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Resumen

La neurodidactica y la gamificacion representan enfoques innovadores que
han revolucionado el proceso de ensefianza — aprendizaje en el &mbito educativo. La
neurodidactica, fundamentada en los principios de la neurociencia aplicada a la
educacion, permite comprender los mecanismos cerebrales involucrados en el
aprendizaje, favoreciendo la implementacién de estrategias que optimicen la
adquisicion del conocimiento. Por su parte, la gamificacion transforma la educacion
tradicional mediante la incorporacién de elementos propios de los juegos, promoviendo
el compromiso y la participacion activa de los estudiantes. En el contexto de la escritura
y la ortografia, estos enfoques resultan particularmente efectivos para abordar el
problema del bajo rendimiento académico en lectoescritura, especificamente en el
dominio de las reglas ortogréficas de acentuacion. Pese a la aplicacién de multiples
métodos tradicionales, muchos estudiantes de educacién bésica contindan
presentando dificultades en la redaccion y aplicacion correcta de las normas
ortograficas en acentuacion. La combinacion de neurodidactica y gamificacion
constituye una alternativa eficaz, al aprovechar la plasticidad cerebral y los
mecanismos de motivacion para fortalecer la retencién y aplicacion de conocimiento
ortografico. La implementacion de este enfoque en la ensefianza de la escritura ha
dado resultados positivos en la interiorizacion de los contenidos.

Palabras clave: Gamificacion; Neurodidactica; Escritura; Acento; Aprendizaje;
métodos.

Abstract

Neurodidactics and gamification represent innovative approaches that have
revolutionized the teaching-learning process in the educational field. Neurodidactics,
grounded in the principles of neuroscience applied to education, allows for an
understanding of the brain mechanisms involved in learning, favoring the
implementation of strategies that optimize knowledge acquisition. Gamification, in turn,
transforms traditional education through the incorporation of game-based elements,
promoting student engagement and active patrticipation. In the context of writing and
spelling, these approaches are particularly effective in addressing the problem of low
academic performance in literacy, especially in mastering accentuation rules. Despite
the application of multiple traditional methods, many elementary education students
continue to struggle with writing and the correct application of orthographic knowledge.
The implementation of this approach in writing instruction has yielded positive results in
the internalization on content.

Keywords: Gamification; Neurodidactics; Writing; Accent; Learning; Methods.
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Introduccién

La neurodidactica y la gamificacién son dos temas actuales que han tenido una gran
aceptacion en el ambito académico y que, con una aplicacion adecuada en las aulas, pueden
llegar incluso a generar todo un modelo nuevo de ensefianza-aprendizaje. Cada vez mas, el
estudio del cerebro aplicado al aprendizaje, de forma sensible y pensando exclusivamente en el
bienestar y desarrollo adecuado del estudiante, mediante técnicas y juegos aplicados para
fortalecer lo que se realiza en el aula, puede ser de gran estimulo al desarrollo y mejoramiento
del problema que pretendemos abordar. Esto es: ¢ Como mejorar el proceso de aprendizaje para
una escritura sin faltas ortograficas de acentuacion en el estudiante, de modo que su bajo

rendimiento académico en lectoescritura sea superado?

Como veremos en el transcurso de este escrito, antes de la importancia de la
neurodidactica y gamificacion en el area educativa, han existido muchas formas de ensefiar las
reglas ortograficas de acentuacion, que poco o nada se han interiorizado en los estudiantes
durante los afios escolares. Incluso, cursando niveles superiores, siguen presentando problemas
de redaccion y, sobre todo, de acentuacién adecuada. Es nuestro deseo mejorar el proceso de
aprendizaje para que la escritura de los estudiantes de Séptimo Afio de Educacion Basica no
tenga faltas ortogréaficas de acentuacion. De este modo se busca superar el bajo rendimiento
académico. Impulsado por juegos didacticos en linea, este enfoque se convierte en una
herramienta sustentable y llamativa para interiorizar conceptos promover un aprendizaje de alto
valor cognitivo, donde el estudiante sea capaz de comprender lo que aprende y pueda aplicarlo

en practica.

Tal como observaremos mas adelante, es necesario tener presente los niveles de
desarrollo que el nifio tiene y la evolucién en el que se encuentra su cerebro, asi como la
formacion de las diferentes etapas de razonamiento y maduracion, que apoya un desarrollo mas

productivo. Es necesario mencionar aqui —aunque no se trate mas adelante— lo imprescindible
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gue resulta que el conocimiento que se va a impartir sea preparado y transmitido por maestros
gue tengan el deseo de formar, en cada ensefianza, un cambio en el educando para que este

proceso, llevado con la seriedad, dé resultados.

Pues no habria nada mas frustrante que plantearse este proyecto como algo que, por arte
de magia, se desarrolle y cambie de la noche a la mafiana la manera de aprender. Los juegos
interactivos que se puedan dar como experiencias llamativas sélo captaran la atencion del nifio
por un tiempo, pero si los llevamos mas alla, haciendo que ellos racionalicen lo divertido y
trascendental de lo que estan aprendiendo, el cambio serd permanente y positivo. Del mismo
modo, es responsabilidad del docente presentar cada tema como algo novedoso, donde los
conceptos sean reforzados por las actividades ladicas en linea, de manera constante y

significativa.

No es nuestra intencién traer a este articulo los temas regulados por el Ministerio de
Educacion, los cuales, por cierto, estan debidamente estructurados por temas y subtemas de
aprendizaje, por edades de desarrollo, por destrezas cognitivas, entre otros. Lo que si deseamos
es presentar la posibilidad de facilitar el aprendizaje de una forma practica y sencilla, Gtil para la

vida.

Al hablar de neurodidactica, debemos retomar de dénde inicia todo, y esto ocurre en el
estudio de la neurociencia (Almache- Laica, 2025). La neurociencia es una disciplina que abarca
el estudio del sistema nervioso y el cerebro en cada uno de sus aspectos y busca responder
todas las preguntas que surgen para dejar establecido su correcto funcionamiento en el ser

humano, explicando su desarrollo y la conducta en el individuo. (Rossello, 2024)

Estudiar el sistema nervioso y el cerebro implica recorrer un camino que un sinfin de
cientificos interesados en el tema han transitado desde siempre. Uno de los descubrimientos que

marco el auge de la neurociencia fue el que hizo Ramon y Cajal a quien se le otorg6 el Premio
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Nobel en fisiologia y medicina. (Rossello, 2024), ya que, entre otros muchos aportes, descubrié
la hendidura sinaptica: un espacio entre 20 y 40 nanOmetros que separa las neuronas que
permite la comunicacién entre ellas mediante mensajeros quimicos, los cuales atraviesan este

espacio llevando informacion al cerebro. (Rossello, 2024).

Nuestro cerebro estd compuesto por aproximadamente 86.000 millones de neuronas, las
cuales hacen conexiones entre si llamadas sinapsis, mediante dendritas que transmiten
informacion a través de agentes quimicos de manera sorprendentemente rapida. Estos impulsos
guimicos- eléctricos permiten que los neurotransmisores lleven la informacién requerida para

emitir una frase, generar una reaccion o consolidar un aprendizaje. (Fioravanti, 2012).

Figura 1.
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Nota. Adaptado de Merck Sharp & Dohme Corp. (s.f.). Estructura tipica de una

neurona. (Merck. de 2025)

Debido a esta amplia gama de estudio, la neurociencia abarca diversas facetas, tales
como: neurociencia clinica, neuroanatomia, neurofisiologia, neuroquimica, neurofarmacologia,

neurolinglistica, neurociencia cognitiva, neurociencia afectiva, entre otras.
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La neuroeducacion puede llegar a ser un campo interdisciplinario que integra
descubrimientos de neurociencia, psicologia cognitiva, pedagogia con el fin de mejorar los
procesos de ensefianza-aprendizaje para desarrollar mecanismos que favorezcan la aplicacion

de procesos cognitivos que estimulen al cerebro.

Cuando somos capaces de comprender el proceso de maduracién que el cerebro tiene
en las diferentes etapas del desarrollo del individuo, podemos buscar metodologias adaptables

a las capacidades del estudiante que se desea formar (Mora, 2014).

La Neurodidactica vendria a ser la combinacion de la didactica que es “Ciencia de la
educacién que estudia e interviene en el proceso de ensefianza aprendizaje con el fin de
conseguir la formacion intelectual del educando” (Mallart i Navarra, 2001), mas la neurociencia,
con el enfoque pedagdgico basado en el funcionamiento del cerebro es decir el arte de ensefiarle
a un individuo del que conocemos la plasticidad cerebral para que su aprendizaje sea adquirido
de forma consciente y dure toda la vida. Sea puesto en practica, interiorizado de tal forma que
pueda sacar provecho constante de aquel aprendizaje y pueda innovarlo segun la necesidad que

tenga, despertando, el deseo de aprender constantemente.

Sin dejar de lado que cada individuo es un ser Unico y su forma de aprender es Unica

también entonces nos enfrentamos al reto de que las clases deberian ser:

Abarcativas en las diversas formas de ensefiar por la cantidad de estudiantes que se

encuentran en las aulas.

Divertidas haciendo que el estudiante realmente disfrute llegar al aula con el deseo de

aprender y ser, para que este cambio integral de paso a un crecimiento intelectual y social.

Multiformes donde se presenten canciones, juegos, diferentes maneras de presentar los

contenidos.
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Ahora teniendo un poco mas claro lo que la neurodidactica es, su importancia y maneras
adecuadas de aplicarla al aprendizaje deberiamos tomar en consideracién que una de las
mejores herramientas que podemos llevar a cabo para el aprendizaje que nos compete es la

gamificacion.

La gamificacion: Es un enfoque relativamente nuevo que implica la aplicacién de
elementos propios de los juegos, como mecanicas, dinAmicas y estrategias, en contextos no
ludicos, con el objetivo de motivar a los participantes, mejorar la resolucién de problemas y

fortalecer los procesos de aprendizaje. (Sanchez Pacheco, 2019)

La gamificacion consiste en el uso de elementos de juego con el fin de completar los

procesos educativos que ayuda aumentar el rendimiento académico. (Fundacion, 2020).

Conviene sefalar que, la gamificacion permite que asuman un rol mas activo en su
proceso de aprendizaje. Al incorporar dinamicas que estimulan la interaccién con los docentes,
con el contenido y con sus propios compaferos, se genera un entorno educativo mas
participativo y enriquecedor. Segun el autor, de interaccién contribuye a un ambiente educativo
mas dinamico y enriquecedor, lo que, a su vez, promueve un mayor compromiso y motivacion

por parte de los estudiantes (Sanchez Pacheco, 2019).

Aunque la gamificacién naci6 en el ambito de los videojuegos y las teorias de motivacion,
ha evolucionado a lo largo del tiempo para responder a las demandas del entorno educativo.
Desde sus primeros usos en la década de 2000, ha dejado de ser una simple herramienta de
entretenimiento para transformarse en un enfoque pedagégico de gran seriedad. Integrar
mecanicas de juego en los entornos educativos ha ganado importancia como una estrategia para
fomentar la motivacion y participacion de los estudiantes, convirtiéndose en un aspecto esencial
de la innovacion educativa. (Gutiérrez, 2025) En el ambito de la educacion basica, la gamificacién

ha demostrado su capacidad para transformar los enfoques tradicionales de ensefianza en
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experiencias mas dinamicas y emocionantes. El uso de herramientas como sistemas de puntos,
recompensa y plataformas tecnologicas, como Kahoot y Quizizz, ha demostrado ser altamente
beneficios para enriquecer el proceso educativo. Estas estrategias no solo aumentan la
motivaciéon de los estudiantes, sino que también favorecen su rendimiento académico,
promoviendo, a su vez, el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales (Latorre & Hidalgo,
2025). La gamificacion, como enfoque pedagdégico, ha evolucionado notablemente en los Gltimos
afos, siendo respaldada por investigaciones empiricas que han evaluado su impacto en diversos
niveles educativos y contextos. Estos estudios han permitido identificar técnicas y métodos que
optimizan su aplicacion en las aulas. Asi la gamificacion se ha consolidado como una herramienta
clave dentro del ambito educativo, especialmente en la educacion basica, donde mantener el
compromiso de los estudiantes es fundamental para garantizar el éxito académico. Por lo cual,
su implementacién efectiva sigue siendo una prioridad para promover el aprendizaje activo y el

desarrollo integral de los estudiantes (Latorre & Hidalgo, 2025).

Para crear experiencia de aprendizaje mas atractivas y efectivas, es fundamental
considerar varios elementos clave dentro de la gamificacion. Estos elementos se agrupan en tres
categorias: dinAmica, mecanica y componentes, los cuales son esenciales para disefiar un

entorno educativo que fomenta la motivacion y el compromiso de los estudiantes.

Las dindamicas de la gamificacion se refieren a los patrones de comportamiento y
motivaciébn que emerge al incorporar elementos de juego en actividades no ludicas. Estas
dinamicas son cruciales para incentivar la participacion activa de los estudiantes en su proceso
de aprendizaje. Entre las dinamicas més relevantes se encuentran la competencia, que impulsa
a los estudiantes a superar desafios y alcanzar metas; la cooperacion que promueve el trabajo
en equipo para lograr objetivos comunes; el progreso y la superacién, que genera un sentido de
avance através de logros, puntos o niveles; y las recompensas y reconocimientos, que refuerzan

los comportamientos positivos con premios como insignias o trofeos. Todos estos elementos,
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segun (Rodriguez, 2020), fomentan la participaciéon y el esfuerzo constante, promueven la
interaccion social y el trabajo en equipo motivando a continuar avanzando en el proceso

educativo.

De acuerdo con (Gamero, 2022), las mecanicas son clave en el disefio de experiencias
gamificadas, pues orientan a los estudiantes en la realizacion de actividades y la superacién de

retos, a la vez refuerzan sus habilidades de una forma divertida.

Las mecanicas como los puntos, niveles y misién son esencialmente efectivas para guiar
a los estudiantes, ya que ayudan a seguir su progreso. Conviene sefialar que, estas mecanicas
pueden hacer que el proceso de aprendizaje sea mas interesante y dinamico, lo que aumenta la

motivacion de los estudiantes al estar en los desafios educativos.

En el estudio de (Barros & Cordeiro, 2021) analizan los componentes principales que
estan dentro de la estructura de un juego, basandose en el modelo propuesto por Werbach y
Hunter (2012). Segun este modelo, se identifican varios componentes dentro de los juegos que
pueden ser utilizados en otros contextos para motivar la participacion y mejorar la experiencia

del participante.

Entre los principales componentes, se encuentran los avatares, que son representaciones
visuales de los jugadores dentro del entorno virtual. Ademas, las insignias tienen la funcion de
reconocer logros alcanzados, visibilizando el premio al jugador por sus esfuerzos y motivarlo a

seguir avanzando.

Otro aspecto esencial son los logros, que son premios otorgados al jugador por completar
desafios dentro del juego. Dentro de este ambito también esta las misiones, que se estructuran
como conjuntos de metas que deben ser cumplidos. A medida que los jugadores avanzan, se
presentan niveles, que incrementan el grado de dificultad y mantiene el desafio, evitando que la

experiencia se vuelva mondétona.
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Los puntos son otra caracteristica importante para medir el rendimiento de los jugadores
sirviendo como un sistema de recompensa que les permite avanzar dentro del juego. Por dltimo,
los regalos son incentivos dados por el sistema o por otros jugadores, promoviendo la interaccion

y colaboracion dentro del entorno.

Segun (Barros & Cordeiro, 2021), estos componentes son esenciales para la creacion de
experiencias gamificadas efectivas, ya que no solo mejoran la interaccién del jugador con el

sistema, sino que también fomentan la motivacion, el compromiso y el aprendizaje.

Una vez que hemos expuesto la importancia de la gamificacion y la neurodidactica
tenemos que centrarnos en cOmo vamos a tratar el aprendizaje de la escritura para evitar faltas
ortograficas, Del mismo modo, es hecesario conocer este proceso que suele ser complejo que
implica el desarrollo de diversas habilidades cognitivas, motoras y lingiisticas, permitiendo una

mejora en la escritura y la ortografia.

Por lo cual, la escritura es un proceso complicado que contiene varias etapas, las cuales

se detallan a continuacion:

La etapa prealfabética es cuando los niflos comienzan a relacionarse con los simbolos
escritos, lo que les deja dar los primeros pasos en la construccion del lenguaje escrito.
Posteriormente en la etapa alfabética, los estudiantes empiezan a reconocer que las letras tienen
sonidos propios del habla, lo que les permite formar palabras. En la etapa ortogréfica, los nifios
obtienen una comprension mayor en las reglas ortograficas y gramaticales, mientras que, dentro
de la etapa de integracién, se concentra en el contexto de la educacién basica ya que la

ensefianza de la escritura y la ortografia se torna mas compleja.

La importancia de la ortografia y la escritura en la educacion basica no puede ser
minimizada. Como sefiala (Cotera Martinez, Jiménez Vitar, & Rodriguez Alzate, 2020), dominar

estas habilidades es fundamental para que los estudiantes se expresen de forma fluida y efectiva.
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Ademads, la ortografia no solo facilita la correcta comunicacion escrita, sin que también evidencia
el dominio del lenguaje, el pensamiento critico y la comprension lectora. De hecho, los
estudiantes que dominan la escritura y la ortografia mejoran su desempefio académico en
distintas areas del conocimiento, lo que fortalece su capacidad para interpretar y producir textos

de manera eficiente.

Especialmente en séptimo afio, el desarrollo de la lectoescritura adquiere una importancia
decisiva. En esta etapa, los estudiantes deben estabilizar las habilidades necesarias para
interpretar y producir textos. Segun (Cotera Martinez, Jiménez Vitar, & Rodriguez Alzate, 2020)
la lectura y la escritura son herramientas fundamentales para el aprendizaje, ya que favorecen la
adquisicion de nuevos conocimientos y fortalecen el pensamiento critico. En esta situacion, los
docentes deben emplear estrategias innovadoras que incentiven el interés por estas habilidades.
El fortalecimiento de estas competencias depende en gran medida de la incorporacion de
tecnologias y materiales didacticos apropiados, asi como de un ambiente de aula que favorezca

la lectura y la escritura (Pisco Roman & Bailén Panta, 2023).

No obstante, en el proceso de aprendizaje de la escritura, los estudiantes muy a menudo
enfrentan dificultades ortogréficas y de acentuacién. Como indican (Pisco Roman & Bailén Panta,
2023), errores como la omision o adicion de letras, la confusién entre fonemas y grafemas, y el
desconocimiento de las reglas de acentuacién son comunes en los estudiantes de educacion
bésica. Estos problemas pueden originarse en la falta de préctica, la escasa exposicion a textos
escritos y la presencia de métodos de ensefianza ineficaces. Para abordar estas dificultades, es
crucial que los docentes empleen estrategias variadas, como la lectura en voz alta, la escritura
creativa y la correccién interactiva de textos. Conviene sefialar que, el uso de herramientas
digitales y plataformas gamificadas pueden resultar muy Util para hacer el aprendizaje de la
ortografia y la acentuacion mas dinamica y atractiva (Martinez Salazar & Martinez Cérdoba,

2022).
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Cuando los estudiantes no dominan bien la lectoescritura, afecta en el aprendizaje y les
resulta dificil entender y expresar sus ideas de manera clara en todas las asignaturas (Cotera
Martinez, Jiménez Vitar, & Rodriguez Alzate, 2020) . Esto puede bajarles la moral y la motivacion.
Por eso, es necesario que las instituciones educativas fortalezcan la ensefianza de la
lectoescritura desde los primeros niveles, utilizando metodologias innovadoras y adaptadas a las
necesidades individuales. El apoyo de los docentes y los padres de familia es crucial para que
los estudiantes adquieran habilidades soélidas y enfrenten con éxito los desafios futuros (Martinez

Salazar & Martinez Cérdoba, 2022).
Métodos y Materiales

La investigacion se desarrollé en la Escuela de Educacion Basica “Virgen del Quinche”,

ubicada en General Villamil Playas-Ecuador.

El estudio descriptivo con enfoque mixto y disefio secuencial, responde a la necesidad de
comprender el fendmeno desde una perspectiva holistica, integrando el andlisis cualitativo de las
practicas pedagdgicas con la obtencion de datos cuantificables sobre la apropiacién de
competencias digitales. Tal como afirma Alvarez Méndez (2022) que los estudios de enfoque
mixto en educacion permiten articular los aportes interpretativos y empiricos, facilitando una

comprension mas profunda y contextualizada del objeto de estudio.

Se inici6 con una revisién bibliografica exhaustiva, de acuerdo a las variables de
investigacion del presente estudio, por medio de revisiones en sitios web, bases de datos
indexadas, y diversos articulos cientificos de investigacibn que nos proporcionaron una
comprension mas integral del tema de investigacion y que nos permite cumplir con uno de los

objetivos especificos planteados.
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Se aplicaron tanto metodologias cualitativas como el protocolo de observacion directa
para identificar las dindAmicas existentes en torno al uso de la robdtica educativa en el proceso
de ensefianza en el area de matematicas, como también metodologias cuantitativas, en la que

se aplicd un cuestionario estructurado a los estudiantes y docentes.

En cuanto a la poblacién de estudio estuvo conformada por 30 estudiantes de tercer afio
de educacioén basica, asi como por docentes vinculados a procesos de innovacion pedagogica.
Determinando una muestra de tipo no probabilistico por conveniencia, seleccionada en funcion

de la disponibilidad y participacion voluntaria de los actores.

Para la técnica cuantitativa que contempld la aplicacion de un cuestionario con escala
Likert a los estudiantes, en funcién de tres categorias: percepcion sobre el uso de la robética,
apropiacion de competencias digitales y participacion en actividades tecnolégicas. De la misma
manera para la aplicacién cualitativa se utilizé un protocolo de observacién desde un registro de

con indicadores y escala de valor durante diez clases.

La solidez metodoldgica de los instrumentos de evaluacion se aseguré mediante un
riguroso proceso de validacion por juicio de expertos. Para ello, se convocé a un panel de
especialistas en innovacion educativa con amplia trayectoria tanto académica como practica en
la implementacion de tecnologias digitales en entornos de aprendizaje. Estos profesionales,
conocedores de las particularidades del contexto educativo ecuatoriano, realizaron una revision
critica de los cuestionarios y protocolos de observacion, aportando observaciones valiosas que
permitieron refinar los mecanismos de evaluacion formativa y ajustar las actividades a las

demandas reales del curriculo nacional.

La informacion obtenida fue analizada a través de estadisticas descriptivas,
especialmente frecuencia y porcentaje, lo que permitio identificar patrones significativos de uso

y valoracion de la robotica como herramienta de ensefianza. Este tipo de andlisis, segun lo
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expone Alvarez (2022), resulta adecuado en investigaciones exploratorias que no buscan probar

hipétesis, sino describir comportamientos y evaluar procesos.

La estrategia metodologica central fue la triangulacion de datos, que integré la
informacion recabada a través de las entrevistas, las observaciones y los cuestionarios aplicados.
Como destacan Martinez y Herrera (2024), la triangulacion no solo refuerza la validez
metodolégica, sino que aporta riqueza interpretativa y profundidad analitica, aspectos

fundamentales en investigaciones educativas contextualizadas.

Para organizar y sistematizar la informacién obtenida durante el proceso investigativo, se
definieron categorias de andlisis vinculadas con los ejes centrales del estudio: los procesos de

ensefianza en area matematica y la aplicacion de la robética educativa.

La ruta metodoldgica se estructurd en tres fases sucesivas que permitieron una ejecucion

ordenada y coherente con los propdsitos del estudio:

Fase Diagnéstica: Se realizé un levantamiento inicial de informacion mediante
observacion directa no participativa y encuestas a docentes y estudiantes, con el fin de identificar
las practicas pedagodgicas existentes y el grado de integracion de recursos tecnoldgicos. Esta
etapa permitid6 reconocer probleméticas, necesidades y potencialidades dentro del contexto

institucional.

Fase de Intervencion: Se disefid una estrategia pedagogica integrando la robdtica
educativa como herramienta para fortalecer los procesos de ensefianza. Las sesiones fueron
planificadas con base en los principios del aprendizaje activo, aplicando recursos como kits de
robdtica y plataformas interactivas, en actividades dirigidas a promover la comprension

significativa de contenidos.
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Fase de Evaluacion: Finalmente, se valoro la efectividad de la propuesta mediante la
aplicacion de instrumentos como rubricas de observacion, encuestas de percepcion y analisis

cualitativo de los productos elaborados por los estudiantes.
Anélisis de Resultados

Los resultados de la investigacion reflejan una mejora significativa en la aplicacion de las
reglas de acentuacién en los estudiantes de séptimo afio de educacion basica tras la
implementacién de estrategias de ensefianza aprendizaje basadas en la neurodidactica y la
gamificacion. En la siguiente informacion se presentan los resultados cuantitativos obtenidos

mediante pretest y postest.

Se realizO un pretest antes de la intervencion didactica para evaluar el nivel de
conocimiento inicial de los estudiantes sobre la clasificacion y aplicacién de reglas ortogréficas

como resultado obtuvimos los siguientes datos:
Tabla 1.

Resultado pretest.

Habilidad evaluada Porcentaje (%)
Identificacion de palabras esdrujulas 31
Clasificacion de palabras por acento 22
Reconocimiento de diptongo y hiato 29
Aplicacion correcta de tilde 41

Fuente: Hinojosa y otros, 2025

Luego de implementar actividades gamificadas con Quizizz, Kahoot y educaplay, se

aplicé un postest para medir la mejora en el aprendizaje.
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Tabla 2.

Resultado postest.

Habilidad evaluada Porcentaje (%)
Identificacion de palabras esdrujulas 81
Clasificacion de palabras por acento 67
Reconocimiento de diptongo y hiato 72
Aplicacion correcta de tilde 78

Fuente: Hinojosa y otros, 2025.
Tabla 3.

Comparacion de resultados.

Habilidad evaluada Pretest (%) Postest (%) Diferencia (%)
Identificacion de palabras esdrujulas 31 81 +44
Clasificacion de palabras por acento 22 67 +45
Reconocimiento de diptongo y hiato 29 72 +43
Aplicacion correcta de tilde 41 78 +37

Fuente: Hinojosa y otros, 2025.

El andlisis de los resultados presentados en las tablas 1,2 y 3 refleja un aumento
significativo dentro del aprendizaje de los estudiantes en cuanto a la correcta aplicacion de
palabras segln su acentuacién. La comparacion entre los resultados del pretest y el postest
demuestra la efectividad de las estrategias implementadas en la ensefianza-aprendizaje la cual

fue basada en neurodidactica y gamificacion.

Los resultados indican que la gamificacion, a través de plataformas con Quizizz, Kahoot
y Educaplay, ha tenido un impacto positivo en los estudiantes. Estas herramientas permiten un
aprendizaje interactivo, motivador y ludico, por ende, favorece la retencion de conceptos

complejos como las reglas de acentuacion. La aplicacion de estas estrategias ha logrado
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aumentar un rango de 37 % a 45% en la comprension que los estudiantes presentaban en el

pretest.

Cada una de las habilidades evaluadas muestra un incremento claro. La mayor mejora
se observa en la identificacion de palabras esdrujulas, que pas6 de un 31% en el pretest a un
81% en el postest, con un aumento de 44%. El aumento en este item sugiere que los estudiantes
no solo aprendieron de manera tedrica, si no que lograron aplicar efectivamente las reglas en un

contexto practico.

En cuanto a la clasificacion de palabras por acento, la mejora es igualmente significativa,
con un aumento de 45% (del 22% al 67%). Esto indica que los estudiantes, al retroalimentarse
inmediatamente durante las actividades gamificadas, pueden interiorizar mejor la clasificacién de

palabras.

El reconocimiento de diptongo e hiato también tiene un aumento del 43% (de 29% al
72%). Con este resultado se observa un progreso adecuado en el entendimiento de conceptos

fonoldgicos y ortograficos complejos.

Por dltimo, la aplicacién correcta de la tilde, aumentd un 37% (de 41% al 78%). Este
avance indica que mejoraron en su capacidad para aplicar correctamente dicha tilde,

especialmente en palabras de uso frecuente.

La neurodidactica se centra en aplicar los conocimientos sobre el funcionamiento del
cerebro para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Las estrategias que se han
basado en este enfoque han demostrado ser efectivas, porque los estudiantes aprendieron de
manera mas dindmica y divertida. Al momento de involucrar el cerebro en una experiencia activa
de aprendizaje, las actividades gamificadas permiten que los estudiantes establezcan

conexiones neuronales mas fuertes con las reglas ortograficas. Ademas, el uso de plataformas
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digitales facilita un ambiente de retroalimentacion constante y personalizada, lo cual favorece el

aprendizaje de manera eficiente y adaptativa.
Discusion

Dentro de esta investigacion como resultados se obtuvo un progreso significativo en las
habilidades ortogréaficas de los estudiantes de séptimo afio de educacién basica, principalmente
en la aplicacion adecuada de las reglas de acentuacion. Con estos resultados se evidencian que
la aplicacién de neurodidactica y la gamificacién en la ensefianza aprendizaje da un impacto

positivo, porgue proporciona un ambiente de aprendizaje mas dinamico y motivador.

El aumento de 44% en la identificacion de palabras esdrijulas es una de las mejoras mas
notorias. Esto indica que los estudiantes fueron capaces de aplicar correctamente los
conocimientos adquiridos en un contexto practico, y no se limitaron solo en el aspecto tedrico.
Coincidiendo con los estudios de (Pisco Roman y Bailon Panta, 2023), quienes destacaron que
las herramientas interactivas favorecen la retencion y la aplicacién de las ortogréficas, este
descubrimiento refuerza la idea de que las actividades gamificadas promueven un aprendizaje

mas activo, a diferencia de los métodos tradicionales, que tienden a ser pasivas.

El aprendizaje se ve beneficiado por el uso de plataformas digitales que permiten una
interaccion continua; tal como lo afirman (Cotera Martinez et al., 2020), este tipo de entorno
ofrece retroalimentacién inmediata, lo cual facilita la consolidacién del conocimiento. Por lo cual,
los resultados revelan un incremento del 45% en la capacidad de clasificar palabras por acento,
lo que se observa la eficacia de herramientas como Quizizz, Kahoot y Educaplay. Estos datos
confirman que la gamificacidn no solo motiva, sino que también facilita la comprension e

interiorizacién de contenidos complejos.
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Se evidencié una mejora del 43% en el reconocimiento de diptongos e hiatos, lo que
indica un avance significativo en la comprension de estos elementos fonol6gicos. Este resultado
respalda lo planteado por (Sanchez Pacheco, 2019), quien sostiene que la gamificacion favorece
el aprendizaje profundo de contenido facilita la comprension significativa de conceptos

lingliisticos avanzados mediante la practica constante.

A pesar del progreso del 37% en el uso adecuado de la tilde, continlan presentandose
errores frecuentes. Esto coincide con Werbach y Hunter (2012) que esté dentro del estudio de
(Barros y Cordeiro, 2021), quienes afirman en esta habilidad necesita una practica continua y
especifica para su dominio. Del mismo modo, se recomienda disefiar actividades especificas,

posiblemente personalizadas, para su refuerzo.

Pese a los avances que se obtuvo, se sugiere reforzar con estrategias como juegos
interactivos enfocados en reglas ortograficas, junto con la formacién docente y el apoyo familiar,

podrian optimizar el aprendizaje.

Conclusiones

Los resultados obtenidos en esta investigacion demuestran de manera clara que la
combinacién de la neurodidéctica y la gamificacion representa una estrategia pedagogica eficaz
para mejorar el aprendizaje de las reglas ortograficas de acentuacion en estudiantes de séptimo
afio de educacién basica. La mejora observada entre los resultados del pretest y el postest no
solo muestra avances en la comprension tedrica, sino también en la aplicacion practica de los

contenidos ortogréficos.

Este estudio pone en evidencia que los estudiantes responden de forma positiva cuando
se les ofrece un entorno de aprendizaje dinamico, que potencia su motivacion interna, estimula

el pensamiento critico y promueve su participacién activa. Elementos propios del juego, como las
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recompensas, los niveles, las misiones y la retroalimentacion inmediata, resultan claves para
mantener su interés y compromiso. Por otro lado, la neurodidactica permite al docente ajustar
sus métodos a los procesos cerebrales del estudiante, favoreciendo una consolidacion mas

sélida y duradera del conocimiento.

El enfoque combinado no solo facilit6 el reconocimiento de palabras esdrijulas, la
clasificacion segun el acento y la identificacién de diptongos e hiatos, sino que también fortalecio
el uso correcto de la tilde, un de los aspectos mas complejos de la ortografia. Aunque adn se
presentan algunas dificultades, especialmente en este ultimo punto, se sugiere seguir reforzando
estas habilidades a través de estrategias mas especificas, practica frecuente y el uso de

herramientas tecnoldgicas.

En conclusion, la implementacién conjunta de la neurodidactica y la gamificacién no solo
mejora el rendimiento académico, sino que promueve un aprendizaje mas significativo y
duradero, al tiempo que eleva la motivacién del estudiante dentro del proceso educativo. Se
recomienda que futuras investigaciones explore la aplicabilidad de estos enfoques en otros
niveles escolares y contextos diversos, y que las instituciones educativas consideren su inclusién

como parte de sus practicas pedagogicas habituales.
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