdo con Morocho (2022), el empleo de las herramientas digitales puede mejorar la ortografia
de los estudiantes. Actualmente existen diversas plataformas tecnoldgicas que comparten un objetivo
comun: facilitar la ejecuciéon de distintas actividades académicas asignadas. En este articulo, se
considera el uso de la plataforma Quizizz, que permite crear cuestionarios sobre cualquier tema
definido por el usuario.
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En relacion con esto, Quispe et al. (2019) definen Quizizz como una herramienta tecnolégica que
posibilita la elaboracién de cuestionarios en linea de manera gamificada y que esta orientada a la
creacion, difusién y evaluacién de contenidos educativos. Esta plataforma ofrece a los docentes una
alternativa dindmica para evaluar los conocimientos de los estudiantes, favoreciendo la aplicacién
interactiva de los contenidos mediante pruebas, preguntas abiertas, opciones miltiples, encuestas o
ejercicios de completar espacios en blanco. Ademas, su disefio visual atractivo motiva al estudiante a
la participacion activa y a seleccionar o completar las respuestas correctas.

Ahora bien, al centrar la atencién en la aplicacion de la plataforma Quizizz, es importante destacar que
el disefio de actividades ortograficas gamificadas en este entorno tecnolégico se constituye como una
estrategia eficaz para mejorar la ortografia de manera lidica y motivadora. Esta modalidad permite
que los estudiantes se conviertan en agentes activos del aprendizaje, desarrollando habilidades para
reflexionar, seleccionar y aplicar correctamente sus conocimientos de forma interactiva.

Para el disefio de actividades en Quizizz, es fundamental considerar una serie de recomendaciones
pedagdgicas (Coello y Lescay, 2022). En primer lugar, se debe definir un objetivo ortografico claro y
especifico. Asimismo, es recomendable emplear una variedad de tipos de preguntas, como opcién
multiple, completar oraciones, formar palabras con letras sueltas, entre otras. Resulta beneficioso
crear una narrativa o tematica que despierte el interés de los estudiantes, utilizando frases motivadoras
o impactantes (Paez y Yucailla, 2021). También es esencial incorporar retroalimentaciéon inmediata,
con el fin de reforzar el aprendizaje oportunamente (Andrade et al.,, 2020). Finalmente, el uso de
imagenes o memes puede aportar un componente humoristico que favorece la memoria y el
compromiso del estudiante con la actividad.

Evaluacion del aprendizaje ortografico mediante plataformas digitales interactivas

Evaluar la ortografia mediante la implementaciéon de herramientas digitales representa una
oportunidad para dejar atras los procesos tradicionales que servian para medir los conocimientos y
nada mds. En la actualidad, al aplicar las plataformas digitales interactivas, la evaluacién sirve para
medir el conocimiento con experiencias mas dinamicas, formativas y centradas en el estudiante. A
través de entornos gamificados como Quizizz se promueve la autorregulacién, la motivacién y una
mayor intervencion activa ante el proceso de aprendizaje (Andrade et al., 2020).

La evaluacién del aprendizaje ortografico ha venido evolucionando con el uso de las plataformas
digitales, que han permitido valorar un proceso mas dindamico y personalizado ante el dominio de las
normas ortograficas. La herramienta Quizizz, aplicada en un proceso de gamificacién, no solo se aplica
para fomentar la participacién permanente y activa del estudiante, sino que también contribuye a la
retroalimentacién inmediata (Chipana, 2024), porque realiza el seguimiento oportuno del progreso y de
la adaptacioén de los contenidos. Es una plataforma que ofrece alternativas para que la evaluacion sea
motivadora, interactiva y centrada en las capacidades y habilidades de los estudiantes. Favorece
también la consecucién de un desenlace 6ptimo, al reforzar los contenidos de las reglas ortograficas
mediante aplicaciones sincrénicas y asincroénicas.

RESULTADOS
Diagnéstico inicial
Como primera actividad, se llevd a cabo un diagndstico inicial, para lo que se aplicé un pre-test a los

estudiantes de octavo grado, con el fin de, mediante este instrumento, identificar los niveles de

“, n “n, uon

conocimiento de las reglas ortograficas en referencia a la aplicacion de las letras “g” y “j"; “y" y “IlI", y el
uso correcto de las mayusculas. Este diagndstico inicial tuvo los siguientes resultados.

LATAM Revista Latinoamericana de Ciencias Sociales y Humanidades, Asuncién, Paraguay.

ISSN en linea: 2789-3855, agosto, 2025, Volumen VI, NUmero 4 p 983.




L}
Redilat REVISTA LATINOAMERICANA DE CIENCIAS SOCIALES Y HUMANIDADES

Red de Investigadores
Latinoamericanos

Tabla 2

Pre-test de ortografia aplicado a estudiantes

N° Preguntas Respuesta
Correcta | Incorrecta

1 ¢Cual de las siguientes palabras esta correctamente escrita? 90.91% 9.33%
2 | ¢Qué palabra contiene la letra "j" correctamente utilizada? 92.42% 7.82%
3 Escribe correctamente las siguientes palabras si tienen errores. 60.06% 40.65%
4 f}j?;]al regla ortografica explica por qué la palabra reloj se escribe con 48.48% 51 529%
5 | ¢Cudl es la regla para escribir palabras terminadas en “-gia”? 51.10% 48.49%
6 Escribe correctamente las siguientes palabras si tienen errores. 66,07% 33,33%
7 EJ;"o)mpIeta las siguientes oraciones eligiendo la letra correcta (“g” o 72 79% 28.00%
8 Completa las siguientes oraciones con la letra correcta: “g” o “j" 69.00% 30.39%
9 | ¢Cudl de las siguientes palabras esta escrita correctamente con “|I"? 90.90% 9.91%

10 | (Cémo se escribe correctamente el verbo en su forma de primera

persona del singular (yo)? 81.02% 18.18%

11 | Corrige las palabras que estan mal escritas. 59.01% 40.91%
12 | ;Qué palabra contiene la letra “y” correctamente utilizada? 89.28% 20.61%
13 | Completa las siguientes oraciones con la letra correcta: “y” o “Il". 84.95% 17.15%

14 | Escribe un breve parrafo (entre 5y 8 lineas) sobre un tema de tu
eleccién utilizando, al menos, dos palabras con “g” 0 “j" y dos
palabras con “y” o “Il”. Recuerda que las palabras deben estar
correctamente escritas.

Total, en porcentajes 69.77% 30.23%

64.64% 46.06%

Fuente: elaboracion propia

La aplicacion de la prueba de Lengua y Literatura a estudiantes de octavo grado evidencié que el
69.77% respondio correctamente cada item, mientras que el 30.23% cometié errores. Estos resultados
reflejan que un porcentaje significativo de estudiantes presenta dificultades ortograficas, como el uso
incorrecto de las mayusculas y la escritura inadecuada de ciertas palabras. Tales errores afectan la
claridad y efectividad en la produccién de textos. Como sefialan Salazar y Vizhfiay (2025), estas faltas
impactan negativamente en la calidad de la escritura, la comprensién de textos y la evaluacién del
rendimiento académico. La falta de iniciativa para identificar correctamente el uso de letras

mayusculas, asi como la confusion entre letras como son “g” y “j", “y" y “Il, entonces, dificulta el
desarrollo de una escritura adecuada.

Los datos reflejan que el uso incorrecto de letras como las mencionadas anteriormente impide que los
estudiantes estructuren textos con un desarrollo claro y verdaderamente comunicativo. Esta limitacién
dificulta la produccién escrita. Ademas, la ausencia de iniciativa metodolégica para incorporar
recursos interactivos podria ser una de las causas de las deficiencias en el aprendizaje de la ortografia.

Al determinar estos resultados del diagndstico, se procede a la aplicacion de la propuesta de
estrategias de gamificacidn con uso de Quizizz. Para la aplicacion de esta estrategia, se planificaron
actividades interactivas de reglas ortograficas, uso de las letras LL 0 Y, entre otras actividades que se
aplicaron durante el segundo trimestre, aprovechando la sala de computo, los estudiantes fueron
afianzando el aprendizaje ortografico desde una planteamiento ludico e interactivo, aprendiendo a
aplicar la buena ortografia, desde una perspectiva tecnoldgica. El accionar de los educandos cada vez
fue mejorando y la distracciéon y emocién por participar en las actividades planificadas fueron
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favorables para lograr incrementar cada vez mas el desarrollo de las habilidades ortograficas. A
continuacion, se presentan imagenes que destacan la aplicacion de Quizizz en el aula.

Figura 1

Imdgenes del trabajo realizados aplicando la herramienta Quizizz
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Fuente: elaboracion propia

Al aplicar actividades interactivas por medio de este recurso tecnolégico durante el tercer trimestre, se
procede a evaluar los resultados que los estudiantes presentan, luego de un planteamiento de mejora
a la aplicacion de las reglas ortograficas, como es el uso de las letras “g" y “j", “y" y “Il", y la aplicacién
correcta de las mayusculas, utilizando para ello un post-test ortografico. Cabe recalcar que el post-test
aplicado tenia preguntas similares pero diferentes a las del pretest, con la finalidad de desarrollar
habilidades y competencias comunicativas en los estudiantes, mas alla de la mera repeticién. Los

resultados fueron los siguientes.
Tabla 3

Post-test de ortografia aplicado a estudiantes

N° Preguntas Respuesta
Correcta | Incorrecta

1 Aplica la regla para las palabras terminadas en “illo” o “illa”. 97.91% 2.09%

2 Sefala qué opcidn tiene el verbo “hallar” conjugado correctamente. 95.22% 4,78%
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" ou " ou " ou

3 Escribe una palabra terminada en “-alle”, “-elle”, “-ello”, “-ullo”. 98.06% 1.94%
4 ?I”Se. ss’f:rlben. con "y Igs formas verbales cuyo infinitivo NO lleva ni 65.48% 34.59%
y" ni “ll’, escribe dos ejemplos.

5 Escribe con “lII" o con “y” las siguientes palabras, segun
corresponda:

barqui_o; cue_o; le_eron; distribu_o; amari_a; pasti_a
atrope_ar; orgu_o; endo; au_ar.

El verbo _esticular significa hacer gestos y muecas. 80.25% 19.75%
7 Elija I.a‘opC|on correcta: ] 92 529% 7 48%
Me di_iste que no te llamara, asi que no te enfades.
8 Escribe verdadero o falso

Tejer y crujir ;Son excepciones de la letra “g"?

9 ¢Qué verbo no sigue la regla de terminacion en “-er” y “-gir"? 95.90% 4.10%
10 | Complete la siguiente oracién con la palabra correcta: 91.05% 8.95%
El nadador_____del agua tras unos minutos

11 | Se escribe con “g” las palabras que empiezan por “geo-*, “gen-"y
“gest-“.

12 | En qué casos se usa de manera correcta la mayuscula. 97.26% 2.74%
13 | Escribe ,de manera correcta_la S|.gment_e oracion: 89 99% 10.01%
ayer sali de compras con mi mejor amiga, pilar.

14 | Selcciona la respuesta correcta.

Se escribe con mayusculas los...

15 SeIeCIC|ona la alternativa que presenta el uso correcto de las 90.64% 9.36%
mayusculas.

TOTAL, EN PORCENTAJES 91.14% 8.57%

99.10% 0.90%

(o)

92.00% 8.00%

99.01% 0.99%

93.58% 6.42%

Fuente: elaboracion propia
Grafico 2

Resultados de la aplicacion del post - test

91.14

8.57

Correcta Incorrecta

— ==Serie 1

Analisis de resultados

Los resultados de la aplicacién del post - test muestran cémo los estudiantes han mejorado en el
desarrollo de cada una de las preguntas. Al compararlos con el pre-test, que tenia porcentajes de
69.77% de respuestas correctas y de 30.23% incorrectas, se observa una mejora significativa, luego de
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la aplicacion de la propuesta, ya que se obtiene resultados favorables porque el 91.14% de estudiantes
responde correctamente, frente a un 8.57% que lo hace incorrectamente.

Como se puede apreciar en la tabla anterior, queda evidenciada la mejora de los estudiantes en cuanto
a la aplicacion de reglas ortograficas. Sin embargo, no se debe pasar por alto el porcentaje minimo de
respuestas incorrectas, lo que debe ser abordado mediante retroalimentacion, para seguir mejorando
el desarrollo de la capacidad lingiistica.

DISCUSION

La investigacion se inicié con la aplicaciéon de un pre-test, con el propésito de identificar el nivel de
conocimiento de las normas ortograficas de los estudiantes de octavo grado. Los resultados generales
revelaron que el 69.77% de estudiantes respondieron correctamente a los items del instrumento de
evaluaciéon, mientras que el 30.23% presentd respuestas incorrectas, evidenciando errores
significativos. Estos resultados permitieron identificar que una proporcion considerable de estudiantes
presentan dificultades ortograficas, lo que se refleja en un nivel de escritura deficiente o poco claro.

Tras la implementacion de la propuesta basada en estrategias de gamificacion, especificamente
mediante el uso de la herramienta Quizizz, durante el segundo trimestre y parte del tercer periodo
académico, se evidencio una mejora en el desarrollo de la escritura por parte de los estudiantes. Esta
evolucion se constatd a través de la aplicacion del pos-test, cuyos resultados arrojaron un 91.14% de
respuestas correctas, frente a un 8.57% de respuestas incorrectas. Esta progresion positiva se atribuye
a la efectividad de la estrategia de gamificacién con la herramienta Quizizz desarrollada entre la
aplicacion del pre-test y la del post-test, ya que, en ausencia de metodologias activas y motivadoras,
no se lograba un conocimiento ni una practica adecuada de las normas ortograficas.

Estos resultados demuestran que la implementacién de actividades de gamificacion, como el uso de
la herramienta Quizizz, favorecié significativamente a los estudiantes en la adquisicién y
fortalecimiento de los conocimientos ortograficos. La practica constante permiti6 mejorar su
desempefio en el uso correcto de las normas ortograficas y en la aplicacion adecuada de las
mayusculas. Esta habilidad, considerada parte fundamental de un proceso de formacién continua,
respondio satisfactoriamente a los objetivos planteados en el presente estudio.

Es oportuno destacar que, mientras sea mejor el proceso metodoldgico para ensefar las reglas
ortograficas, desde el punto de vista tecnoldgico, se evitard problemas en la escritura adecuada de
textos, asi como también mejorard la calidad del rendimiento escolar. Este estudio refuerza la
importancia practica de la implementacion de estrategias interactivas e innovadoras que estimulen el
pensamiento y la creatividad del estudiante. De este modo, a través de la reflexién y la comprensién,
los estudiantes podran desarrollar una escritura que se base siempre en la aplicacién adecuada de las
reglas ortograficas. En conclusion, se destaca que la aplicaciéon del Quizizz como herramienta de
gamificacién, ha sido eficiente e interesante para los estudiantes, al motivarlos a aplicar correctamente
las normas ortograficas.

CONCLUSION

Para detectar las faltas ortograficas en los estudiantes, se procede a la aplicacién de un diagnéstico
que consistid en aplicar un pretest ortografico, siendo un instrumento que determind que de las
respuestas el 69.77% contestaron los items de manera correcta, frente a un porcentaje del 30.23% que
incorrectamente dieron contestacion a las preguntas. Estos resultados evidenciaron que un nimero de
estudiantes representativos no mantienen un uso adecuado y correcto de la aplicacién ortografica.

Los resultados obtenidos en el proceso diagndstico, sirvieron para planificar actividades de
gamificacién aplicando la herramienta Quizizz para practicar el uso correcto de las reglas ortograficas
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y aplicaciéon de las mayulsculas. Este proceso se dio en el segundo y tercer trimestre, teniendo la
aceptacién y la apertura de autoridades y estudiantes para innovar el conocimiento de Lengua y
Literatura.

Los resultados obtenidos tras la aplicacion de Quizizz como herramienta principal de gamificacion
evidencian que su uso fue altamente eficaz para mejorar el dominio ortografico de los estudiantes de
octavo grado, especialmente en el uso correcto de las letras “g” y “j", “y" y “Il", asi como en la aplicacién
adecuada de las mayusculas. La dinamica interactiva de Quizizz no solo motivd la participacién activa
en estudiantes, sino que también facilité la internalizacién de las reglas ortograficas mediante la
retroalimentacién inmediata y el componente lidico. El enfoque creativo del docente al disefiar
actividades dentro de esta plataforma digital permitié consolidar el aprendizaje de forma significativa,
reflejandose en los estudiantes un mejor desempefio ortografico, una escritura mas precisa y una

comunicacion mas clara tanto en el ambito académico como en el campo social.

Se recomienda, ante las experiencias adquiridas en esta investigacién, que los docentes de Educacién
General Bésica, y en especial de Basica Superior, apliquen recursos innovadores como las plataformas
digitales interactivas usadas en procesos de gamificacion, ya que éstas van a estimular el aprendizaje
ortografico y, con ello, la formacion integral y profesional de los estudiantes, al adquirir habilidades
ortograficas y comunicativas significativas y duraderas.
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