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RESUMEN

El presente estado del arte se llevé a cabo mediante un estudio minucioso sobre
el juego como estrategia para desarrollar la ortografia en estudiantes de
Educacion Primaria en los paises de Peru y Ecuador, abarcando el periodo de
2015 al 2024. Se aplicé un enfoque cualitativo y una metodologia de
investigacion documental, lo que permitié realizar un analisis exhaustivo, que
abarco tesis de maestria y un articulo cientifico, logrando contar con un total de
14 estudios. La recopilacion de la informacion se llevo a cabo en los siguientes
monitores de busqueda: GOOGLE ACADEMICO, RENATI, CORE y ALICIA
CONCYTEC. El analisis abarcé varios aspectos importantes, que incluyeron los
objetivos generales, las teorias y teoricos relevantes, los enfoques
metodoldgicos, las propuestas de estrategias didacticas y las conclusiones
generales de las investigaciones. Luego de culminar con la revision y el analisis
se determind que existen actividades ludicas, programas y guias que aportan a
desarrollar la ortografia a través de juegos innovadores. Todos los estudios
identificados lograron cumplir con los objetivos establecidos, contribuyendo al
aprendizaje de los estudiantes de manera individual y colectivamente. En
conclusién, esta investigacién ha recopilado una variedad de juegos que son
efectivos para que los alumnos mejoren sus habilidades ortogréaficas de una
forma divertida. Este enfoque sustituye los métodos tradicionales y motiva el

aprendizaje, creando un ambiente educativo mas dinamico.

Palabras clave: Juego, ortografia, actividad, estrategia.



ABSTRACT

The present state of the art was conducted through a thorough study on play as
a strategy to develop spelling in primary education students in Peru and Ecuador,
covering the period from 2015 to 2024. A qualitative approach and documentary
research methodology were applied, allowing for a comprehensive analysis,
which included master's theses and a scientific article, resulting in a total of 14
studies. Information was collected using the following search engines: Google
Academic, Renati, Core, and Alicia Concytec. The analysis covered several
important aspects, including general objectives, relevant theories and theorists,
methodological approaches, proposed teaching strategies, and general research
conclusions. After completing the review and analysis, it was determined that
there are recreational activities, programs, and guides that contribute to
developing spelling through innovative games. All the identified studies achieved
the established objectives, contributing to student learning both individually and
collectively. In conclusion, this research has compiled a variety of games that are
effective in helping students improve their spelling skills in a fun way. This
approach replaces traditional methods and motivates learning, creating a more

dynamic educational environment.

Keywords: Play, spelling, activity, strategy



INDICE

RESUMEN ..o e 2
S I 2 ¥ A 3
INDICE ...ttt ettt 4
INDICE DE TABLAS ...ttt 5
I, INTRODUCCION ...ttt sttt ettt 6
Il METODOLOGIA......cotiee oo 10
[l RESULTADOS ... e e 12
3.1. Estudios identificados y revisados............ccoevuiieiiiiiiniiiiiec e 12
3.2. ODbJetiVOS gENETalES .....c.uciiii e 18
G TG T o T = A I o 23
3.4.  AsSpectos MetOdOlOGICOS. ... .c.uuiiiiiieiiiii e 30
3.5. Estrategias Aplicadas............cccouiiiiiiiiiii e, 35
3.6. Conclusiones de las INvestigaciones ..........ccoeeveeviiieiieiiiieeeeeeene, 42
IV.  CONCLUSIONES Y REFLEXION ......cciiiuviiieeiiiiiie e, 48
V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ......ooooiiiiiiieiee e 51
VI ANEXO S L 55



INDICE DE TABLAS
Tabla 1 Relacion de investigaciones identificadas y analizadas sobre el juego
como estrategia para desarrollar la ortografia en estudiantes de Educacion
Primaria en los paises de Per(y Ecuador publicadas en el periodo del afio 2015
AL 2024 ... 12
Tabla 2 Presentacion de los objetivos generales de los estudios analizados
considerando el afio de estudios, titulo, pais y autores. .............cceveveiineennnn. 18
Tabla 3 Teorias y teoricos significativos que sustentan las investigaciones sobre
el juego como estrategia para desarrollar la ortografia en estudiantes de

Educacion Primaria en los paises de Peru y Ecuador publicadas en el periodo

del afio 2015 @l 2024 ........oooniie e 23
Tabla 4 Aspectos metodologicos de las investigaciones ............ccccceeevvveennnnn.. 30
Tabla 5 Estrategias y caracteristicas de su aplicacion ...................ccceeeveennen. 35
Tabla 6 Conclusiones de las iINVestigacCioNeS ..........cocvvviiiiiiiiiiiceeeeeeeen 42



l. INTRODUCCION

En nuestra vida cotidiana nos comunicamos de manera verbal como también
escrita, al hacer uso de la escritura se prioriza que el mensaje llegue al lector de
tal manera que comprenda. De acuerdo con Leiva & Silva (2018) manifiestan que
la ortografia es la disciplina que guia a las personas para que puedan redactar
correctamente los mensajes necesarios. Por lo tanto, conocer las reglas

ortograficas ayuda a brindar un mensaje adecuado y facil de comprender.

Del mismo modo, De la Rosa (2015) indica que al hacer uso correcto de
las reglas ortograficas permite brindar un mensaje oportuno al lector. Asi mismo,

promueve una interaccion fluida fortaleciendo el entendimiento mutuo.

Con el tiempo, la ensefianza de la ortografia se fue intensificando a través
de los “dictados” donde el docente indica palabras y el estudiante escribe en el
cuaderno, al finalizar el docente evalia y las palabras que no estan
correctamente escritas se proceden a escribir 10 o hasta mas veces para que de
esta manera aprenda el estudiante. Esta estrategia, aunque dio frutos positivos,
muchas veces es repetitivo y poco significativo. La falta de estrategias diversas
para los diversos estilos de aprendizaje de los alumnos disminuye el entusiasmo,
quienes a menudo se sienten frustrado y ven el uso de la ortografia como una
actividad monotona. Es por ello, que los docentes deben de innovar las

estrategias para fortalecer las habilidades ortograficas.

En ese sentido, se plantea el juego como una estrategia de aprendizaje
para los estudiantes. De acuerdo con Alonso (2021) manifiesta que el juego es
una actividad placentera, creativa y libre, donde todo ser humano desarrolla en
su infancia, a través del juego van descubriendo el mundo que les rodea y de
esta manera van aprendiendo. Del mismo modo, Minerva (2002) aflade que el
juego es una actividad entretenida. Después de analizar las caracteristicas del
juego, se puede aprovechar este recurso para fortalecer la ortografia de tal

manera que su aprendizaje sea significativo y divertido.



Incorporar el juego en el fortalecimiento de la ortografia es de suma
importancia para que el alumno se sienta motivado y a gusto en poder aplicar las
normas ortograficas. De acuerdo con los autores Espinoza & Lujan (2010)
manifiesta que le conexién entre el juego y la ortografia es significativa, ya que

el juego actua como medio efectivo para desarrollar las habilidades ortograficas.

Para orientar la investigacion, se definieron las siguientes preguntas y
objetivos, que han dirigido la revision y analisis de la documentacion encontrada
sobre el juego como estrategia para desarrollar la ortografia en estudiantes de
Educacién Primaria en los paises de Peru y Ecuador.

Preguntas problematicas
1. ¢Cual es el estado de las investigaciones, publicadas entre los afios 2015 al
2024, sobre el juego como estrategia para desarrollar la ortografia en

estudiantes de Educacion Primaria en los paises de Peru y Ecuador?

2. ¢Cudles son los objetivos de las investigaciones publicadas entre los afios
2015 al 2024, sobre el juego como estrategia para desarrollar la ortografiaen

estudiantes de Educacion Primaria en los paises de Peru y Ecuador?

3. ¢Cudles son las principales teorias y tedricos que fundamentan las
investigaciones publicadas entre los afios 2015 al 2024, sobre el juego como
estrategia para desarrollar la ortografia en estudiantes de Educacion Primaria

en los paises de Pera y Ecuador?

4. ¢Qué aspectos metodoldgicos caracterizan las investigaciones entre los afios
2015 al 2024, sobre el juego como estrategia para desarrollar la ortografiaen

estudiantes de Educacion Primaria en los paises de Peru y Ecuador?

5. ¢Cudles son las caracteristicas de las estrategias presentadas en las
investigaciones, publicadas entre los afios 2015 al 2024 sobre el juego como
estrategia para desarrollar la ortografia en estudiantes de Educacién Primaria
en los paises de Peru y Ecuador?

6. ¢Cuales son las conclusiones generales de las investigaciones publicadas
entre los afios 2015 al 2024, sobre el juego como estrategia para desarrollar
la ortografia en estudiantes de Educacion Primaria en los paises de Peru y
Ecuador?



7.

¢ Qué hallazgos significativos se han identificado en las investigaciones
publicadas entre los afios 2015 al 2024, sobre el juego como estrategia para
desarrollar la ortografia en estudiantes de Educacion Primaria en los paises

de Peru y Ecuador?

Objetivo General

Analizar las investigaciones publicadas entre los afios 2015 al 2024, sobre el

juego como estrategia para desarrollar la ortografia en estudiantes de Educacién

Primaria en los paises de Peru y Ecuador.

Objetivos especificos

1.

Presentar las investigaciones publicadas entre los afios 2015 al 2024, sobre
el juego como estrategia para desarrollar la ortografia en estudiantes de

Educacion Primaria en los paises de Peru y Ecuador.

Identificar los objetivos generales de las investigaciones publicadas entre los
afos 2015 al 2024, sobre el juego como estrategia para desarrollar la
ortografia en estudiantes de Educacion Primaria en los paises de Perl y

Ecuador.

Identificar y analizar las teorias y tedricos mas relevantes que fundamentan
las investigaciones, publicadas entre los afios 2015 al 2024, sobre el juego
como estrategia para desarrollar la ortografia en estudiantes de Educacion

Primaria en los paises de Per( y Ecuador.

Examinar los aspectos metodoldgicos de las investigaciones, publicadas
entre los afios 2015 al 2024, sobre el juego como estrategia para desarrollar
la ortografia en estudiantes de Educacion Primaria en los paises de Peru y
Ecuador.

Analizar las estrategias y sus caracteristicas de las investigaciones,
publicadas entre los afios 2015 al 2024, sobre el juego como estrategia para
desarrollar la ortografia en estudiantes de Educacion Primaria en los paises

de Peru y Ecuador.



6. Examinar las conclusiones generales de las investigaciones, publicadas entre
los afios 2015 al 2024, sobre el juego como estrategia para desarrollar la
ortografia en estudiantes de Educacion Primaria en los paises de Peru y

Ecuador.

7. ldentificar hallazgos relevantes del analisis de las investigaciones, publicadas
entre los afios 2015 al 2024, sobre el juego como estrategia para desarrollar
la ortografia en estudiantes de Educacion Primaria en los paises de Peru y

Ecuador.



1. METODOLOGIA

La presente investigacion sobre el estado del arte se realiz6 a través de una
revision documental de caracter narrativo, sobre el juego como estrategia para
desarrollar la ortografia en estudiantes de Educacién Primaria en los paises de
Perd y Ecuador. Para ello, se realiz6 un proceso sistematico de busqueda de
informacion en diferentes bases de datos confiables, tales como: GOOGLE
ACADEMICO, CORE, RENATI y ALICIA CONCYTEC. Para tal efecto, los

trabajos seleccionados fueron tesis de posgrado y articulos cientificos.

Asi mismo, se definieron los criterios de exclusion e inclusion. Los criterios
de inclusiébn fueron los siguientes: se tomaron en cuenta investigaciones
realizadas en Perl y Ecuador, priorizando como palabras claves las
terminologias de “juego”, “ortografia”, “gamificacion”, “actividades” 'y
“estrategias”. Se incluyeron tesis de posgrado y articulos cientificos que

garantizaron la calidad de dichas investigaciones.

Por otro lado, los criterios de exclusion fueron los siguientes: se
descartaron investigaciones realizadas en otros paises, investigaciones
realizadas anteriores al afio 2015. Asi mismo, se excluyd investigaciones de

pregrado, de segunda especialidad y articulos de revision.

Luego de haber seleccionado las investigaciones necesarias que se
ajustaban a los parametros definidos, se realiz6 un minucioso analisis en la
bitAcora. Esta herramienta facilit6 la adecuada organizacion de los datos
relevantes de las investigaciones. La matriz requeria informacion sobre: el motor
de busqueda, URL, titulo de las investigaciones, palabras claves, autor (es), afio
de estudio, afio de publicacion, pais, local y region, tipo de documento, institucion
0 revista que la publica, tema, resumen, enfoque, disefio y tipo de
investigaciones, objetivos generales y especificos, poblaciébn, muestra,
proposito, conceptos clave, ideas centrales, conclusiones, recomendaciones y

referencia bibliografia.
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Finalmente, se plasmo6 la informaciébn en tablas, facilitando una
descripcion mas clara de los datos relevantes y necesarios. Al finalizar este
proceso de registro, alineado con los objetivos establecidos, se formularon las
conclusiones. Donde se elabor6 una reflexion sobre las experiencias y

aprendizajes que surgieron luego del trabajo realizado.

11



3.1.
Tabla 1

Estudios identificados y revisados

. RESULTADOS

Relacion de investigaciones identificadas y analizadas sobre sobre el juego como estrategia para desarrollar la ortografia en

estudiantes de Educacién Primaria en los paises de Peru y Ecuador publicadas en el periodo del afio 2015 al 2024

O
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<3 5 o F3 PUBLIC?A DIGITAL
[a Z - (@)
<
Educap|ay en el Cordova Ecuador Universidad GOOGLE
1 2024 2023  desarrollo de la  Mufioz Betty Tungurahua  Tesis Maestria Tecnoldgica ACADEMICO
ortografia Marisol La Matriz Indoamérica
Programa ludico “Simon Per
dice” para la Lima
disortografia en . Universidad
2 2023 2023 N en Vera Alcantara Tesis Maestria RENATI
estudiantes de quinto Carmen Luisa  SanJuan César Vallejo
grado de una institucion de
educativa de Lima Miraflores
Programa de
intervencién para Perli Universidad
estudiantes de Quispe Garcia . : . _ ALICIA
3 2023 2016 Educacién Primariacon  Gianni Yesenia Junin Tesis Maestria Nacional del . CONCYTEC
disortografia del distrito El Tambo Centro del Peru

de El Tambo
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Gamificacibn en la

ensenanza de la Alvarez Lozano Ecuador Revista
2020 2022 ortografia  en  los Marialsabel A Articul o CORE
eftudiantes del SeX10  Guaman Paida _ z.uay ricuio Colgicgliigrla
ar,10_ de  educacion Angela Viviana Sinincay
basica
Estrategia didactica
basada en el juego para Ecuad
fortalecer la ortografia cuador Universidad
2022 2022 en los estudiantei de Cedefio Garcia Manabi Tesis Maestria GOOGLE
ducacion basica media  DeNia Albina Estatal del Sur — AcADEMICO
educacion basica media Olmedo de Manabi
de la escuela Abogado
Jaime Roldés Aguilera.
Estrategia metodologica
para desarrollar el Chéez Chilan Ecuador Universidad GOOGLE
2022 2022 aprendizaje de la  Jeniffer Manabi Tesis Maestria Estatal del Sur ACADEMICO
ortografia  en los  Vanessa de Manabi
Julcuy
alumnos
Estrategias didéacticas
para el aprendizaje de la
ortografia, en el sexto Yanzapanta Ecuador Universidad GOOGLE
2022 2022 afio de educacion Llambo Zulay = Tungurahua  Tesis Maestria Tecnolégica ACADEMICO
ger_1era| basica, en_la Adriana La Matriz Indoamérica
Unidad Educativa

Rodriguez Albornoz
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La ludica en el refuerzo
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Lengua y Literatura en

los estudiantes de Molina Molina ~ Ecuador Universidad GOOGLE
8 2021 2021 quinto afio de la Unidad  Jessica Cotopaxi Maestria Técnica de ACADEMICO
Educativa Ramoén Barba  Katherine Latacunga Cotopaxi
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10 i del V/ cidl Julio César Maestri Universidad ALICIA
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delal.E. N° 82991 de La S.il'va Llanos Hualgayoc César Vallejo CONCYTEC
Rinconada — Hualgayoc, Lilia y
2018
Aplicacion del Programa Per
'ESPEJO” para Montes Lima
disminuir la disortografia i Universidad
11 2018 2027 . g Arzapalo Maestria ALICIA
en los estudiantes de San César Vallei CONCYTEC
. o Rebeca ] 10
quinto de primaria de la Martin de
I.E. de S.M.P. 2017 Porres
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Actividades fisico- Universidad
recreativas para el
desarrollo de Pérez Osorio Ecuador Fuerzas
12 2016 2016 competencias en German Pichincha  Tesis Maestria Armadas GOOGLE
expresion  oral y Eduardo Cumbava _E:%cu_ela ACADEMICO
ortograficaen la escuela Y Politécnico del
“Cumbaya’ Ecuador
Disefio de actividades
ludicas para la
ensefianza - Ecuador Pontificia
aprendizaje de  Arcos Andrade  Tungurahua : , Universidad GOOGLE
13 2015 2015 or/to.grafl'a .en nivel Braulio Antonio o Joss Tesis Maestria Catdlica del ACADEMICO
baS|'co medio .b{?lsados de Poald Ecuador
en juegos tradicionales
ecuatorianos.
Programa de Ortografia
Basado en la
Programacion Perli
Neurolinglistica en _
Alumnos de Sexto Gallardo _ Lima _ . Universidad ALICIA
14 2015 2015 Gr.ado' de Educacién l(\)/ltLijlr;:nte Marleni San Juan Tesis Maestria Ricardo Palma CONCYTEC
Primaria de una de
Institucion  Educativa Miraflores

Parroquial del Distrito de
San Juan de Miraflores.
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DESCRIPCION DE LA TABLA 1

En la tabla 1 se muestra que la cantidad de documentos analizados son un total
de 14, de los cuales 8 son del pais de Ecuador y 6 investigaciones corresponden

a Perq.

En relacion con el tipo de documentos, 13 son tesis de maestriay 1
articulo de investigacion cientifica. Los estudios realizados en Peru se han
centrado en grupos de alumnos de diversas regiones: Lima con 4 estudios,
Cajamarcay Junin cuentan con 1 estudio respectivamente. En cuanto al pais de
Ecuador los estudios corresponden a las provincias de: Tungurahua con 3
estudios, en Manabi se identificd 2 estudios, mientras que, en las provincias de

Pichincha, Cotopaxi, y Azuay cuentan con 1 estudio respectivamente.

Las entidades de educacion superior en Pert que comprenden un total de
6 estudios son las siguientes: la Universidad César Vallejo con 3 estudios, la
Universidad Ricardo Palma con 1 estudio, Universidad Nacional del Centro de
Perl con 1 estudio y la Pontificia Universidad Catdlica del Pera con 1 estudio,
cabe destacar que, estas investigaciones analizadas corresponden todas a

estudios de maestria.

En Ecuador, varias entidades universitarias destacan por su produccion
académica en estudios de maestria. En total, se han registrado 7 trabajos de
maestria distribuidos de la siguiente manera: la Universidad Tecnoldgica
Indoamérica cuenta con 2 trabajos, la Universidad Estatal del Sur de Manabi
también tiene 2, mientras que la Universidad Técnica de Cotopaxi, la Pontificia
Universidad Catdlica del Ecuador, y la Universidad de las Fuerzas Armadas
Escuela Politécnico del Ecuador contribuyen cada una con 1 estudio. Por otro
lado, 1 articulo cientifico corresponde a Ecuador, dicho documento se encuentra

en la Revista Conciencia Digital.

En referencia al periodo, se establece que los estudios se desarrollaron
entre 2015 al 2024. Las fuentes bibliograficas donde se ubicaron los estudios
son el buscador de GOOGLE ACADEMICO con 7 estudios, ALICIA CONCYTEC

con 5 estudios y el buscador de RENATI y CORE con 1 estudio respectivamente.

16



Respecto a los autores, se aprecia un total de 16 personas. Los autores
peruanos fueron 7, de ellos son 6 mujeres y 1 varén. Mientras que en Ecuador

fueron un total de 9. De ellos corresponden a 7 mujeres y 2 varones.

17



3.2.

Objetivos generales
Tabla 2
Presentacion de los objetivos generales de los estudios analizados considerando el afio de estudios, titulo, pais y autores.

z
w
N° 5 2 TITULO OBJETIVO GENERAL PAIS
2 < AUTORES
<m
>
o
Educaplay en el desarrollo de la Implementar la plataforma Educaplay para el desarrollo de la ortografia Ecuador
1 2024 p, Y de los estudiantes del sexto A y B de la Unidad Educativa Ecuatoriano Cordova Mufioz
ortografia . .
Holandés. Betty Marisol
Programa ludico “Simon dice” para Determ | efecto del ldico “Simén dice” en | ) de | Pert
, 2023 la disortografia en estudiantes de _e ermmar,e efecto Ie programa_ udico “Simon dice e_n a_ fnejora g a Vera Al
quinto grado de una institucion dlsortograﬂaen estudiantes de quinto grado de una Institucion Educativa e
educativa de Lima de Lima.
Programa de intervencién para .
. - : . . . L . . Peru
3 2023 estudiantes de Educacion Primaria Establecer la influencia del Programa de Intervencién en la disortografia Quispe Garcia
con disortografia del distrito de El de los estudiantes de educacion primaria del distrito de EI Tambo. UISPS )
Gianni Yesenia
Tambo
Ecuador
Gamificacion en la ensefianza de la Determinar la incidencia de la gamificacién en la ensefianza de la Alvarez Lozano
4 2022  ortografia en los estudiantes del ortografia en los estudiantes del sexto afio de educacion basica de la Maria Isabel

sexto afio de educacion basica

escuela Carolina de Febres Cordero.

Guaman Paida
Angela Viviana

18



Estrategia didactica basada en el
juego para fortalecer la ortografiaen
los estudiantes de educacion basica
media de la escuela Abogado Jaime
Roldés Aguilera.

Desarrollar estrategias didacticas basadas en el juego para fortalecer el
nivel ortografico en los estudiantes de educacién basica media de la
escuela “Abogado Jaime Roldds Aguilera”.

Ecuador
Cedefio Garcia
Denia Albina

Estrategias metodolégicas para
desarrollar el aprendizaje de Ia
ortografia en los alumnos.

Desarrollar una estrategia metodolégica en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de Lengua y Literatura para contribuir al aprendizaje de la
ortografia en los alumnos de sexto afio de educacion basica de la Unidad
Educativa Belisario Quevedo de la Parroquia Julcuy del Cantén Jipijapa.

Ecuador
Choéez Chilan
Jeniffer Vanessa

Estrategias didacticas para el
aprendizaje de la ortografia, en el
sexto afio de educacion general
basica, en la unidad educativa
Rodriguez Albornoz

Proponer una guia de estrategias didacticas para el aprendizaje de la
ortografia en los estudiantes del sexto afio de educacion general basica
de la unidad educativa “Rodriguez Albornoz”.

Ecuador
Yanzapanta
Llambo Zulay
Adriana

La ladica en el refuerzo académico
del area de Lengua y Literatura en
los estudiantes de quinto afio de la
Unidad Educativa Ramén Barba

Elaborar Actividades Ludicas para mejorar el Refuerzo Académico en el
Area de Lengua y Literatura en los estudiantes de Quinto Afio de la
Unidad Educativa Ramén Barba Naranjo Del Cantén de Latacunga.

Ecuador
Molina Molina
Jessica Katherine

Naranjo del canton Latacunga
provincia de Cotopaxi.
Peru
Efectividad del programa Hurtado
“Ortodidactic” para mejorar la Determinar la eficacia del Programa “Ortodidactic” sobre la ortografia de .
. ) . L S . Rodriguez
ortografia en estudiantes de 6° grado  estudiantes de 6to grado de primariade un colegio privado del distrito de Yennifer

de primaria de un colegio privado del
distrito de Cercado de Lima

Cercado de Lima.

Nifio de Guzman
Mendoza Veronica

Los juegos verbales y el
mejoramiento de la ortografia de los
estudiantes del V ciclo de I.LE N°
82991 de La Rinconada -
Hualgayoc, 2018

Determinar la influencia de los juegos verbales en el mejoramiento de la
ortografia de los estudiantes del V ciclo de la I.E. N° 82991 de La
Rinconada — Hualgayoc, 2018.

Peru

Leiva Marlo Julio
César

Silva Llanos Lilia
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11

2018

Aplicacién del Programa “ESPEJO”
para disminuir la disortografia en los
estudiantes de quinto de primaria de
la l.E. de S.M.P. 2017

Aplicar un programa de intervencién “Espejo” que ayude a disminuir la
disortografia en los estudiantes de la |.E. Liceo San Agustin- S.M.P.

Peru
Montes Arzapalo
Rebeca

12

2016

Actividades fisico-recreativas parael
desarrollo de competencias en
expresion oral y ortografica en la
escuela “Cumbaya”

Disefiar e implementar un grupo de actividades fisico-recreativas
basadas en competencias para mejorar la expresion oral y la ortografia
en nifios de la escuela “Cumbaya”.

Pérez Osorio
German Eduardo

13

2015

Disefio de actividades ludicas para
la ensefianza — aprendizaje de
ortografia en nivel béasico medio
basados en juegos tradicionales
ecuatorianos.

Disefiar actividades ludicas para la ensefianza- aprendizaje de la
ortografia en el nivel basico medio basado en juegos tradicionales
ecuatorianos.

Ecuador
Arcos Andrade
Braulio Antonio

14

2015

Programa de Ortografia Basado en
la Programacion Neurolinglisticaen
Alumnos de Sexto Grado de
Educacién  Primaria de una
Institucion Educativa Parroquial del
Distrito de San Juan de Miraflores

Evaluar la efectividad del programa “jQué facil es escribir bien!” en los
alumnos de sexto grado de educacion primaria de una institucion
educativa parroquial del distrito de San Juan de Miraflores.

Peru
Gallardo Mufiante
Marleni Otilia
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DESCRIPCION DE LA TABLA 2

Se consideré presentar los objetivos de los 14 estudios examinados, que indican
el interés y la finalidad que motivaron a los investigadores en el desarrollo de su
trabajo. Estos objetivos se organizan en funcion de las intenciones de los

objetivos generales.

Aplicar actividades recreativas orientadas a fortalecer la ortografia

Los diversos estudios analizados resaltan cuan importante es aplicar estrategias
novedosas para el desarrollo adecuado de la ortografia en los estudiantes del
nivel primario. En ese sentido, Cedefio (2022) y Choez (2022) manifiestan que,
el uso de juegos dinamicos y creativos favorecen al aprendizaje del estudiante y
a su vez fortalece el dominio ortografico, ya que incentiva a la participacion con
sus compaferos. Asimismo, Molina (2021) enfatiza que es necesario disefiar
actividades ludicas orientadas al area de Lengua vy Literatura, favoreciendo al

estudiante un ambiente atractivo y un aprendizaje significativo.

En esa linea, Leiva & Silva (2018) indican que los juegos verbales son una
estrategia eficaz porque a través de ella se busca mejorar las habilidades
ortogréficas en los estudiantes, porque aprenden de manera divertida y disponen
de un ambiente agradable. De la misma manera, Pérez (2016) sefiala que desde
el area de educacioén fisica se plantea actividades fisico-recreativas que estén
orientadas a reforzar las reglas ortogréficas y a su vez la expresion oral.
Finalmente, Arcos (2015) sefiala que los juegos tradicionales son un recurso al

considerar pertinente en la ensefianza de la ortografia en los estudiantes.

Aplicar y evaluar programas ludicos para la ensefianza de la ortografia

En esta linea, Quispe (2023), Montes (2018) y Gallardo (2015) proponen la
implementacién de programas con juegos orientados a mejorar las habilidades
ortograficas que poseen los alumnos. Los autores resaltan la trascendencia de
evaluar la efectividad de dichas iniciativas, considerando que esta evaluacion es

fundamental para determinar su impacto en el aprendizaje.
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Los autores peruanos Vera (2023) conjuntamente con Hurtado & Nifio de
Guzman (2019) coinciden en esta linea teniendo como objetivo general
determinar si los programas elaborados son efectivos en el fortalecimiento de la

ortografia.

Determinar e implementar plataformas virtuales basadas en lagamificacion
Los objetivos en los que coinciden son 2 investigaciones, Cordova (2024) se
enfoca en el uso de la plataforma Educaplay utilizada como un recurso eficaz.
Por otro lado, Alvarez & Guaman (2022) enfatiza la relevancia del juego como
un papel crucial en el crecimiento de las habilidades ortogréaficas.

Aplicar guia de estrategias didacticas basadas en el juego
Yanzapanta (2022) propone una guia que contiene una serie de estrategias

lddicas enfocadas en la mejora de las reglas ortograficas.
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3.3.
Tabla 3

Teorias y Tedricos

Teorias y teoricos significativos que sustentan las investigaciones sobre el juego como estrategia para desarrollar la ortografia

del pensamiento légico en los nifios de educacion inicial de Peru y Ecuador publicadas en el periodo del afio 2017 al 2024

TEORIA TEORICOS AUTORES QUE REFIEREN LAS TEORIAS
Teoria del desarrollo Jean Piaget Vera (2023), Cedefio (2022), Yanzapanta (2022), Hurtado & Nifio de Guzman (2019), Montes (2018),
cognitivo Pérez (2016), Gallardo (2015).
Teoria socio-cultural Lev Vygotsky Vera (2023), Chéez (2022), Leiva & Silva (20189, Montes (2028).

Teoria del
conectivismo

George Siemens

Cordova (2024), Alvarez & Guaman (2022).

Teoria del aprendizaje
significativo

David Ausubel

Molina (2021), Leiva & Silva (2018).

Teoria de las
Inteligencias Mdltiples

Howard Gardner

Leiva & Silva (2028), Arcos (2015).

Teoria General de
Sistemas

Ludwig von Bertalanffy

Quipe (2023).
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Teoria del Preejercicio

Karl Groos

Montes (2018), Pérez (2016).
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DESCRIPCION DE LA TABLA 3

En la revisién de los 14 estudios que compone el estado del arte, se han
considerado a los tedricos mas significativos en relaciébn con las categorias
pertinentes al tema de investigacion: El juego como estrategia para desarrollar

la ortografia.

Teoria del desarrollo cognitivo de Jean Piaget

Es sustentada en 7 estudios, donde los investigadores Vera (2023), Cedefio
(2022), Yanzapanta (2022), Hurtado & Nifio de Guzméan (2019), Montes (2018),
Pérez (2016) y Gallardo (2015) resaltan las diferentes etapas que el ser humano

pasa para adquirir su conocimiento, denominandolos estadios.

Durante la etapa “pre-operacional’, que abarca desde los 2 a 7 afios, el
nifo comienza a realizar juegos simbdlicos, con el tiempo, el nifio se adapta a
las reglas de estos juegos, integrandose en su pensamiento. Por medio del
juego, los infantes tienen la libertad de explorar, experimentar y construir su
propio conocimiento, lo que les permite consolidar su aprendizaje y desarrollar

habilidades cognitivas esenciales.

En las “operaciones concretas”, el estudiante entre los 8 y 11 afios, se
evidencia un avance gradual en su habilidad de resolver actividades complejas
y entiende conceptos de forma organizada. En oposicion a la etapa anterior, su
razonamiento se convierte mas razonable y efectuado a acciones concretas. Por
lo cual, en esta etapa, es crucial desarrollar las capacidades de escritura y
lectura, considerando una correcta conexion entre el sonido y la palabra, dado

gue fomenta el progreso hacia etapas posteriores.

Desde el punto de vista de Piaget, el juego establece un papel importante
en la maduraciéon de la inteligencia del nifio, por medio de esto comprende la
realidad en cada una de las etapas de su desarrollo. En las actividades de
gamificacion los niflos estimulan y permiten el progreso de habilidades
cognitivas, sensoriomotoras y simbolicas, las cuales garantizan una adecuada
interaccién con su entorno. El autor nos menciona tres tipos de juegos: el juego

de ejercicio, simbdlico y de reglas.
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En el marco educativo, los juegos de reglas son esenciales para la
educacion, ya que propicia un fomento de las habilidades cognitivas y sociales.
Donde se caracteriza por el aporte de normas o reglas sencillas y correctas, la
cual el estudiante entiende y obedece durante la participacion del juego. A través
de estas dindmicas, los alumnos aprenden a cooperar y competir de manera
equilibrada, ademas de desarrollar actitudes como el respeto por los turnosy la

convivencia dentro del grupo.

Teoria del aprendizaje socio-cultural de Lev Vygotsky

Es considerada en 4 investigaciones, Vera (2023), Chéez (2022), Leiva & Silva
(2018) y Montes (2018) donde sostiene que el estudiante construye su propio
conocimiento cada dia, a partir de la combinacién de sus procesos cognitivos,
sociales y culturales. La formacion de los seres humanos se da mediante la
interaccion entre su mundo interior y el exterior, utilizando como medio de

comunicacion el lenguaje.

El juego nace de la necesidad de interactuar con los demas. Se considera
una dindmica social en la que, a través de la colaboracion con otros nifios, los
participantes asumen roles para alcanzar un objetivo comun. Vygotsky resalta la
relevancia de la interaccién social y el "andamiaje”, que es la ayuda temporal que

se retira a medida que el nifio se hace mas capaz.

La zona de desarrollo real (ZDR) abarca las habilidades y conocimientos
gue un estudiante ya posee y puede aplicar de forma independiente. La zona de
desarrollo préximo (ZDP) se refiere a lo que se puede aprender con el apoyo de
otra persona mas experimentada, quien facilita el aprendizaje al alumnado. En
cambio, la zona de desarrollo potencial corresponde a las competencias que el
estudiante ha adquirido tras recibir apoyo y que ahora puede emplear de manera

auténoma.

Teoria del conectivismo de George Siemens

Se identifican a 2 estudios que mencionan al teérico, quien destaca que la teoria
del conectivismo postula que el saber se genera mediante la interconexion de
redes de informacion, tanto humanas como tecnolégicas. Esta teoria propone

gue el aprendizaje no se limita a la adquisicion de informacion, sino que se basa
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en la capacidad de establecer vinculos entre diferentes fuentes y experiencias.
El conectivismo evidencia un enfoque atractivo y entretenido hacia la

construccion de los conocimientos por medio del uso de las plataformas virtuales.

En esta situacion, Cérdova (2024) y Alvarez & Guaman (2022) menciona
gue el maestro asume un rol de guia y mediador en el proceso de ensefianza
aprendizaje del alumno, puesto que orienta a los estudiantes hacia una
basqueda y eleccion de fuentes veridicas y confiables. Por lo cual, su trabajo se
enfoca en impulsar un pensamiento critico dando paso una reflexion mas

profunda del conocimiento.

En este contexto, Cordova (2024) y Alvarez & Guaman (2022) sostienen
que el docente cumple un rol mediador dentro del proceso educativo, ya que
orienta a los estudiantes en la busqueda y seleccion de fuentes confiables, asi
como en la identificacion de informacion pertinente frente a aquella que resulta
irrelevante. De esta manera, su labor se centra en promover el pensamiento

critico y en facilitar un acceso mas reflexivo y autbnomo al conocimiento.

Sin embargo, el alumno ocupa un rol activo en sus aprendizajes, llevando
a cabo un progreso en su capacidad de analizar diversas fuentes de informacion.
En esta circunstancia, el juego y el uso de las TIC se establece como una
estrategia que favorece la intervencion y la dedicacion del alumno hacia el
conocimiento. El uso de las aplicaciones digitales como Educaplay y Genially
posibilita un avance de aprendizaje de forma ludica, facilitando un fortalecimiento
de la ortografia. De tal modo, la aplicacion de la gamificacién en campo escolar

es oportuna en un ambiente de aprendizaje mas participativo y agradable.

Teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel
En esta linea se identifica a 2 estudios que pertenecen a los investigadores
Molina (2021) y Leiva & Silva (2018).

El aprendizaje significativo se produce cuando el estudiante conecta
nuevos conocimientos con los que ya posee. Segun David Ausubel, esto
depende de la relacion entre lo que se aprende y la manera en que el alumno
procesa y estructura esa informacion en su mente, que abarca sus conceptos e

ideas previas.
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Segun los autores mencionan que el aprendizaje significativo se
fundamenta cuando el alumno ingresa a la escuela con saberes previos
obtenidos de su contexto familiar, social y cultural. Es esencial que los docentes
reconozcan y exploren estos saberes ya que se obtendra una ensefia relevante
y significativa. Cuando la ensefianza no parte de lo que el alumno ya conoce, el
aprendizaje se convierte en algo efimero, quedando como un islote de
informacion que pronto se olvida. En este contexto, es crucial que los educandos
utilicen sus experiencias y conocimientos previos, ya que estos servirAn como
base para nuevos aprendizajes que seran realmente significativos y funcionales

en su desarrollo.

Teoria de las inteligencias multiples de Howard Gardner

Es considerado en 2 investigaciones, Leiva & Silva (2018) y Arcos (2015). Los
investigadores se basan en la teoria de Gardner quien menciona que cada ser
humano adquiere conocimientos de manera Unica, clasificando diferentes

capacidades en varias inteligencias, cada una con su propio nivel de generalidad.

Es importante tener en cuenta que no todos los alumnos desarrollan sus
inteligencias de la misma manera; algunos estimulan ciertas habilidades mas que
otras. Lo cual, es imprescindible implementar estrategias que fomenten la
inteligencia linguistica, de modo que se relaciona con la ortografia. Los
estudiantes que presentan esta inteligencia muestran un manejo de la escritura
y una fluida comunicacion, de igual manera un dominio de las reglas ortograficas,
gramaticales y poseen amplio vocabulario, lo que implica una comunicacion
estructurada y coherente. En esta perspectiva, el uso del juego como una
estrategia oportuna para la ensefianza de la ortografia se vuelve eficiente y

necesaria donde fortalece las capacidades del estudiante.

Teoria General de Sistemas de Ludwig von Bertalanffy
La investigadora Quispe (2023) menciona al tedrico Ludwing, puesto que su
estudio se basd en la Teoria de General de Sistema, donde la institucion

educativa esta interconectada con distintas redes.

Esta teoria plantea un enfoque interdisciplinario que facilita entender la

realidad a partir de sistemas conformados por elementos que interactian entre

28



si. Estos elementos se relacionan de forma estructurada con un propdsito en
comun, por lo cual, la TGS proporciona herramientas conceptuales para analizar

y afrontar problematicas que no pueden entenderse de manera individual.

En el ambito educativo, los programas o guias de intervencién son
acciones organizadas que buscan atender los problemas que involucran a los
distintos actores educativos. Estos actos se disefian conforme a las demandas
precisas de cada realidad, lo que permite encaminar los esfuerzos hacia la

mejora de la educacion dentro de un periodo establecido.

Teoria del Preejercicio de Karl Groos

La investigadora Montes (2018) afirma que la gamificacion aporta de forma
trascendente al crecimiento integral de los infantes y su aprendizaje para su
trayectoria personal y académica. Para apoyar esta idea, el tedrico de Karl
Groos, afirma que el juego es una estrategia esencial en el desarrollo del
pensamiento y acciones necesarias para prosperar en la sociedad. Basandose
en los principios de Charles Darwin, el nifio pasa por momentos donde corrige y
asume conductas y habilidades para su vida, para lo cual se prepara

constantemente para su supervivencia.

Desde esta vision, el juego permite fortalecer las habilidades que seran
necesarias en futuras actividades. En conclusion, esta experiencia ludica les
permite conocerse a si mismo y entender de manera gradual el ambiente en el

que interactuan, favoreciendo asi su desarrollo integral.
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3.4.

Aspectos metodoldgicos

Tabla 4

Aspectos metodologicos de las investigaciones

N° TiTULOS ENFOQUE TIPO DISENO POBLACION MUESTRA
34 estudiantes de .
. I L. _— 34 estudiantes de 6to.
1 Educaplay en el desarrollo de la ortografia Cualitativo Bésica Descriptiva  6to. gradoy 4 rado
docentes. g '
Programa ludi “Simoén  dice” ra | 115 estudiantes d .
.og ama . udico S.I on dice . para 7a o . Pre - > estudiantes de 25 estudiantes de 5to.
2 disortografia en estudiantes de quinto grado  Cuantitativo  Aplicada . 5to. grado de e
S . . experimental . . C.
de una institucién educativa de Lima primaria.
Programa de intervencion para estudiantes . .
9 . o P . . o . Cuasi - 68 estudiantes del Grupo control: 8
3 de Educacién Primaria con disortografiadel  Cuantitativo  Aplicada experimental  3er. arado Grupo experimental: 9
distrito de El Tambo P 9 ' P P '
mificacion en | nsefianz I . . .
Ga C?CO € a _e sefianza  de ~a I . Cuasi — 21 estudiantes del 21 estudiantes del 6to.
4  ortografia en los estudiantes del sexto afio  Cuantitativo  Aplicada . o o
N experimental  6to. afo. afio.
de educacion béasica
Estrategia didactica basada en el juego para
fortalecer la ortografiaen | tudiant . . . tudiant 2 .
5 © aec.e, a 0, gg a ae. os estudia es. de Mixto Aplicada Descriptiva S0 estudiantes y 50 estudiantes.
educacion basica media Abogado Jaime docentes.
Roldés Aguilera.
. L 70 estudiantes del .
Estrategia metodologica para desarrollar el . . - ~ 70 estudiantes del 6to.
6 g . Mixto Béasica Descriptiva  6to. afloy 8 o
aprendizaje de la ortografia en los alumnos afio y 8 docentes.
docentes.
Estrategla.'f, didacticas para ~e| aprendlzaje_de 31 estudiantes de _
la ortografia, en el sexto afio de educacion . . Investigacion o 31 estudiantes de 6to.
7 L . . Mixto Aplicada g 6to. aflo y 2 ~
general basica, en la Unidad Educativa accion docentes afio y 2 docentes.

Rodriguez Albornoz
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La ludica en el refuerzo académico del area
de Lengua y Literatura en los estudiantes de

No

70 estudiantes de 5to

70 estudiantes de 5to

8 quinto afio de la Unidad Educativa Ramén  Cuantitativo Bésica : afo, 4 docentes y 1 afio, 4 docentes y 1
. . experimental . : L
Barba Naranjo del canton de Latacunga directivo. directivo.
provincia de Cotopaxi
Efectividad del programa “Ortodidactic” para Grupo control: 20
mejorar la ortografia en estudiantes de 6° o . Cuasi — 43 estudiantes de estudiantes del 6to. “B”
9 o L Cuantitativo  Aplicada ) .
grado de primaria de un colegio privado del experimental 6to. grado Grupo experimental: 23
distrito de Cercado de Lima estudiantes del 6to. “A”
Los juegos verbales y el mejoramiento de la
10 ortografia de los estudiantes del V ciclode la Cuantitativo  Aplicada Pre — 16 estudiantes del V 16 estudiantes del V
I.E. N° 82991 de La Rinconada — Hualgayoc, experimental ciclo. ciclo.
2018
Aplicacién del Programa “ESPEJO” para Grupo control: 20
1 disminuir la disortografia en los estudiantes Cuantitativo  Aplicada Cuasi — 95 estudiantes de estudiantes
de quinto de primaria de la |I.E. de S.M.P. experimental  5to. grado. Grupo experimental: 20
2017 estudiantes.
Actividades fisico-recreativas para el
12 desarrollo de competencias en expresion Mixto Aplicada  Experimental 70 nifios 25 nifios entre 7-8 afios.
oral y ortografica en la escuela “Cumbaya”
Disefio de actividades ladicas para la
ensefianza — aprendizaje de ortografia en _— . - 300 entre estudiantes 80 estudiantes de 5to.
13 . L . : Cualitativo Basica Descriptiva
nivel basico medio basados en juegos y docentes. grado y 12 docentes
tradicionales.
Programa de Ortografia Basado en la
Programacion Neurolingliistica en Alumnos : .
14 de Sexto Grado de Educacién Primaria de  Cuantitativo ~ Aplicada Cuasi - 52 alumnos de 6to. Grupo control: 26

una Institucion Educativa Parroquial del
Distrito de San Juan de Miraflores

experimental

grado

Grupo experimental: 26
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DESCRIPCION DE LA TABLA 4

En la tabla 4 presenta los enfoques de investigacion, tipos de investigacion,
disefio de investigacion, poblacion y muestra que emplearon los 14 estudios
gue analizaron el juego como estrategia para desarrollar la ortografia en
estudiantes de Educacién Primaria en los paises de Pert y Ecuador.

Enfoque de estudios

De los 14 estudios analizados, 8 estudios tomaron en cuenta el enfoque
cuantitativo, de los cuales 6 investigaciones fueron desarrolladas en Peruy 2
en Ecuador, el enfoque cuantitativo se basa en analizar datos numéricos y
permite examinar las variables de estudio que se relacionan con el objeto de
estudio. Del mismo modo 4 estudios utilizaron el enfoque mixto que tiene como
caracteristicas integrar ambos enfoques el cuantitativo y cualitativo, estos
estudios proceden del pais de ecuador. Finalmente, 2 estudios emplearon el
enfoque cualitativo, también procedentes de Ecuador, este enfoque se
caracteriza por la interpretacion de los datos a partir de la recopilacion y analisis
de la informacion no numeérica.

Tipos de estudio

a. Investigaciones aplicadas:

Se identificaron que 10 estudios pertenecen a este tipo, las cuales tienen como
objetivo implementar estrategias a través de guias y programas destinadas a
fortalecer las habilidades ortogréficas en los estudiantes del nivel primario. Los
mencionados estudios incorporan juegos como un recurso innovador y/o
adaptado para seguir fortaleciendo la ortografia. Los resultados de dichas
investigaciones reflejan efectos positivos y alentadores luego de haber
implementado las propuestas.

Los autores que han contribuido significativamente a este campo de
investigacion son Quispe (2023), Vera (2023), Alvarez & Guaman (2022),
Cedefio (2022), Yanzapanta (2022), Hurtado y Nifio de Guzman (2019), Leiva
& Silva (2018), Montes (2018), Pérez (2016) y Gallardo (2015). Cada uno de
estos estudios permiten comprender de qué manera la aplicacion de diversas
estrategias pedagodgicas, influyen en el aprendizaje de la ortografia,

constituyéndose en un referente tedrico y metodolégico relevante para el
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desarrollo de estudios posteriores en esta area.

b. Investigaciones bésicas:

Se destaca 4 autores que desarrollaron investigaciones basicas, Cordova
(2024), Choéez (2022), Molina (2021) y Arcos (2015). Estos estudios coinciden
en sefialar que el juego constituye un recurso pedagdgico relevante para la
correccion de errores ortograficos. Asimismo, las propuestas se apoyan en el
aprovechamiento de recurso digitales, los cuales permiten adaptar la
enseflanza de la ortografia a las caracteristicas y necesidades de los
estudiantes.

Disefio de investigacion

Los estudios analizados presentan distintos tipos de disefios, entre las cuales
destaca el disefio cuasi-experimental. Este tipo de disefio permite evaluar los
efectos de una intervencion educativa sin recurrir a la asignacion de
participantes al azar, ya que trabaja con grupos previamente conformados. A
partir de la comparacion de los resultados obtenidos, es posible analizar la
efectividad de determinados métodos o tratamientos aplicados en contextos
reales. Este disefio esta presente en 5 estudios, de los cuales 4 son de Perd,
de los autores Quispe (2023), Hurtado & Nifio de Guzman (2019), Montes
(2018) y Gallardo (2015). Un estudio de Ecuador, realizados por Alvarez &
Guaman (2022).

El disefio descriptivo se centra en examinar y detallar las caracteristicas
de un fendbmeno o grupo sin alterar las variables. Se utiliza en 4 estudios
desarrollados en Ecuador, realizados por Coérdova (2024), Cedeiio (2022),
Choéez (2022) y Arcos (2015).

El disefio pre-experimental se enfoca en determinar el efecto de una
intervencion especifica en los sujetos estudiados y se utiliza cominmente para
explorar o probar ideas antes de realizar estudios mas rigurosos, como lo

indican los autores peruanos Vera (2023) y Leiva & Silva (2018).

El disefio de investigacion-accion es una forma de investigar en la que se
busca entender y resolver un problema, actuando y reflexionando al mismo

tiempo para mejorar una situacién concreta, ademas, el investigador cumple
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funciones de participante e investigador. Este disefio fue realizado en Ecuador

por el autor Yanzapanta (2022).

El disefio no experimental, mencionado por Molina (2021), se caracteriza
por observar y analizar fenbmenos en su contexto real, sin manipular variables

ni asignar grupos de manera aleatoria.

Por ultimo, se identificO a Pérez (2016) con el disefio experimental. Este
estudio se caracteriza por determinar la relacion de causa-efecto entre variables
al manipular y controlar las condiciones en un entorno controlado, permitiendo

asi la observacion de sus efectos.

Poblacién y muestra

Respecto a la poblacion y la muestra seleccionada, los estudios realizados se
centran en estudiantes de Educacion Primaria de 7 a 12 afios. En Ecuador, se
identifican 4 estudios realizados por Cérdova (2024), Alvarez y Guaman (2022)
Cedefio (2022) y Pérez (2016).

Por otro lado, en Peru, se han analizado 6 estudios de los autores, Quispe
(2023), Vera (2023), Hurtado y Nifio de Guzméan (2019), Leiva y Silva (2018),
Montes (2018) y Gallardo (2015).

Las investigaciones que consideran tanto a docentes como a estudiantes
en Ecuador abarcan un total de cuatro estudios. Estos estudios son realizados
por los autores Choez (2022), Yanzapanta (2022), Molina (2021) y Arcos (2015).
Estos trabajos resaltan la relevancia de la interaccion entre ambos agentes

educativos en el proceso de ensefianza.
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3.5.

Estrategias Aplicadas

Tabla s

Estrategias y caracteristicas de su aplicacion

AUTOR NOMBRE DE LA
N° TITULO ANO PROPUESTA / CARACTERISTICAS DE LAS ESTRATEGIAS
PAIS ESTRATEGIA

Es un juego disefiado para apoyar a los estudiantes en el
fortalecimiento de su concentracion. A través de este juego, los
participantes siguieron las 6rdenes de un personaje imaginario
Programa ludico “Simen Vera Alcantara llamado Simon. El fin de este programa es determinar el efecto
dice” para la Carmen Luisa en la mejora de la disortografia. Se desarrollé en 13 sesiones y
disortografia en Programa ltdico las actividades realizadas son: moldear palabras que tengan V'y
1 estudiantes de quinto 2023 “Simén dice” B, escribir palabras que tengan la letra H, escribir textos con
grado de una institucion palabras graves, agudas, esdrijulas o sobresdrujulas,
educativa de Lima Perl representar signos de puntuacion, completar crucigramas con
letras moviles, acertijo. Los materiales utilizados son: plastilina,
papel blanco papel de colores, tizas, plumones, fichas copias y

las computadoras.
Es un programa disefiado para mejorar la disortografia, a través
Programa de _ . ) de sesiones de aprendizaje, dentro de ellas se desarrollan
intervencion para Q}JISP? Garmg .Program.a’ de actividades ludicas adaptadas a la ortografia. Fueron aplicadas
estudiantes de  Clanni Yesenia mtervgncmn para un total de 26 sesiones. Los juegos referidos a la ortografia son:

2 estudiantes de

Educacion Primaria con
disortografia del distrito
de El Tambo

2023

Peru

educacién primaria
con disortografia”

Ritmo a Go Go, teléfono malogrado, cadena de palabras y quién
escribe mas palabras.

35



Gamificacibn en la
ensefanza de la
ortografia en los
estudiantes del sexto
afo de educacion basica

Alvarez Lozano
Maria Isabel

Guaméan Paida
Angela Viviana

2022

Ecuador

Plataforma Genially

Genially es una plataforma digital que ayuda a crear contenidos
visuales de manera interactiva, como presentaciones, infografias
y juegos. En este contexto, el objetivo fue disefiar juegos y
actividades educativas para la ensefianza de la ortografia. Estas
experiencias incluyen adivinanzas, videos, canciones vy
laberintos, que ayudan a los estudiantes a identificar
correctamente las letras. Ademas, se desarroll6 un juego
centrado en el acento de las palabras, que otorgarecompensas.

Estrategia didactica
basada en el juego para
fortalecer la ortografia
en los estudiantes de
educacién basica media
de la escuela Abogado
Jaime Roldos Aguilera.

Cedefio Garcia
Denia Albina

2022

Ecuador

“Me divierto jugando
y aprendiendo en el
mundo de la
ortografia”

Esta propuesta fue disefiada en base al juego, dentro de ello
presenta una serie de actividades para fortalecer la creatividad,
participacion y el aprendizaje del estudiante. El objetivo fue
mejorar el aprendizaje de la ortografia mediante el juego para
mejorar el uso y la escritura de las palabras. Las actividades que
se desarrollaron son: Ocade la ortografia, laruleta ortogréfica, el
test de la ortografia, juego de memoria ortografica, sopade letras
y crucigrama ortograficos. Los materiales empleados son:
plantillas, un dado, marcador, pizarra, una ruleta, carteles, textos
y equipos tecnoldgicos

Estrategias didacticas
para el aprendizaje de la
ortografia, en el sexto

ano de educacion
general baésica, en la
Unidad Educativa

Rodriguez Albornoz

Yanzapanta
Llambo Zulay
Adriana

2022

Ecuador

Guia de Estrategias
Didacticas para el
Aprendizaje de la
Ortografia para
estudiantes de Sexto
Afio De Educacion
General Bésica.

Este programa busca facilitar el aprendizaje a través de
estrategias que son breves y resultan entretenidos. La finalidad
de esta actividad fue disefiar estrategias para estudiantes de
educacion primaria enfocadas en el desarrollo de las habilidades
ortograficas. Cuenta con una serie de 10 actividades con una
duracion de 40 minutos cada actividad. Las actividades tienen
como objetivo acumular puntajes escribiendo palabras en menor
tiempo posible como, por ejemplo: “Juego de Palabras” consiste
en tener tarjetas conlas letras de abecedario para colocar laletra
gue falta en una palabra segun la indicacion del docente. "La
Carta Misteriosa” se realiza en grupos, un integrante saca una
tarjeta misteriosa que contiene una imagen. Su tarea es
representar esa imagen ante el grupo a través de la mimica para
gue su equipo pueda adivinar y anotar la respuestaen la pizarra.
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“Palabras con”, el estudiante escribe palabras que comienzan o
contienen una letra especifica. Gana quien logre mas palabras
en el tiempo establecido. “jAciertay Gana!” En este juego de
rayuela, se utilizan tarjetas con preguntas de ortografia. Al caer
en un casillero, el participante responde: si acierta, continda; si
no, pierde el turno y debe responder la pregunta. “Los Detectives
de las Faltas” se basa en preparar textos que contengan el
mismo numero de faltas ortograficas, pero diferentes textos.
Cada participante leera su texto, los participantes leeran,
marcaran errores y corregiran en el pizarrén. Ganara quien
identifique y corrija mas palabras. Y de esta forma tenemos a:
“Escritores Inspirados”, “Deletreando, jugando y ganando”
“Letras MAdgicas”, “Fiesta de Espuma y Arena’, y “jJuego,
Aprendo y jGano!”. Los recursos que se emplearon son: letras
de abecedario, cartulina de colores, goma, cinta, papelégrafos,
marcadores, dibujos, pizarrén, tarjetas, pafuelo, espuma de
afeitar, arena, etc. Estas actividades estimulan la participacion,
favorecen la comunicacion efectiva y contribuyen al desarrollo
de la oralidad y la escritura entre los estudiantes.

Efectividad del
programa “Ortodidactic”
para mejorar la
ortografia en

estudiantes de 6° grado
de primaria de un
colegio privado del
distrito de Cercado de
Lima

Hurtado
Rodriguez
Yennifer

Nifio de Guzman

Mendoza

L . “Ortodidactic”
Verodnica

2019

Peru

Se enfoca en la ejecucion de actividades, tanto individuales
como en grupo, su objetivo es mejorar el rendimiento ortografico
de los alumnos. Este programa incluye 21 sesiones de 20
minutos cada una, que se llevardn a cabo dos veces por
semana. Cada sesion aborda los tres tipos de ortografia:
fonética, visual y reglada, ya que son las areas donde se
presentan los errores mas comunes. Los juegos que aplicaron
son la pelota caliente, ruleta preguntona, crucigrama, el juego de
la mata mosca, el globito magico, pupiletras, el globito reventon.
Los recursos que emplearon son flashcards, tarjetas, plumones,
pelota, letras moviles, hojas de colores, cartulinas, fichero
cacografico, matamoscas, carteles, globo, papeles de palabras,
imagenes y papelitos con preguntas.
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Los juegos verbales y el
mejoramiento  de la
ortografia de los
estudiantes del V ciclo
delal.E. N° 82991 de La
Rinconada — Hualgayoc,
2018

Leiva Marlo Julio
César

Silva Llanos Lilia

2018

Peru

Los juegos verbales y
el mejoramiento de la
ortografia.

Son instrumentos que permiten mejorar el aprendizaje del
lenguaje u otros relacionados al campo de la linguistica. Para
ello, se han estructurado 6 sesiones de aprendizaje con una
duracion de 90 minutos que incluyen actividades ludicas y
atractivas como: El espejo ortografico, Rompecabezas, Como
piedra en el estanque, Sopa de letras, A la caza de las
mayusculas y Canciones breves con rima. Los materiales
empleados son papelotes, plumones, cartulinas, rompecabezas,
fichas y papel bond.

Aplicacién del Programa
“ESPEJO” para
disminuir la disortografia
en los estudiantes de
quinto de primaria de la
I.E. de S.M.P. 2017

Montes Arzapalo
Rebeca

2018
Peru

“ESPEJO”

Su objetivo es implementar estrategias pedagoégicas en el salén
de clases para corregir los errores que presenta en escrituraun
grupo de estudiantes que aparentan tener dificultades con la
disortografia. Se desarrollaen 10 sesiones de aprendizaje de 40
— 50 minutos que incluyen juegos dinamicos y atractivos: Dado
Loco, Tren de la Felicidad, Charada, Ritmo a Go-Go, Memoriay
Pasa Palabra. Los recursos empleados 3 dados, papelografos,
plumones, revistas, colores, cartulina, pizarra, figuras,
diccionario, pelota, periddico y tarjetas léxicas.

Actividades fisico-
recreativas para el
desarrollo de
competencias en
expresion oral y

ortograficaen la escuela
“Cumbaya”

Pérez Osorio
German Eduardo

2016
Ecuador

Actividades fisico-
recreativas por
competencias para la
expresion oral y
ortografia

El propdsito es realizar actividad fisicay a la vez recreativas que
favorezcan a los alumnos en el desarrollo de la expresion oral y
ortogréafica. Se aplicaron 10 actividades, que son: Bordea y
aprende, rapidagil, la papa caliente, mar y tierra, busca la silaba
perdida, juegay aprende, parchis de conocimientos, la ronda de
la amistad, salta y selecciona, balén inteligente. Los materiales
gue emplearon son tarjetas, pelota, silbato, bolos y dado.
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10

Programa de Ortografia

Basado en la
Programacion
Neurolinglistica en

Alumnos de  Sexto
Grado de Educacion
Primaria de una
Institucion Educativa
Parroquial del Distrito de
San Juan de Miraflores.

Gallardo
Mufante Marleni
Ctilia
Programa “jQué facil
2015 es escribir bien!”
Peru

Se formulé con la finalidad de que los estudiantes del nivel
primario mejoren su nivel de ortografia. Fue aplicado con 16
sesiones de aprendizaje con una duracion de 45 minutos, dentro
de las cuales dos sesiones son referidas a la ortografiacomo la
cajita sorpresa y la oca ortografica. Los materiales empleados
son cajita, tarjeta, plumones, pizarra, tablero grande y un dado.
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DESCRIPCION DE LA TABLA 5

La tabla 5 presenta los estudios llevados a cabo en Perd y en Ecuador que
implementaron diversos juegos a traves de actividades para el desarrollo éptimo
de la ortografia. Estos se desarrollan en programas, guias, actividades ludicas y
plataformas virtuales, que aborda una serie de juegos que se extiende desde lo

mas sencillo hasta los mas complejos.

En total, se han aplicado 10 investigaciones a la poblacion de estudio, lo
que representa el 71% del total de los trabajos analizados. De estas 10
investigaciones, 4 se llevaron a cabo en Ecuador y 6 en Peru.

En Ecuador, los estudios representaron el 40% de la investigacion
relacionada con la implementacion de juegos en la ensefianza de la ortografia.
La autora Alvarez & Guaman (2022) utilizo la herramienta Genially para disefiar
juegos dinamicos, creando contenido visual interactivo que facilita el aprendizaje
ortogréafico. Genially proporciona plantillas que permiten a los docentes crear y

personalizar juegos educativos segun sus necesidades.

Cedefio (2022) plantea la estrategia didactica "Me divierto jugando y
aprendiendo en el mundo de la ortografia”, que incluye actividades para el
desarrollo de la ortografia de una manera mas divertida para el estudiante, como
la Oca de la ortografia, la ruleta ortogréfica, test, juegos de memoria, sopa de

letras y crucigramas.

Yanzapanta (2022) desarrolla una guia de estrategias didacticas que
promueven la participacion activa, con actividades como: Juego de Palabras, La
Carta Misteriosa, jjAcierta y Gana!l, Deletreando, Jugando y Ganando, Los
Detectives de las Faltas, Escritores Inspirados, Letras Magicas, Fiesta de
Espuma y Arena, y jJuego, Aprendo y Gano!. Dichos juegos estan enfocados al

desarrollo de la ortografia, de manera individual y colectivamente.

Pérez (2016) expone "Actividades fisico-recreativas por competencia para
la expresion oral y ortografia”, que mejora la ortografia a través de la actividad
fisica y el juego. Las actividades incluyen "La papa caliente”, "Mar y tierra",

"Busca la silaba perdida", "Juega y aprende" y "Salta y selecciona".
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Los estudios de Peru representan el 60% de las investigaciones
analizadas, destacando diversas iniciativas para mejorar las habilidades
ortograficas. En primer lugar, Quipe (2023) presenta el programa de intervencion
diseflado para mejorar la disortografia, a través de sesiones de aprendizaje. Los
juegos relacionados a la ortografia son: Ritmo a gogo, teléfono malogrado,
cadena de palabras y quién escribe mas palabras. A través de actividades

lddicas los estudiantes desarrollan un aprendizaje significativo.

Vera (2023) propone el programa lidico "Simén dice", un juego tradicional
gue tiene como propdésito mejorar la concentracion de los estudiantes al seguir
ordenes de un personaje imaginario, lo que facilita la concentracion y la

memorizacion de reglas ortogréaficas y de acentuacion.

Hurtado & Nifio de Guzman (2019) crean el programa de intervencion
"Ortodidactic”, que consta de 21 sesiones centradas en la ortografia fonética,
visual y reglada. Este programa incluye juegos como "La pelota caliente", "Ruleta
preguntona”, "El juego de la mata mosca" y "Pupiletras”, todos disefiados para
mejorar el rendimiento ortografico de los alumnos tanto de manera individual y

colectivamente.

Leiva & Silva (2018) resaltan que los juegos verbales fortalecen la
ortografiay las capacidades lingiisticas de los alumnos, alentandolos a repasar
la escritura de manera dinamica. Estas estrategias fueron: “como piedra en el

estanque”, “rompecabezas”, “el espejo ortografico

LTS

la caza de mayusculas” y

“sopa de letra”

Montes (2018) también interviene con el programa "ESPEJO", que logra
identificar los desaciertos en la escritura en los alumnos con disortografia a

través de actividades entretenidas como “pasa palabras”, “dado loco” y “tren de

la felicidad”.

Para finalizar, Gallardo (2015) promueve un programa "jQué facil es
escribir bien!", cuyo propdsito es optimizar el grado de ortografia de los alumnos

por medio de ejercicios como "la oca ortografica" y "la cajita sorpresa".
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3.6. Conclusiones de las investigaciones
Tabla 6

Conclusiones de las investigaciones

TITULO DE LAS AUTORES

N° ANO DE CONCLUSION GENERAL

INVESTIGACIONES

PUBLICACION

Educaplay en el desarrollo de
la ortografia

Cérdova Muiioz Betty
Marisol
2024

Se implementd la plataforma Educaplay como una herramienta didactica
efectiva para cultivar las habilidades ortogréficas entre los estudiantes, a
través de un riguroso analisis basado en los fundamentos teéricos y los
instrumentos utilizados en la investigacion que nos permitieron esclarecer la
necesidad de mejorar los métodos de ensefianza utilizado plataformas
educativas innovadoras.

Programa ludico “simon dice”
para la disortografia en
estudiantes de quinto grado
de una institucion educativa
de Lima

Vera Alcantara Carmen
Luisa
2023

Se afirma que el programa ludico “Simdn dice” disminuye significativamente
la disortografia en estudiantes de quinto grado de una Institucion Educativa
de Lima luego de revisar y comprobar los resultados estadisticos de los
pretest y postest realizados a los estudiantes de un grupo experimental.

Programa de intervencion
para estudiantes de
Educacién  Primaria con
disortografia del distrito de El
Tambo

Quispe Garcia Gianni
Yesenia
2023

Se establecié la existencia de una influencia significativa entre las variables
programa de intervencion y disortografia en estudiantes de educacién
primaria del distrito de El Tambo; ya que al procesar estadisticamente los
datos a través de la prueba no paramétrica de la “X*’ (chi cuadrada) de la
hipétesis general se obtuvo resultados altamente comparativos que
validaban su efectividad: 44,356 influencia significativa contraun 9,49 de su
no influencia significativa.

Gamificacion en la ensefianza
de Ila ortografia en los
estudiantes del sexto afio de
educacion béasica

Alvarez Lozano Maria
Isabel

Guaman Paida Angela
Viviana
2022

Finalmente se evidencia que la aplicacién de Genially, a través de sus
presentaciones y juegos creativos ayuda en la labor de aprendizaje,
logrando despertar la curiosidad, la imaginacion, el interés por resolver
problemas y sobre todo profundizar sus conocimientos de forma ludica
dejando atras la educacion tradicional para evitar fastidio o aburrimiento en
los aprendices.

42



Estrategia didactica basada
en el juego para fortalecer la
ortografia en estudiantes de
educacion basica media de la
escuela Abogado Jaime
Roldos Aguilera.

Cedefo Garcia Denia
Albina
2022

Se disefid una estrategia didactica adaptada al juego que sirva como
herramienta de ensefianza a los docentes y puedan aplicar una metodologia
diferente en el desarrollo de las actividades educativas.

Estrategia metodologica para
desarrollar el aprendizaje de
la ortografia en los alumnos

Chbéez Chilan Jeniffer
Vanessa
2022

La implementacion de la estrategia metodolégica en los contenidos
curriculares referentes a la ensefianza de la ortografia, permite a los
alumnos reflexionar sobre el cambio en el significado que sufre la palabra u
oracion cuando se incurre en errores ortograficos. La aplicacion de la
estrategia metodoldgica mediante talleres metodoldgicos que contribuyé al
mejoramiento del desarrollo del componente ortografico del vocabulario
basico de los docentes.

Estrategias didacticas para el
aprendizaje de la ortografia,
en el sexto afio de educacion
general bésica, en la Unidad

Yanzapanta Llambo
Adriana Zulay
2022

La propuesta de una guia de estrategias didacticas para el aprendizaje de
la ortografia en los estudiantes del sexto afio de educacion general basica
de la Unidad Educativa “Rodriguez Albornoz”, vincula los contenidos
tedricos de la gramatica al entorno del estudiante, con innovacion
conceptual y enfoques ladico— didacticos, con una metodologia de
aprendizaje significativo, motivando a que el estudiante construya
conocimientos en un ambiente de participacion cimentada en valores,
destinados a favorecer el desarrollo buenas practicas ortograficas en los
alumnos.

Educativa Rodriguez
Albornoz

La lddica en el refuerzo
académico del éarea de

Lengua y Literatura en los
estudiantes de quinto afio de
la Unidad Educativa Ramon
Barba Naranjo del canton de
Latacunga provincia de
Cotopaxi

Molina Molina Jessica
Katherine
2021

Las actividades ludicas influyen en el aprendizaje, puesto que el juego como
herramienta dentro del proceso pedagdgico ayuda al estudiante a
interactuar con su entorno de una manera activa y participativa,
desarrollando, destrezas y aptitudes en la parte emocional, social y escolar.
De tal manera que el proyecto de investigacion serd en beneficio del
profesorado como de los estudiantes en el ambito educativo.
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Efectividad del programa
“Ortodidactic” para mejorar la
ortografia en estudiantes de
6° grado de primaria de un
colegio privado del distrito de
Cercado de Lima

Hurtado Rodriguez
Yennifer

Nifio de Guzman
Mendoza Veroénica
2019

Las estrategias planteadas en el programa “Ortodidactic”, basadas en los
procesos cognitivos de la escritura, generaron un impacto positivo y
significativo en el aprendizaje de la ortografia. Ademas, las actividades
lidicas y el trabajo en equipo lograron despertar el interés de los
estudiantes, lo cual favorecio el aprendizaje de la ortografia. Asimismo, la
metacognicidn es un proceso que permitio a los estudiantes la autorreflexion
sobre sus logros y dificultades en el transcurso del proceso de ensefianza —
aprendizaje

10

Los juegos verbales y el
mejoramiento de la ortografia
de los estudiantes del V ciclo
de la I.LE. N° 82991 de La
Rinconada — Hualgayoc, 2018

Leiva Marlo Julio César

Silva Llanos Lilia
2018

Los puntajes totales por dimension del post test y pre test, sometidos a la
prueba t de student para muestras relacionadas del software SPSS version
20, se tiene que “la diferencia de medias de 3,938 puntos en la dimension
ortografia de las letras; 3,875 en la dimension ortografia de las palabras;
3,750 en la dimension ortografia de la oracion y 4, 000 en la variable
ortografia, indican que se tiene una diferencia en la desviacion tipica de
1,289; 1,360; 1,653 y 1,033; un error tipico de la media de 0,322; 0,340;
0,413 y 0,258; trabajando al 95% de intervalo de confianza la diferencia
inferior y superior es de 3,250; 3,150; 2,869; 3,450 y 4,625; 4,600; 4,631y
4,550 respectivamente, correspondiéndole para 15 grados de libertad una t
tabular (tt) de 1,7531 y unat calculadatc de: 12,215; 11,396; 9,073y 15,492,
con una significancia bilateral de 0,000 en todas las dimensiones y variable”.
Estos resultados determinan que se acepta la H1 y se rechaza la Ho.
Precisando que los juegos verbales influyen significativamente en el
mejoramiento de la ortografia.

11

Aplicacién del Programa
“ESPEJO” para disminuir la
disortografia en los
estudiantes de quinto de
primaria de la I.E. de S.M.P.
2017

Montes Arzapalo
Rebeca
2017

La aplicacién del Programa Espejo disminuye la disortografia en los
estudiantes de quinto de primaria de la |.E. Liceo San Agustin de S.M.P.
2017 y segun el test de U-Mann-Whitney = 5,000 y z= 5,283; ademas, con
una p = 0.00 (p < 0.05).
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Actividades fisico-recreativas
para el desarrollo de

Pérez Osorio German

Luego de implementada la propuesta durante seis meses, tanto el grupo de
control como el experimental presentaron mejoras en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la ortografia, tal y como demuestran las

12 competencias en expresion Eduardo S o .
P . P significaciones asintéticas de la Prueba de los Rangos con Signo de
oral y ortogréfica en la 2016 ; . . < . ,
. . Wilcoxon, teniendo el grupo experimental un desempefio mejor segun los
escuela “Cumbaya . . . .
rangos promedios obtenidos a partir de la Prueba U de Mann-Whitney.
Disefio de actividades ludicas
para la ensefianza - . El disefio de las actividades ludicas se fundamentod en juegos tradicionales
o . Arcos Andrade Braulio . . - . e .

13 aprendizaje de ortografia en Antonio ecuatorianos. Se evidencid un alto nivel de entendimiento de ortografia en
nivel basico medio basados 2015 la mayoria de actividades planteadas, y se comprobo en el desarrollo, que
en juegos tradicionales la aplicacién de los juegos ayudd a retener las reglas ortograficas.
ecuatorianos.

Programa de  Ortografia
Basado en la Programacion
Neurolingtiistica en Alumnos o « s T .
g L Gallardo Mufante El programa “jQué facil es escribir bien!” tiene un efecto positivo y
de Sexto Grado de Educacion o e e -

14 L o Marleni Otilia estadisticamente significativo en los alumnos de sexto grado de educacién

Primaria de una Institucion 2015 primaria

Educativa Parroquial del
Distrito de San Juan de
Miraflores.
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DESCRIPCION DE LA TABLA 6

La tabla 6 presenta las conclusiones generales de los estudios examinados,
resaltando la eficacia de las estrategias aplicadas. A partir de estos hallazgos,
se pueden identificar los juegos mas efectivos y las mejoras en el rendimiento

ortografico logradas mediante su implementacion.

Conclusiones que desarrollaron actividades recreativas orientadas a
fortalecer las habilidades ortogréficas

Cedefio (2022), presenta una metodologia basada en el juego que ayuda a los
docentes a innovar en sus practicas educativas. Choez (2022) resalta que esta
estrategia permite a los alumnos reflexionar sobre los errores ortogréaficos y su

impacto en el significado de las palabras.

Molina (2017) afirma que las actividades ludicas fomentan un aprendizaje
activo, mientras que Pérez (2016) muestra mejoras significativas en grupos
experimentales tras seis meses de implementacién. Arcos (2015) demuestra que
los juegos tradicionales ecuatorianos facilitan la retencion de reglas ortogréficas,
y Leiva & Silva (2018) corroboran que los juegos verbales mejoran la ortografia,

respaldados por analisis estadisticos.

Conclusiones que aplicaron y evaluaron los programas ludicos para la
ensefianza de la ortografia

Quipe (2023), Vera (2023), Hurtado y Nifio de Guzman (2019), Montes (2018) y
Gallardo (2015) destacan que la implementacion de programas ludicos como
“Programa de intervencion para estudiantes con disortografia”, “Simén dice”,
“Espejo”, “Ortodidactic” y “jQué facil es escribir bien!” tiene un impacto favorable
y notable en el proceso de aprendizaje de la ortografia. Estas actividades no solo
despiertan el interés de los estudiantes, sino que también contribuyen a una
reduccién notable de la disortografia entre alumnos de quinto y sexto grado de

primaria.
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Conclusiones que determinaron e implementaron plataformas virtuales
basadas en la gamificacién

Cérdova (2024) y Alvarez & Guzman (2022) coinciden que el uso de las TIC en
la implementacion de herramientas de gamificacion, como Educaplay y Genially
ha demostrado resultados positivos en la mejora de las destrezas ortograficas
de los estudiantes. La integracion de recursos tecnoldgicos en el aula no solo
favorece el proceso educativo, sino que también se alinea con las preferencias

de los alumnos, quienes muestran un mayor interés por las plataformas virtuales.

Conclusiones que aplicaron guias de estrategias didacticas basadas en el
juego

Yanzapanta (2022) afirma que la guia de estrategias didacticas adaptadas al
juego es efectiva para desarrollar habilidades ortograficas. Estas estrategias
promueven un aprendizaje relevante y estimulan a los alumnos a generar
conocimientos en un ambiente participativo y fundamentado en valores, lo que

favorece buenas practicas ortograficas.
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V. CONCLUSIONES Y REFLEXION

CONCLUSIONES

PRIMERA:

SEGUNDA:

TERCERA:

CUARTA:

La busqueda realizada sobre el juego como estrategia para
desarrollar la ortografia en estudiantes de Educacion Primaria
en los paises de Peru y Ecuador publicadas entre el afio 2015 al
2024, se logré ubicar 14 investigaciones que cumplen con los
criterios de inclusion establecidos por el investigador. Dichos
estudios han sido 93% tesis de maestria y 7% de articulos
cientificos. Los estudios encontrados son de acceso abierto y

disponible en base de datos y repositorios institucionales

En relacion con los objetivos generales de las investigaciones,
se ha observado que el 43% de los estudios se orientd a
desarrollar actividades recreativas para fortalecer las
habilidades ortogréaficas. Ademas, el 36% de los estudios se
enfoco en aplicar y evaluar programas lidicos para la ensefianza
de la ortografia. Por otro lado, el 14% tuvo como objetivo
determinar e implementar plataformas virtuales basadas en la
gamificacion. Por ultimo, el 7% optd por aplicar una guia de

estrategias didacticas centradas en el juego.

En el analisis de los fundamentos tedricos que respaldan las
investigaciones, se evidencia que el 28% de las investigaciones
se basa en la teoria del desarrollo cognitivo de Jean Piaget. El
21% esta asociado a la teoria sociocultural de Lev Vygotsky.
Ademas, un 15% se apoya en la teoria del conectivismo de
George Siemens y otros 15% en la teoria de David Ausubel con
el Aprendizaje significativo. Finalmente, coinciden en un 7% los

tedricos Howard Gardner, Ludwig von Bertalanffy y Karl Groos.

Desde una perspectiva metodologica, el 57% de las
investigaciones adoptan un enfoque cuantitativo, el 29% utiliza

un enfoque mixto y el 14% se basa en un enfoque cualitativo.
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QUINTA:

SEXTA:

SEPTIMA:

En relacibn con las estrategias desarrolladas en las
investigaciones, se sefala que el 71% de los estudios propuso
actividades ludicas para mejorar las habilidades ortograficas,
empleando juegos tradicionales, guias, programasy destacando
el uso de plataformas virtuales. Por otro lado, el 29% de los
estudios present6 propuestas interesantes que incluian juegos
diseflados para mejorar la ortografia; sin embargo, estas

iniciativas no fueron aplicadas.

El 100% de las investigaciones realizadas evidenciaron el
cumplimiento de los objetivos generales y especificos.
Sobresalen los estudios que se enfocan en la implementacion
de programas y guias que incorporan juegos innovadores. Cabe
sefalar que los estudios recientes sobre el juego y la ortografia
estan explorando en el uso de las plataformas virtuales, a través
de ello, se puedan desarrollar una variedad de juegos, de esta
manera se mejoraria significativamente el proceso de

ensefianza - aprendizaje del estudiante.

Entre los afios 2015 al 2024, las investigaciones realizadas
sobre el juego en el desarrollo de la ortografia, mostraron
hallazgos significativos. Como primer punto, se evidencié una
mayor cantidad de estudios de posgrado y articulos cientificos
en el pais de Ecuador sobre el juego y la ortografia, lo que
sugiere un mayor interés en la investigacion o comparacion de
nuestro pais. En Peru los hallazgos indican que, aunque se ha
trabajado en el fortalecimiento de la ortografia es fundamental
realizar investigaciones actualizadas para evidenciar si
verdaderamente se esta fortaleciendo las habilidades

ortograficas.
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REFLEXION

Este trabajo realizado resulta sumamente frutifero para nosotras, porque nos
permitié conocer y descubrir una variedad de juegos adaptados a desarrolla la
ortografiay a su vez, puedan aplicarse en diversos contextos de nuestro pais.
La magia del juego radica en la capacidad de crear un ambiente agradable para

gue el estudiante alcance un aprendizaje significativo.

Asi mismo, las investigaciones nos muestran que para desarrollar la
ortografia no solo se debe desarrollar en un area curricular como es el de
comunicacion, si no que se puede realizar proyectos y que puedan aportar, como
fue el ejemplo de Pérez (2016) que es un docente del area de educacion fisicay

desde esa area aporta a fortalecer las habilidades ortograficas.

Por tanto, las investigaciones nos inspiran a crear juegos innovadores que
se puedan aplicar en los diversos contextos y ahora implementando el uso de
las plataformas virtuales. Estamos convencidas de que al seguir investigando
podremos encontrar nuevas estrategias que faciliten el uso adecuado de las

reglas ortograficas.
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3.- Determinar actividades interactivas para el
desarrollo de 1a ortografia aplicados a estudiantes
del sexto afio de educacion basica

Mejorar la atencion de los estudiantes para reforzar v
fijar las normas crtegraficas.

1 Determinar |a influencia del programa de
intervencion en las dificultades de la nutz fonolégica
en estudiantes del tercer grado de eds m primaria
de la Institucion Educativa N “Bimén
Belivar” del distrito de El Tambo, provincia de
Huancayo

2.- Determinar la influencia del programa de
intervencién en las dificultades de la ruta léxica en

NOEXISTE



Recomendacion/es

que los docentes promuevan un ambiente de
aprendizaje colaborative v participativo gue se
pueda evaluar constantemente donde los
estudiantes puedan interactuar con la plataforma
Educaplay de manera activa v constructiva,
haciendo el seguimiento continuo al progreso de
los educandos. Esto podria implicar la asignacicn
de tareas grupales que requieran el uso de la
plataforma, asi come la facilitacion de
discusiones en clase sobre las experiencias v
aprendizajes adquiridos a través de su uso. Para
que los educadores se mantengan actualizados
sobre las nuevas foncionalidades v
actualizaciones de Educaplay, se recomienda
dizeflar constantemente actividades educativas en
linea, en donde participen en comunidad, asistan
a conferencias y seminarios relacionados con la
educacion digital, v se mantengan en contacto
con otros profesionales del campo para
intercambiar ideas ¥ recursos.

dimenzion de las competencias exigidas en lz
programacion curricular v de acuerdo a la realidad de
los nifios.

Cuarta: Loz docentes debemos hacer la labor de
efecto multiplicador a los colegas con que trabajamos
en muestro nivel de nuestra IE, dando a conocer que
hay testz o pruebas que podemos tener en cuenta en
muestra aula al momento de evaluar, v que, segim loz
resultados, pueden informarse v proponer sus
actividades que llevara a mejorer las debilidades que
encueniren en su grupo de estudiantes.

competenciazs, 1a evaluacion v reevaluacion constante
de loz programas permitira realizar los ajustes
necesarios para que los resultados finales szan
mejores y que las diferencias de mejoras entre los
grupos experimentales zobre los grupos de control 2
acrecienten, logrando que nuestros estudiantes
superen al 100% los déficits de escritura presentados.

4. Ez necesario realizar mas imvestigaciones v
proponer mas programas de intervencion para la
ejercitacion de la percepeion auditrva v visual v 1a
memoria auditiva v visual de manera que se logre
recuperar los déficits presentados tanto en la ruta
fonolégica como léxica que son dimensiones directas
de la disortografia. Las investizaciones v los
programas que s planteen constituiran referentes
para que los docentes que accedan a los

mizmos puedan implementar, modificar y/o reajustar
reduciendo asi los déficits de escritura que evidencian
actualmente sus estudiantes.
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