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Resumen

El presente trabajo de investigacion tiene como tema los juegos digitales educativos y su
incidencia en la ortografia de los nifios de segundo grado, donde se plantea como propdsito determinar
cémo inciden los juegos digitales educativos en la ortografia de los nifios. EI tema se llevo a cabo desde
la linea de investigacion: procesos de ensefianza y aprendizaje. La metodologia se fundamenta en el
paradigma constructivista, enfoque cualitativo y contempla como alcance y tipo de investigacién
descriptiva. Mediante la técnica observacion participante y el instrumento diario campo, se obtuvo
como resultado que 4 nifios de la Escuela de Educacion Basica andnima tienen problemas de ortografia,
debido a la poca utilizacién de las tecnologias de informacién y comunicacion dentro de la clase. Con
la investigacion se concluye que los juegos digitales educativos inciden de manera positiva en la

ortografia de los nifios mediante la interactividad, la préctica repetitiva y la retroalimentacion.

Palabras claves: juegos digitales educativos, ortografia, proceso de ensefianza y aprendizaje.
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Abstract

The present research work has as its theme educational digital games and their impact on the
spelling of second grade children, where the purpose is to determine how educational digital games
affect children's spelling. The topic was carried out from the research line: teaching and learning
processes. The methodology is based on the constructivist paradigm, qualitative approach and
contemplates as scope and type of descriptive research. By means of the participant observation
technique and the field diary instrument, it was obtained as a result that 4 children of the anonymous
Basic Education School have spelling problems, due to the little use of information and communication
technologies in the classroom. The research concludes that educational digital games have a positive

impact on children's spelling through interactivity, repetitive practice and feedback.

Keywords: educational digital games, spelling, teaching and learning process.



TEMA: Los Juegos Digitales Educativos y su Incidencia en la Ortografia de los Nifios de

Segundo Grado.

LINEA DE INVESTIGACION: Procesos de ensefianza y aprendizaje

INTRODUCCION

Los docentes expresan su preocupacion ante el creciente problema de los errores
ortograficos de los estudiantes. Es posible que esto se deba a la influencia del mundo
contemporaneo, la introduccion de nuevos dispositivos tecnologicos y metodologias de
ensefianza tradicionales, estas limitaciones en el entorno educativo impiden la correccion de la
escritura en las aulas.

Actualmente, la importancia de la ortografia radica en la habilidad de escribir
correctamente, puesto que, brinda a los estudiantes oportunidades de cultivar competencias que
contribuyen al progreso éptimo del &mbito académico, profesional y social. Desde su punto de
vista, Castro et al., (2022) sefialan que, para el entorno laboral y comunitario, la correcta
transcripcion de palabras es esencial, debido a que revela el nivel de conocimiento de cada
persona, por esta razén, es necesario corregir las falencias en el area de lengua y literatura,
principalmente a la hora de ensefiar las reglas ortogréaficas.

Sin duda, las tecnologias de informacion y comunicacion aportan con recursos
tecnoldgicos auditivos, visuales y audiovisuales; entre ellos, se encuentran los juegos digitales
educativos, estos pueden ser utilizados por los docentes para mejorar la ortografia de los nifios.
Sin embargo, la integracion de estos juegos en el ambito educativo ha avanzado lentamente,
posiblemente porque los profesores actuales no comprenden completamente como integrarlos
en su clase.

El uso de estos juegos ha demostrado ser un reto, pero son herramientas que ofrecen
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muchas ventajas tales como: la motivacion, la interaccion y el descubrimiento; aspectos que
contribuyen a la comprension de contenidos especificos. Al respecto, Nufiez et al., (2020)
recalcan que, los juegos digitales educativos poseen la capacidad de captar la atencién y
despertar la curiosidad de los estudiantes.

A pesar de lo dicho, en una Escuela de Educacion Béasica andnima ubicada en el cantdn
La Libertad, provincia de Santa Elena, se presenta el siguiente caso; 4 nifios de segundo grado
mostraban confusiones en el uso de la “r y rr”’; uso de la “b y v”’; asimismo en el uso de “c, sy
z”. Esto puede ser el resultado de la aplicacion de enfoques educativos tradicionales o la falta
de conocimiento sobre como usar los recursos tecnoldgicos por parte de los docentes.

Debido a la importancia del tema, se decidié llevar a cabo este estudio, planteando
como objetivo general; determinar como inciden los juegos digitales educativos en la ortografia
de los nifios de segundo grado. Por ende, fue necesario establecer dos objetivos especificos; el
primero consta en diagnosticar los juegos digitales educativos que inciden en la ortografia de
los nifios de segundo grado de la Escuela de Educacion Bésica anonima, y el segundo en
proponer juegos digitales educativos que inciden en la ortografia de los nifios de segundo grado.

Para dar cumplimiento a los objetivos, se redacté el estudio del arte, donde se dio a
conocer la parte tedrica planteada, detallando asi la problematica, estableciendo la descripcion
del caso pedagdgico y la metodologia que se utiliz6 en la investigacion; por lo tanto, se describe
la propuesta, donde se detallan los juegos digitales educativos que inciden en la ortografia; con

el fin de obtener conclusiones resolviendo asi la problematica presentada.

ESTUDIO DEL ARTE
En la Edad Media, a la escritura se la determino como un elemento esencial para

registrar informacién, desde entonces la ortografia empieza a tomar importancia (Molina,



2016). Sin embargo, con el transcurso del tiempo adopto una postura liberal, donde la
rigurosidad de las normas ortograficas disminuye, de modo que escribir correctamente ya no
era prioridad para las personas (Mejia, 2017).

En vista a este suceso, la Organizacién de las Naciones Unidas (UNESCO, 2022) a
nivel internacional, fomenta la alfabetizacion y el acceso a la educacion para todas las personas,
esto incluye la ensefianza de la ortografia y la gramatica como elementos esenciales del proceso
educativo. Dado que, a nivel nacional, el Ministerio de Educacion (MINEDUC, 2022)
mediante programas educativos, capacitaciones y guias curriculares dirigidos a docentes,
implica el establecimiento de estandares y directrices para el aprendizaje del idioma espafiol,
abarcando de este modo la ensefianza de la ortografia.

Ante las pautas establecidas por las organizaciones, se iniciaron multiples
investigaciones sobre el tema. En el canton La Libertad, provincia de Santa Elena, Cedefio y
Rodriguez (2023) realiz6 un estudio con el tema “La gamificacion como recurso didactico para
el fortalecimiento de la lectoescritura”, obtenido como resultado que los nifios del nivel basico
elemental presentan errores ortogréficos, debido a la escasa implementacion de tecnologias
activas vinculadas a la lectoescritura.

Desde el punto de vista filosofico, se describen mediante diferentes autores las dos
categorias de estudio: la ortografia y los juegos digitales educativos.

Acosta et al., (2017), investigadores cientificos, expresan que la palabra “ortografia”
proviene del griego “orthos”, que significa correcto; y “grapho”, hace referencia a escribir; por
lo tanto, ortografia es escribir correctamente. Para Montesdeoca et al., (2021), la ortografia es
la forma de saber escribir de manera correcta; esta abarca reglas ortograficas y de puntuacion,
las cuales permiten representar distintos sistemas fonéticos, morfémicos, morfofonémicos

sintacticos y pragmaticos del lenguaje.



Evidentemente, existen muchos ejercicios que los docentes pueden emplear para
mejorar la ortografia de los nifios, entre ellos se destacan los siguientes; completar espacios en
blanco, realizar ejemplos de familia de palabras y jugar con cartillas de letras o palabras
(Luciano y Saez, 2022). Al mismo tiempo, Goméz (2022), sefiala que el dictado, es uno de los
ejercicios mas utilizados, porque no solo se limita a corregir faltas ortogréaficas, sino también
al manejo de la lectura en voz alta y compresion lectora, esta actividad puede realizarse en
grupo e incluso mediante la interpretacion de canciones.

Por otra parte, los juegos digitales educativos, se divide en tres palabras, las cuales han
sido analizadas por autores contempordneos. La investigadora cientifica Ruiz (2017),
determina que “juego” viene del latin “iocus” significando algo divertido. El licenciado en
comunicacion Martinez (2005), manifiesta sobre la palabra “digital” haciendo referencia a los
dedos. La doctora pedagoga Guichot (2006), indica que “educacion” proviene del latin
“educere”, esto significa guiar, orientar o conducir.

Por tanto, Santos y Gama (2020) consideran a los juegos digitales educativos como
herramientas esenciales para facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje, promoviendo la
adquisicion de conocimientos y el desarrollo de habilidades afectivas, cognitivas y motoras.
Ademas, este mismo autor, sefiala que estos recursos son valiosos por su capacidad de mediar

en la educacion y su potencial para enriquecer la experiencia de aprendizaje.

Juegos Digitales Educativos y su Incidencia en la Ortografia

Es innegable que las Tecnologias de Informaciény Comunicacién (T1C) han impactado
de manera negativa la educacion de los estudiantes, esto incluye también el cambio de hébitos
y rutinas (Pinargote y Cevallos, 2020). En cambio, los autores Molina et al., (2022) manifiestan

que hoy en dia la mayoria de los estudiantes utilizan las TIC de manera distinta a generaciones



anteriores, por lo tanto, es necesario adaptar estas herramientas innovadoras digitales a la
contribucion  del  proceso de ensefianza 'y aprendizaje de los  nifos.

Actualmente, las TIC contribuyen a la ensefianza de la ortografia, entre ellos se
encuentran los juegos digitales educativos, estos indicen de manera positiva posibilitando la
interactividad mediante la creacion de entornos de aprendizaje atractivos, acogedores y de
interés para los estudiantes (Macias y Vélez, 2022). Por su parte, Dorado (2022) recalca que,
este tipo de juegos permiten repetir la actividad, mejorando la retencién del conocimiento. De
igual forma, Loaiza et al., (2023), recalcan que estos medios brindan la oportunidad de
retroalimentar, facilitando la evaluacion y revision por parte del docente y estudiante.

Es imposible nombrar todos los juegos disponibles en las plataformas, software y sitios
web que inciden en la ortografia; pero en el siguiente parrafo se puntualizaran las mas
divertidas y beneficiosas para los nifios de segundo grado:

Por un lado, se destaca el Portal Educativo Mundo Primaria, donde se establecen
variedad de juegos interactivos de completar oraciones y adivinanzas (Bravo y Gonzélez,
2020). Segun Orellana y Falcon (2016), el Sitio web Juegos infantiles - Bosque de fantasias,
fomenta la ortografia por medio de la seleccién de palabras escritas correctamente. De la misma
manera, la Plataforma digital wordwall, se caracteriza por la variedad de plantillas gratuitas
que posee, permitiendo asi que el docente ubique el contenido del tema de la clase que impartira

de forma didactica, facilitando el aprendizaje a los estudiantes (Valero et al., 2023).

SITUACION PROBLEMATICA
Con respecto a la metodologia empleada; este estudio se fundamenta desde el
paradigma constructivista, el enfoque cualitativo y desde el alcance y tipo de investigacion

descriptiva. El paradigma constructivista, de acuerdo con Vygotsky, implica un proceso que



ocurre en interaccion con otros individuos involucrados (Ortiz, 2015). El enfoque cualitativo,
segin Max Weber permite describir las categorias o variables sociales facilitando la
comprension del contexto donde ocurre un fendmeno abordando significados, acciones
individuales y de qué manera estas se relacionan con otras conductas dentro de la comunidad
(Sanchez, 2020). Tomando en cuenta el paradigma y enfoque mencionados, se seleccionaron
técnicas e instrumentos para llevar a cabo la investigacion.

El caso pedagogico se centra en 4 nifios con problemas de ortografia que asisten a un
aula de clases de segundo grado, por lo tanto, se busca proponer juegos digitales educativos
que inciden en la ortografia, investigados especificamente para mejorar el uso de “r y rr”’; uso
de “b y v”; asimismo el uso de “c, s y z”, con el fin de que logren un aprendizaje efectivo y
significativo en el area de lengua y literatura.

El problema surgié en una Escuela de Educacion Bésica anonima del canton La
Libertad, provincia de Santa Elena, donde teniendo 20 nifios de segundo grado como poblacién,
se procedio a utilizar el muestreo de casos extremos, obteniendo como muestra a 4 nifios.
Gracias a la implementacion de un arbol de problemas, se detallaron las causas y efectos del
objeto de estudio, permitiendo plantear las categorias a profundizar, esto por medio de una
revision de literatura sistematica a través de articulos, revistas y libros cientificos,
estableciendo asi el estado del arte.

Una vez indagado estos elementos, se establecié como objetivo especifico diagnosticar
los juegos digitales educativos que inciden en la ortografia de los nifios de segundo grado de la
Escuela de Educacion Basica anénima. Para cumplir con este objetivo se utiliz6 como técnica
la observacion participante y como instrumento un diario campo, obteniendo como resultado
que los juegos digitales utilizados por el docente se basan en ejercicios de eleccion de palabras

en la plataforma Kahoot y en la reproduccion de videos infantiles disponibles en YouTube, por



lo tanto, la practica de los juegos digitales por parte del docente era escaso.

Por tal motivo, se disefid un programa que consiste en proponer juegos digitales
educativos que inciden en la ortografia de los nifios de segundo grado, la propuesta de solucion
se elaboré mediante la técnica revision de literatura sistemética, teniendo como instrumentos;
articulos, revistas cientificas, libros digitales, manuales, guias, plataformas, portales y sitios
web educativos, de este modo, se determinaron cuales son los juegos digitales educativos que

inciden en la ortografia.

PROPUESTA DE SOLUCION
En este apartado, se proponen detalladamente juegos digitales educativos que inciden

en la ortografia de los nifios de segundo grado, los cuales, se pueden aplicar en el aula de clase.

Juego N°1. Ry RR: jLa ruta divertida del completado!

Recurso: Portal educativo “Mundo Primaria”

llustracion 1

1 H - [13 99

Objetivo: Reconocer el uso de la “ry rr”. Juego R y RR: ila ruta divertida del
completado!

Descripcion: El juego consiste en completar con “r y rr””, cada
oracion consta de 3 a 4 palabras incompletas, la docente

deberd preguntar a cada nifio si la palabra lleva “r o rr”’, todos AL

LLENA DE BA ¢ 0.

los participantes deberdn completar al menos una palabra de

la oracion, para que asi todos participen. Este juego también

se lo puede aplicar de manera grupal, conformando grupos de  Nota. Portal educativo "Mundo Primaria”
3 a 4 participantes.
Desarrollo:

- Explicar la actividad a realizar



- Dar las instrucciones de manera oral
- Completar utilizando las letras "r" y "rr" para formar palabras adecuadas.
- Invitar a los participantes a leer en voz alta las oraciones completas.

Enlace: https://www.mundoprimaria.com/

Juego N°2. "jDesafio de Letras! ;B o0 V?

" . . , llustracion 2
Recurso: Sitio web Juegos infantiles - Bosque de fantasias
Juego jDesafio de Letras! (B o V?

Objetivo: Reconocer el uso de “B o V” s

e lgie M Nnwiosy Owsnmlsy Cedeeaee Wnlv WS« FRanie O

Descripcion: El juego se basa en escoger la palabra escrita

correctamente completando asi las oraciones, el nifio tendra

AR
: . 1A
solo 10 segundos para reconocer si la palabra empieza con b NN
0 Vv, en caso de que no logre identificar rdpidamente otro
compaﬁero le ayudaré. Nota. Sitio web juegos infantiles -Bosque

de fantasias

Desarrollo:
- Explicar la actividad a realizar
- Puntualizar las instrucciones de forma verbal.
- Leer las oraciones
- Completar las oraciones escogiendo la palabra escrita correctamente

Enlace: https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/

Juego N°3. jGana escogiendo la tarjeta correctal
Recurso: Plataforma digital wordwall

Objetivo: Reconocer el uso de la “s, c y z”


https://www.mundoprimaria.com/
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/

Descripcion: El juego consiste en que el nifio seleccione una !lustracion3

Juego jGana escogiendo la tarjeta correcta!
tarjeta, esta se volteara y reflejara un objeto, al MiSMO tIEMPO e m— — — — — — —
apareceran dos tarjetas con el nombre del objeto, el nifio =~ | ——

tendra 10 segundos para identificar y escoger la tarjeta que

contenga el nombre del objeto bien escrito. En caso de que no

responda rapidamente, otro compafiero podra ayudar. el
- wd 4 .
Desarrollo: Nota. Plataforma digital wordwall

- Explicar la actividad a realizar

- Detallar las reglas del juego

- Escoger una tarjeta

- Reconocer el nombre del objeto que refleja la tarjeta

- Escoger la tarjeta que contenga el nombre del objeto escrito correctamente

Enlace: https://wordwall.net/es/resource/13179536/letras-c-s-y-z

CONCLUSIONES

Gracias a los datos recopilados durante el proceso de investigacién se cumplié con cada
uno de los objetivos planteados.

En primer lugar, se establece que los juegos digitales educativos inciden de manera
positiva en la ortografia de los nifios de segundo grado de diversas maneras. Una de las formas
en que inciden es mediante la interactividad; estos juegos permiten una participacion activa y
atractiva, aumentado asi, la motivacion e interés de los nifios. Otro modo, es a través de la
practica repetitiva; brindando al nifio la oportunidad de reforzar y aumentar la capacidad de
recordar la ortografia correcta. Otra manera, es por medio de la retroalimentacion instantanea;

cuando los participantes cometen errores, el juego se encarga de corregir inmediatamente,


https://wordwall.net/es/resource/13179536/letras-c-s-y-z

aprendiendo asi, de forma rapida y efectiva. Todos estos elementos contribuyen al desarrollo
ortografico y, por ende, al proceso de ensefianza-aprendizaje.

En segundo lugar, se manifiesta que a través del diagndstico, se obtuvo como resultado
que el docente de la Escuela de Educacion Basica anonima utiliza ejercicios de eleccion de
palabras en la plataforma Kahoot y la reproduccion de videos infantiles disponibles en
YouTube para la ensefianza de la ortografia, pero se consideran que no son suficientes, por
ello, es necesario aplicar los juegos digitales educativos establecidos como propuesta en este
estudio para ayudar a los 4 nifios de segundo grado y a todos los estudiantes en general.

Finalmente, mediante la busqueda de los juegos digitales educativos que inciden en la
ortografia de los nifios de segundo grado, se hallaron ejercicios de eleccion palabras, completar
oraciones, seleccion de tarjetas que contienen objetos y palabras; los cuales se pueden encontrar
en el portal educativo “Mundo Primaria”, Sitio web “Juegos infantiles - Bosque de fantasias”
y en la plataforma digital “wordwall”. Estos recursos no solo se limitan a la ensefianza de la
ortografia también poseen juegos matematicos, de ciencias naturales y estudios sociales que

servirian como complementos para fortalecer la ensefianza en los estudiantes.
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