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RESUMEN

En la presente investigacion se introduce una estrategia denominada Diagrama de pensamiento creativo, como
herramienta de gamificacion y con el apoyo de la tecnologia, busca llevar la mecénica de los juegos al aula de clases,
para que los estudiantes logren desarrollar competencias en el area de ortografia. La metodologia empleada en esta
investigacion se basa en un estudio de nivel aplicado, pre experimental, transversal y de enfoque cuantitativo. Se
aplicé un pretest y post test en un grupo de 35 estudiantes de séptimo grado para comprobar el dominio de las
competencias ortograficas: ortosilabica, ortoténica y ortografémica. A su vez se aplica una encuesta a los estudiantes
al final para analizar su valoracion del software aplicado. Los resultados obtenidos en el pre test con un 48% de
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aciertos en promedio de las tres competencias, en comparacion con el post test con mas del 84% de aciertos de las
tres competencias analizadas, confirman la efectividad del programa aplicado. Determinandose, una valoracion
positiva del uso del diagrama gamificado.

Palabras clave: Gamificacidn, Tecnologia, Educacién, Ensefianza, Competencias Ortograficas.

ABSTRACT

In the present research, a strategy called the Creative Thinking Diagram is introduced. As a gamification tool
supported by technology, it aims to bring game mechanics into the classroom, enabling students to develop skills in
the area of spelling. The methodology used in this research is based on an applied, pre-experimental, cross-sectional
study with a quantitative approach. A pretest and posttest were administered to a group of 35 seventh-grade students
to assess their mastery of spelling competencies: orthosyllabic, orthotonic, and orthographic. Additionally, a survey
was conducted at the end to analyze students’ evaluations of the applied software. The results obtained from the
pretest, with an average of 48% accuracy across the three competencies, compared to the posttest, which showed
over 84% accuracy in the three analyzed competencies, confirm the effectiveness of the applied program. A positive
evaluation of the use of the gamified diagram was determined.

Key words: Gamification, technology, education, teaching, spelling skills.
INTRODUCCION

Enfrentarse a una nueva realidad educativa necesita, entre muchos aspectos, la actualizacion
de métodos, una gestion diferente en el uso del tiempo académico, un mayor aprendizaje activo
por parte de los estudiantes, y un abanico diverso de estrategias de aprendizaje. Sin embargo, a
pesar de innumerables propuestas formativas curriculares, que sirven para apoyar este proceso de
innovacion en el contexto escolar, no basta con la pura adquisicion de las destrezas, se necesita
también la reflexion sistematica sobre el proceso que determina el rescate de la docencia, lo que
significa fomentar el bienestar de los alumnos dentro y fuera del contexto escolar. Por esta razon,
se orienta esta investigacion en el reconocimiento de una problematica del anclaje de
metodologias arcaicas que utilizan los docentes en la ensefianza, especificamente en la asignatura
de espafiol en el area de ortografia.

El estudio sobre el uso de diagramas de pensamiento creativo como herramienta de
gamificacion para el mejoramiento de la ortografia se enmarca en la busqueda de estrategias
innovadoras para mejorar la ensefianza y el aprendizaje de esta importante habilidad linguistica.

Partiendo de las anteriores apreciaciones se puede enunciar que a través del uso de diagramas
de pensamiento creativo y con el apoyo de la herramienta de gamificacion en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes para la comprension de las competencias ortograficas se genera un
grado de motivacion necesaria, que le permite al docente ensefiar, desarrollando un aprendizaje
significativo, donde el estudiante asume roles que lo llevan a trabajar de manera colaborativay a
desarrollar habilidades de gran beneficio para su proceso de aprendizaje.
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DESARROLLO

Para muchos estudiantes de basica, estudiar las unidades curriculares en cierta forma puede
ser pasiva, y llegar a ser dificil de comprender, pues el aprendizaje de cada una de ella depende
en gran parte de la forma de aprender de cada estudiante, considerando que todos tiene diferente
estilo de asimilar el contenido, unos visuales, otros auditivos o kinestésicos, lo que en ocasiones
se torna complicado, aburrido y frustrante con los medios tradicionales de ensefianza. Guilford,
JP (1959).

La aplicacion de diagramas de pensamiento creativo como herramienta de gamificacion no
debe confundirse con hacer de cualquier cosa un juego. Se trata de utilizar los principales
elementos definitorios de los juegos en sistemas destinados a cambiar principalmente conductas.
Tampoco se trata de afadir puntos, medallas y clasificaciones a cualquier modelo, pues la
gamificacion cuenta con dinamicas especificamente disefiadas para la obtencion de objetivos
concretos, a fin de elevar su rendimiento académico en el alcance de la competencia ortogréfica.

Estrella,L (2021), afirma que el conocimiento no se descubre, sino que se construye,
basandose en que cada ser humano adapta la informacién de acuerdo a sus vivencias y formas de
interpretarlas. Aprender a ensefiar con Diagramas de pensamiento creativo, es lograr el desarrollo
alto del potencial del cerebro y asi alcanzar un objetivo curricular basado en competencias.
Aprender a ensefiar con esta herramienta de gamificacidn, proporcionara un aprendizaje
significativo y veraz en el tiempo establecido acadéemicamente.

De acuerdo con, Carvajal (2018) menciona que: ElI modelo del cerebro triuno (MCT),
propuesto por Paul MacLean en 1969, plantea que el cerebro humano “equivale a tres
computadores biologicos interconectados” (neocortex, cerebro limbico y complejo reptil), cada
uno con su peculiar y especifica inteligencia, subjetividad y sentido del tiempo y del espacio, asi
como sus propias funciones de memoria, motrices y de todo tipo. (p.11).

Segun el autor citado, las conexiones que ocurren en el cerebro humano al momento de
estudiarlas son importantes porque muestran como se da el proceso de aprendizaje, por medio del
reforzamiento de estas conexiones neuronales a través de las dendritas y axones que acttan en el
proceso de aprendizaje del ser humano, planteado por Rodriguez, R. (2020).

Aunado a esto, Rosales, M., Juarez, C., & Barros, P. (2018), afirman lo siguiente: El cerebro
humano adulto es un érgano sumamente complejo. De acuerdo con, Colina, D., Leguizamo, D.,
& Rangel, P. (2019) menciona que el cerebro triuno constituye los tres subsistemas neurales del
ser humano, que le permite realizar sus actividades diarias, tomando en consideracion el
predominio del hemisferio derecho o izquierdo sobre el otro, en razén de ello, dentro de una
estructura de la escuela basica, se debe realizar un cambio de paradigmay agregar las inteligencias
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del hemisferio derecho al ya existente pensamiento racional del hemisferio izquierdo por cuanto
ambos se complementan.

Segun, Gigliott, J. (2020), menciona que: El cerebro reptiliano es el mas primitivo de todos.
Es puramente instintivo. Ejecuta acciones en forma automatica, sin pensar. No tiene capacidad
de aprender, por eso, su tnica emocion basica es el “miedo” (porque no tiene memoria). Solo asi
se podrén alcanzar niveles de atencidn y colaboracion suficientes que permitan al individuo
(estudiante) involucrarse de lleno en el proceso, pudiendo luego adquirir, comprender y asimilar
los nuevos conocimientos de manera integral.

En tal sentido, Matienzo, R. (2020) sostiene que , cuando el alumno tiene una predisposicion
al momento del aprendizaje este es un factor determinante para que se aplique el aprendizaje
significativo y por ende trabaje con todo el cerebro. Para que esto se realice el docente emplea
ciertas estrategias de ensefianza que promuevan la dindmica de ensefianza que establezcan
contextos y aprendizajes, en donde el estudiante se sienta motivado y quiera aprender.

Garcés, L., Montaluisa, A., & Salas, E. (2018), menciona que: El aprendizaje significativo
es un proceso activo e individual del ser humano que consiste en unir la nueva informacién con
los conocimientos preexistentes del discente; por ello se debe considerar el material de apoyo
potencialmente significativo. Es decir, los nuevos conocimientos se relacionan con la estructura
cognitiva; por supuesto, segun la disposicion que tenga el estudiante para aprender. Por lo que el
papel del docente es necesario cuando planifica las estrategias de aprendizaje, para facilitar el
almacenamiento de conocimientos, que es el fin del aprendizaje significativo.

Para lograr el aprendizaje significativo es necesario trabajar el pensamiento creativo en la
educacion lo cual busca desarrollar con las diferentes estrategias aplicadas por los profesores y
programas establecidos estimular toda el &rea del ser humano. De acuerdo con Alvarado, R. (2019)
“la creatividad es una condicién humana que se puede aprender, desarrollar y ensefiar; es por esto
que, en la educacién, debe ser aplicada de manera total, desde la elaboracién de los programas de
ensefianza, hasta la metodologia de aplicacion”. (p. 42)

Carvalho, T., Fleith, L, D., & Almeida, L. (2021), menciona que, en el siglo XXI, el
pensamiento creativo es asumido como esencial para abordar los desafios de un mundo cada vez
mas globalizado e imprevisible. Por consiguiente, el empleo de la creatividad o del pensamiento
creativo en la educacién es muy importante y debe ser considerado como una herramienta
imprescindible, tanto para la ensefianza como para el aprendizaje, Cevallos, D. (2016)

Fundamentando que una neurona puede recibir centenares de miles de impulsos nerviosos
por segundo, a través de sus correspondientes puntos de conexion, Buzan, T. (2002) expresa que
cuando un mensaje, pensamiento o recuerdo revivido pasa de una neurona a otra, se establece un
sendero electromagnético/bioquimico. Cada uno de estos senderos neuronales recibe el nombre
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de «huella de memoria». Estas huellas de memoria o diagrama mental se refieren a que cada vez
que se tiene un pensamiento, se reduce la resistencia bioquimica/electromagnética del sendero que
transporta el pensamiento.

En lo que refiere a la utilizacion de una estrategia que permita lograr el aprendizaje en el
estudiante, Alvarez, M. (2022) asevera que un mapa mental es una técnica que brinda presentar
ideas y conceptos, la cual combina recursos visuales y textos para representarse de forma
esquematizada y organizada. Los mapas mentales se utilizan para poder desarrollar diferentes
habilidades y capacidades cognitivas para el desarrollo de la inteligencia espacial. Por todo esto,
se puede afirmar que la técnica de los mapas mentales en el &mbito académico funciona para
representar, para explicar un tema.

En cambio, los diagramas segun Rus, E. (2020) es una figura que presenta caracteristicas
geométricas, que permite resolver una problematica por medio del establecimiento de relacionar
entre las diferentes partes involucradas es una figura que presenta caracteristicas geométricas, que
permite resolver una problematica por medio del establecimiento de relacionar entre las diferentes
partes involucradas.

Es por ello, que se puede afirmar que los diagramas sirven para mejorar la comprension
lectora en todos los niveles del alumno; ya que permite integrar de manera secuencial diferentes
etapas de un proceso de acuerdo a su objetivo planteado en un principio Lucas, Yadira &
Rodriguez, M. (2020).

El almacenamiento eficiente de los datos multiplica la capacidad. Es igual que la diferencia
existente entre un almacén bien o mal ordenado, 0 que una biblioteca cuente 0 no con un sistema
de organizacion Buzan, T. (1993)

Motivo por el cual, que los diagramas cumplen una funcion fundamental en el aprendizaje
la gamificacion como la plantea Garcia, J. (2023), es la forma mecéanica como se desarrolla el
descrito, dividiendo las diferentes partes en la que se va a desarrollar la dindmica o estructura de
la gamificacion, esto hara que los alumnos puedan desarrollar el nivel de interés y curiosidad de
acuerdo a cada parte de la dindmica, acorde a los objetivos de la misma.

Ortiz, A., Jordan, J., & Agredal, M. (2018), establece una organizacion en la cual
interacttan diferentes elementos importantes al momento de gamificar, algunos a resaltar son las
dindmicas, las mecanicas y los componentes. A lo que Roman, M. (2023) menciona una serie de
elementos en la gamificacion que ayudan analizar la forma en que deberia utilizarse en la
educacion: Actividad, Contexto, Habilidades y competencias, supervision y gestion.

Linares Rivas, Arturo (2019), menciona que para poder desarrollar una competencia
previamente se tiene que tener una comprension de ciertos conceptos que el estudiante debe
28
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manejar, la identificacion de la silaba tonica de la palabra, la clasificacion de las palabras de
acuerdo a la silaba tonica y separa las silabas ortogréficas de las palabras atendiendo a los criterios
normativos establecidos para ello. Y aplica correctamente las recomendaciones académicas para
seccionar una palabra a final de renglon.

Las competencias ortograficas que se trabajen durante el aprendizaje de los alumnos,son
habilidades basicas para poder dominar todas las otras materias donde se apliquen estas
competencias. Segun, Pérez (2016) menciona que: Si se parte de la realidad que presentan los
estudiantes en el uso correcto de la lengua escrita, se debe concluir que los maestros deben tener
como objetivo en la ensefianza de la gramatica que sus alumnos generan la competencia necesaria
en el manejo de la ortografia; de manera que el dominio de esta repercuta de manera significativa
en una correcta expresion oral. (p. 62).

Montesdeoca , D., Palacios, F., Gébmez, M., & Espejo, R. (2021) menciona que una persona
que destaca en las competencias ortograficas presenta una serie de habilidades. La estructura de
la comunicacién en la naturaleza no es lineal sino que se organiza en redes y sistemas. Los
pensamientos estan en una funcion de una vasta red de conexiones. Un diagrama mental es la
expresion grafica de los patrones naturales del sistema mas asombroso de la naturaleza humana:
el cerebro.

METODOLOGIA

El estudio se encuadra dentro del enfoque y perspectiva metodolégica de la investigacion
cuantitativa, dado que se midieron las competencias ortograficas: ortosilabica, ortoténica y
ortografémica, que a través de un instrumento que fue procesado a través de medidas estadisticas,
para evaluar un antes y después el nivel de dominio de las competencias mencionadas.

La investigacion asumio el disefio pre experimental denominado: Pre test y post test en un
solo grupo, puesto que se aplicd a 35 estudiantes de séptimo grado, una prueba previa al estimulo
o tratamiento experimental; seguidamente, se administrd la propuesta experimental y finalmente,
se aplico una prueba posterior al estimulo. Hernandez-Sampieri Roberto (2023). Segun este
diserio, ni el grupo experimental ni la variable dependiente se han manipulado.

El procedimiento explicado de forma resumida, incluyo:

En primer lugar, la aplicacion de un test a los estudiantes de forma grupal con apoyo de la
tecnologia, para determinar el nivel académico que presentan en relacion con las competencias
ortograficas (ortosilabica, ortografémica, ortotonica). Esta informacion brindara los primeros
datos. En segundo lugar, se aplicaran durante cinco semanas sesiones de juegos gamificados.
Después de las sesiones de juegos, al finalizar la semana, se utilizara la aplicacion DPC-Quiz, en
donde se generaran los diagramas con el contenido de las competencias ortograficas y a medida
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que los van utilizando, realizaran pruebas, generadas en la misma plataforma para ver el progreso
en cuanto a cada tema. En tercer lugar, se vuelve a aplicar la prueba denominada post test, con un
contenido similar al se aplico en el pretest; para comparar los resultados en ambas pruebas. En
cuarto lugar, se aplica una encuesta de opcion multiple para conocer la experiencia y valoracion
de los estudiantes en cuanto a todo lo realizado con la aplicacion de los diagramas de pensamiento
creativo como instrumento de gamificacion en el desarrollo de competencias ortogréaficas. Al final
se analizan todos los datos y se busca dar respuesta a las preguntas, objetivos e hipétesis.

RESULTADOS Y ANALISIS

Mediante estos datos recolectados se busca analizar el uso del diagrama de pensamiento
creativo como herramienta de gamificacion, para el mejoramiento de las competencias
ortograficas de los estudiantes. Encuesta 1. Analisis de resultados de la competencia ortosilabica
del pretest.

Medicion de la competencia ortosilabica de la pregunta 1 a la 40 con un pretest.

Figura 1
Porcentaje de resultados obtenidos de la medicién de la competencia ortosildbica de la pregunta 1 a la 40
con un pre test.

No intentado
0%

Sin calificar
0%

Correcto
51%

Nota: Grafica de Pastel. Resultados del Pre test aplicado a 35
estudiantes de séptimo grado del Eliel Bilingual Institute, 2023.

De acuerdo con los resultados obtenidos del pretest aplicado a 35 estudiantes de séptimo
grado del Eliel Bilingual Institute, 2023. En esta seccion del pre test, comprendida desde la
pregunta 1 a la pregunta 40, se muestran los resultados siguientes: de forma correcta los
estudiantes lograron responder un 51%, de forma incorrecta un 49%; la opcion de aun sin calificar,
parcialmente correcto, sin calificar y no intentado, estas cuatro ultimas opciones mostraron 0%.

Cordoba, A. (2021), menciona que esta competencia se caracteriza por presentar el
desarrollo de la persona al momento de poder separar las silabas, de acuerdo a diferentes criterios
ortograficos, estos datos se muestran que el nivel de la competencia octosilabica, es decir, manejo
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en la division de silabas, clasificacion de silabas en las palabras, division de silabas al final de un
renglén; asimismo, el dominio de la concurrencia vocélica (diptongo, triptongo e hiato). Se
evidencia un bajo nivel grupal de la practica y dominio de estos temas. Si estos porcentajes se
comparan con sistemas de medicion en base al 100% como cuando se califica los resultados
obtenidos de forma grupal de los estudiantes con una tabla de equivalencia en educacion, seria
una calificacion baja.

Estos resultados se pueden observar en la figura N° 1.Medicion de la competencia ortotonica
de la pregunta 41 a la 70 un el pre test.

Figura 2
Porcentajes de resultados obtenidos de la medicién de la competencia ortoténica desde la pregunta 41
ala 70 con un pre test.

No intentado

Sin calificar
0%

0%

Correcto
53%

Nota: Grafica de Pastel. Resultados del pre test aplicado a 35
estudiantes de séptimo grado del Eliel Bilingual Institute, 2023.

De acuerdo a los resultados obtenidos del pretest aplicado a 35 estudiantes de séptimo grado
del Eliel Bilingual Institute, 2023. Seccién comprendida desde la pregunta 41 hasta la pregunta
70, los resultados grupales mostraron los siguientes porcentajes: un 53% de respuestas correctas,
un 47% de respuestas incorrectas. Los otros mencionados a continuacion mostraron 0%, aun sin
calificar, parcialmente correcto, sin calificar y no intentado. Con estos datos se muestra que el
nivel de la competencia ortotonica, es decir, la habilidad para acentuar correctamente las palabras
constitutivas de un léxico (acento prosédico, ortografico y diacritico). Se evidencia un bajo nivel
grupal en el dominio de estos temas. Se puede llegar a la conclusion que, si se califican estos
resultados de forma grupal con una tabla de equivalencia en educacién, la calificacion grupal en
relacién con la competencia ortotonica obtenida con el pretest aplicado, mostraria una baja
calificacion. Estos resultados se pueden observar en la figura N°2.

Medicion de la competencia ortografémica de la pregunta 71 a 102 con un pre test.

Figura 3
31
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Porcentajes de resultados obtenidos de la medicion de la competencia ortografémica desde la pregunta 71 a
la 102 con un pre test.

No intentado

Sin califi
in calificar 0%

0%

Correcto
39%

Nota: Grafica de Pastel. Resultados del pre test aplicado a 35
estudiantes de séptimo grado del Eliel Bilingual Institute, 2023.

De acuerdo a los resultados obtenidos del pretest aplicado a 35 estudiantes de séptimo grado
del Eliel Bilingual Institute, 2023. En la seccidn del pre test comprendido desde la pregunta 71 a
la pregunta 102, el resultado fue de un 39% de aciertos, 61% de incorrectos y los mencionados a
continuacion dieron 0%, aun sin calificar, parcialmente correcto, sin calificar y no intentado.

Esta Gltima seccion del pretest analizada con relacion a la competencia ortografémica, en
donde las preguntas del pretest incluian temas como la estructura de la palabra (palabras simples,
derivadas, compuestas y parasintéticas y las reglas de la letra mayuscula. Muestran un puntaje
deficiente especificamente en las preguntas sobre la formacion de palabras al agregarles prefijos
y sufijos; asimismo, uso de la letra mayuUscula en las palabras. En consecuencia, un bajo
rendimiento en la competencia ortografémica. Si se compara con las otras dos competencias
analizadas en el pretest; esta es la que presenta un menor porcentaje. Los porcentajes se pueden
observar en la figura N° 3.

Encuesta 2. Andlisis de resultados competencias ortograficas del post test. Medicion de la
competencia ortosilabica desde la pregunta 1 a la 40 con un post test.
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Figura 4
Porcentajes de resultados obtenidos de la medicion de la competencia ortosilabica de la pregunta 1 a la 40
con un post test.

No intentado

3%

Sin calificar
0%

Correcto
84%

Nota: Grafica de Pastel. Resultados del Post test aplicado a 35
estudiantes de séptimo grado del Eliel Bilingual Institute, 2023.

De acuerdo a los resultados obtenidos en el post test aplicado a 35 estudiantes de séptimo
grado del Eliel Bilingual Institute, 2023. Desde la pregunta 1 hasta la pregunta 40, se mostrd un
84% de preguntas correctas, 13% de incorrectas, 3% no intentadas, y los otros a mencionar en
0%, aun sin calificar, parcialmente correcto, sin clasificar.

Al analizar estos porcentajes se puede visualizar una calificacion alta de la competencia
ortosilabica; es decir, mejoro la identificacion de los tipos de silabas, asi como, el conteo correcto
de silabas en las palabras y reconocimiento de los casos de diptongo, triptongo e hiato por parte
de los 35 estudiantes, después de haber experimentado los juegos gamificados y utilizar la
aplicacion del diagrama del Pensamiento Creativo (DPC-quiz). Los porcentajes se pueden
observar en la figura N° 4.

Medicion de la competencia ortotonica desde la pregunta 41 hasta la 70 con un post test.

Figura 5
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Porcentajes de resultados obtenidos de la medicion de la competencia ortotonica desde la pregunta 41 a la
70 con un post test

No intentado

3%

Sin calificar
0%

Correcto
85%

Nota: Grafica de Pastel. Resultados del Post test aplicado a 35
estudiantes de séptimo grado del Eliel Bilingual Institute, 2023.

De acuerdo con los resultados obtenidos en el post test aplicado a 35 estudiantes de séptimo
grado del Eliel Bilingual Institute, 2023. Seccidn del post test comprendida desde la pregunta 41
a la pregunta 70, se observan los siguientes resultados: un 85% de correctas, un 12% incorrectas,
un 3% no intentadas, un 0% adn sin calificar, un 0% parcialmente correcto y un 0% sin clasificar.

Se observa en los estudiantes una aceptable calificacion grupal, debido a que mejor6 la
puntuacion en la ubicacion de la silaba tonica en las palabras, dominio en las normas de
acentuacion: agudas, graves, esdrijulas y sobreesdrujulas. Asimismo, la identificacion de la
funcion gramatical de los casos de acento diacritico. Los porcentajes se pueden observar en la
figura N°5.

Medicion de la competencia ortografémica de la pregunta 71 a la 102 con un post test

Figura 6
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Porcentajes de resultados obtenidos de la medicion de la competencia ortografémica desde la pregunta 71 a
la 102 con un post test.

No intentado

2%

Sin calificar
0%

Correcto
83%

Nota: Grafica de Pastel. Resultados del Post test
aplicado a 35 estudiantes de séptimo grado del Eliel
Bilingual Institute, 2023.

De acuerdo con los resultados obtenidos del post test aplicado a 35 estudiantes de séptimo
grado del Eliel Bilingual Institute, 2023. Seccion del post test comprendida desde la pregunta 71
hasta la 102. Los resultados obtenidos son: 83% de correctas ,15% de incorrectas, 2% no
intentadas, los otros a mencionar dieron 0%, aun sin calificar, parcialmente correcto, sin clasificar.

Analizando estos porcentajes se llega a la conclusidon que los estudiantes obtuvieron un
porcentaje alto de respuestas correctas. Un claro desarrollo de esta competencia debido a que
segun la evidencia, mejoro6 la identificacion de los morfemas flexivos, femeninos y masculinos,
asi como también los lexemas y el uso de la letra mayuscula en los casos explicados. Los
porcentajes se pueden observar en la figura 6.

Encuesta Diagrama de Pensamiento Creativo.

Se le realizd la siguiente pregunta a 35 estudiantes de séptimo grado del Eliel Bilingual
Institute en 2023. ;Considera que ha aprendido sobre la acentuacién de las palabras al utilizar la
aplicacion de Diagramas de Pensamiento Creativo (DPC-Quiz)? Dando como resultado 57% muy
de acuerdo, 40% de acuerdo, 3% en desacuerdo, 0% muy en desacuerdo. Con esto se puede
analizar que existe una valoracion positiva relacionada con el aprendizaje de acentuacion de las
palabras adquirido por la utilizacién la aplicacion de Diagramas de Pensamiento Creativo (DPC-
Quiz). Estos resultados se pueden observar en la figura N° 7.

Figura 7
35



USO DEL DIAGRAMA DE PENSAMIENTO CREATIVO COMO
HERRAMIENTA DE GAMIFICACION PARA EL DESARROLLO DE

Latitude: COMPETENCIAS ORTOGRAFICAS EN ESTUDIANTES DE SEPTIMO
GRADO DEL ELIEL BILINGUAL INSTITUTE

Multidisciplinary

Research Journal FOR THE DEVELOPMENT OF SPELLING SKILLS IN SEVENTH GRADE
STUDENTS OF THE ELIEL BILINGUE INSTITUTE

USE OF THE CREATIVE THINKING DIAGRAM AS A GAMIFICATION TOOL

Volumen 2, numero 20, 2024, julio-diciembre

Aprendizaje efectivo en la utilizacion de aplicacion de Diagrama de Pensamiento Creativo (DPC-Quiz)

En desacuerdo
3%

Muy en
desacuerdo
0%

De acuerdo
40%

Muy de acuerdo
57%

= Muy de acuerdo De acuerdo En desacuerdo Muy en desacuerdo

Nota:Gréafica de Pastel. Encuesta aplicada a 35 estudiantes de
séptimo grado del Eliel Bilingual Institute, 2023.

CONCLUSIONES

Se ha comprobado la hipdtesis de esta investigacion sobre el uso del diagrama de
pensamiento creativo, como herramienta de gamificacion para el desarrollo de competencias
ortogréaficas en los estudiantes de séptimo grado del Eliel Bilingual Institute. Se observa el
progreso significativo que tuvieron los estudiantes, cuando se analiza el pretest con un 48% de
aciertos en promedio de las tres competencias: ortosilabica, ortografémica y ortotonica; en
comparacion con el postest con mas del 84% de aciertos en las tres competencias analizadas.

Se analizé el uso del diagrama de pensamiento creativo como herramienta de gamificacion,
para el mejoramiento de las competencias ortograficas de los estudiantes, con los datos
mencionados anteriormente en la hipdtesis. Se observa un desarrollo significativo en las
competencias ortograficas; por tanto, se puede afirmar que el uso de esta propuesta de ensefianza
es efectiva y se puede replicar para su uso. Destacando cualidades de esta propuesta por su parte
ludica, gamificada y tecnoldgica que motiva a los estudiantes a aprender y desarrollar estas
competencias.

Se examino el estado actual del dominio de las competencias ortograficas en los estudiantes
de séptimo grado del Eliel Bilingual Institute. En el pretest se obtuvo un resultado de 48% de
aciertos en promedio y al finalizar la aplicacion del experimento, se aplicd un postest, y el
progreso de aciertos ascendio a 84%, es decir, un 36% de aumento en la productividad en
promedio de las competencias ortograficas.

Se evidencio que las categorias requeridas para la gamificacion en el uso del diagrama de
pensamiento creativo, como herramienta de gamificacién, para mejorar el desarrollo de
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competencias ortograficas en estudiantes de séptimo grado del Eliel Bilingual Institute, se
desarrollaron en el marco teorico; y a su vez en la propuesta de intervencion.

Se mostro el dominio de la competencia ortosilabica a través de la gamificacion de los
diagramas de pensamiento creativo en los estudiantes de séptimo grado del Eliel Bilingual
Institute. Que en el pretest se obtuvieron resultados de aciertos de un 51% y en el postest el
porcentaje de aciertos fue de 84%, mostrando un avance gracias a la aplicacion de esta propuesta
educativa.

Se describi6 el dominio de la competencia ortotdnica a través de la gamificacion de los
diagramas de pensamiento creativo en los estudiantes de séptimo grado del Eliel Bilingual
Institute. Que en el pretest se observo un 53% de aciertos y en el postest, un porcentaje de aciertos
del 85%. Analizando estos datos se llega a la conclusion de que el progreso es significativo,
gracias a la intervencion realizada.

Se evalu6 el dominio de la competencia ortografémica a través de la gamificacion de los
diagramas de pensamiento creativo en los estudiantes de basica general del Eliel Bilingual
Institute. Dando un porcentaje de aciertos en el pre test de 39%; si se compara con el 83% de
aciertos del postest, se observa que esta competencia fue la que mayor desarrollo con la aplicacion
de esta propuesta de intervencion.

Se presentd una propuesta de una guia didactica para los docentes, basada en el pensamiento
creativo como herramienta de gamificacion para mejorar las competencias ortograficas, en donde
se explica de forma detallada, el proceso en que se aplica esta propuesta en jornadas, para que los
docentes puedan replicar esta metodologia de ensefianza presentada. Que sirva para el desarrollo
de las competencias, por medio de estrategias de ensefianzas innovadoras que motiven a los
estudiantes.

RECOMENDACIONES
Algunas recomendaciones a los involucrados en esta investigacion:

= Recomendacién para la institucion, que promueva el uso de ensefianzas a través de la
gamificacion y tecnologias que motivan a los estudiantes y generan resultados positivos.

= A los docentes se les recomienda que sigan su preparacién en nuevas metodologias de
ensefianza. Capacitandose en temas de innovacion tecnologica y gamificacion.

= A los estudiantes que participen e interactien con aplicaciones que promuevan la
ensefianza de las diferentes areas de aprendizaje. Existen juegos y herramientas tecnoldgicas que
solo funcionan como entretenimiento; asimismo, hay variedad de aplicaciones tecnoldgicas que
ensefan, que divierten y que proporcionan un aprendizaje.

= Investigar el impacto de la gamificacién en otras areas del aprendizaje, y asi, poder
explorar estas metodologias en diferentes areas de aprendizaje.
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= Brindar informacion a los docentes sobre el uso de estrategias gamificadas, para que
puedan experimentar otras opciones en el proceso de ensefianza aprendizaje.

= Desarrollar més recursos gamificados para la ensefianza de la ortografia y asi ofrecer
diversas opciones a los estudiantes.
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