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Resumen: Este estudio evalua el impacto de GAUBI, una aplicacién gamificada disefiada para la
practica de ortografia en espafol en Educacion Primaria, utilizando un disefio cuasi-experimental
con pretest y postest, y una muestra de 114 estudiantes de cuarto curso. Los participantes se
dividieron en tres grupos: métodos tradicionales (grupo de control), uso de la aplicacién en el aula
(grupo experimental 1) y uso de la aplicacion en el hogar (grupo experimental 2). La aplicacion
incluia niveles de juego tipo arcade, investigacion y ficcion interactiva, escalando desafios cognitivos
para potenciar el aprendizaje. La intervencion durd tres semanas, con los participantes realizando
ejercicios estructurados basados en la aplicacion o métodos tradicionales de ortografia. Los
resultados mostraron que el grupo que utilizé la aplicaciéon en casa alcanzd una precision ortogréfica
significativamente mayor que aquellos que usaron métodos tradicionales o la aplicacion
exclusivamente en el aula. Los analisis estadisticos confirmaron la efectividad superior del uso de la
aplicacion en el hogar. El tamaio del efecto mostré mejoras notables en categorias especificas de
ortografia, como combinaciones complejas de letras y reglas de acentuacion. La discusion se centra
en los beneficios de integrar herramientas de gamificaciéon y aprendizaje ubicuo en la educacion,
destacando la adaptabilidad de la aplicacion y su retroalimentacién inmediata, que fomentaron el
aprendizaje auténomo y una motivacion sostenida. El estudio aboga por combinar enfoques
tradicionales y gamificados para fomentar una competencia ortografica integral, apoyando a los
educadores con analisis basados en datos. La investigacion resalta el potencial de la aplicacion para
abordar objetivos curriculares mas amplios, incluidos los relacionados con el desarrollo sostenible.

Palabras clave: Gamificacion, Ensefianza de la ortografia, Aprendizaje mévil, Educacién Primaria,
Tecnologia Educativa.

Abstract: This study evaluates the impact of GAUBI, a gamified app designed for Spanish spelling
practice in primary education, using a quasi-experimental pretest-posttest design with 114 fourth-
grade students. Participants were divided into three groups: traditional methods (control group),
app use in classrooms (experimental group 1), and app use at home (experimental group 2). The app
featured levels of arcade, research, and interactive fiction gameplay, scaling cognitive challenges to
enhance learning. The intervention spanned three weeks, with participants engaging in structured
app-based or traditional spelling exercises. Results showed that the group using the app at home
achieved significantly higher spelling accuracy than those using traditional methods or app-only
classroom approaches. Statistical analyses confirmed the superior effectiveness of home-based app
use. The Binomial Effect Size Display highlighted notable improvements in specific spelling
categories, such as complex letter combinations and accent rules. Discussion centered on the
benefits of integrating gamification and ubiquitous learning tools in education, emphasizing the
app’s adaptability and immediate feedback, which encouraged independent learning and sustained
motivation. The study advocates for blending traditional and gamified approaches to foster
comprehensive spelling competence, supporting educators with analytics-driven insights. The
research underscores the app's potential to address broader curricular goals, including sustainable
development objectives.

Keywords: Gamification, Spelling Instruction, Mobile Learning, Primary Education, Educational
Technology.
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1. Introduccion

La ortografia constituye un componente esencial en el proceso de aprendizaje del
espanol, y la tecnologia viene proporcionando diferentes recursos para su ensefianza
desde hace varios afos. No obstante, aun no se ha consolidado un sistema digital de
aprendizaje ortografico que logre una mejora sustancial en las habilidades ortograficas
de los estudiantes. El aprendizaje digital de la ortografia se configura a partir de
propuestas pedagogicas y didacticas desarrolladas por numerosos docentes. Estas
iniciativas incluyen el uso educativo de redes sociales, aplicaciones de microblogging y
el aprovechamiento adecuado de las herramientas de correccién ortografica en los
procesadores de texto, entre otros métodos. Asimismo, existen numerosas paginas web
y aplicaciones disponibles tanto en las plataformas Android como Apple que permiten
trabajar contenidos ortograficos de manera audiovisual mediante propuestas
gamificadas. En este articulo se analizara la funcionalidad didactica de la app GAUBI
(https://www.gaubi.fun), producto del proyecto de I+D titulado: «Gamificacién y
Aprendizaje Ubicuo en Educacién Primaria. Desarrollo de un Mapa de Competencias y
Recursos para Docentes, Estudiantes y Familias (GAUBI)» (RTI2018-099764-B-100). Su
disefio y desarrollo se ha abordado desde una perspectiva tedrico-practica, con un
sélido fundamento en la gamificacion, con el objetivo de ofrecer una aplicacién
interactiva, accesible, sostenible, segura, atractiva y con una clara conexién curricular
para la ensefanza de la ortografia espafiola en la Educacidn Primaria.

1.1. La ensefanza de la ortografia: de los métodos tradicionales al uso de la
tecnologia

De acuerdo con el Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER): «la
competencia ortografica implica el conocimiento y la habilidad para percibir y producir
los simbolos que conforman los textos escritos» (Consejo de Europa, 2002, p. 114). Por
lo tanto, la ortografia constituye un aspecto esencial de la competencia linglistica y
comunicativa en espanol, ya que una escritura correcta no sélo mejora la comunicacién
escrita, sino que también contribuye significativamente a la comprension lectora. Esta
importancia se refleja en los contenidos fundamentales establecidos en el Real Decreto
de Enseflanzas Minimas para la Educacidon Primaria, donde se incluye la ortografia,
dentro del epigrafe 3: «Procesos, Produccidon escrita: ortografia reglada en la
textualizacion y la autocorreccion. Coherencia, cohesidon y adecuacion textual.
Estrategias basicas, individuales o grupales, de planificacién, textualizacion, revision y
autocorreccion. Uso de elementos graficos y paratextuales al servicio de la
comprension. Escritura en soporte digital acompanada» (Real Decreto 157/2022, p. 80).

De manera similar, la competencia ortografica es esencial en los objetivos de la
educacién basica tanto en Primaria como en Secundaria, ya que influye en todas las
areas y materias del curriculo desde una perspectiva transversal (LOMLOE, 2020). El
articulo 19 de la LOMLOE (2020) establece los principios pedagdgicos para la etapa de
Educacion Primaria, destacando el enfoque transversal de la comprensién lectora y la
expresion oral y escrita en todas las areas. En este sentido, la adquisicién de la
ortografia en la Educacién Primaria constituye un aspecto determinante, dado que en
esta etapa los estudiantes sientan las bases fundamentales para su desarrollo y
aplicacién en los textos escritos, convirtiéndose en un elemento de aprendizaje
indispensable relacionado con todas las demas areas curriculares.
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Ademads, cabe destacar que la competencia ortografica, tras la masiva irrupcion
de la tecnologia, ha adoptado diversos enfoques metodoldgicos; lo que ha llevado al
surgimiento de nuevos retos, como el uso de textismos y abreviaturas, que complican
la consolidacién de una ortografia correcta al escribir en pantallas en practicamente
todos los idiomas (Finkelstein & Netz, 2023; Gomez-Camacho et al.,, 2023). En este
sentido, hay que tener en cuenta que, segun la Real Academia Espaiola (RAE, 2010), la
ortografia regula los grafemas y las normas de acentuacién, puntuacién, sonidos,
abreviaturas y el uso de mayusculas y minusculas en la escritura. Estas normas
permiten alcanzar una competencia linglistica y comunicativa adecuada en la
produccion de textos escritos, ademas de mejorar las relaciones interpersonales y
socio-profesionales al demostrar un uso correcto del lenguaje. Por ello, el aprendizaje
de la ortografia se interrelaciona a través de dos esferas fundamentales: la primera es
de caracter conceptual, en la que el estudiante debe conocer las normas basicas que
rigen el sistema ortografico, en este caso, del espaiol; no obstante, el aspecto mas
relevante radica en el enfoque didactico y metodolégico que se emplee tanto dentro
como fuera del aula para desarrollar la competencia ortogréfica y, lo que es mas
importante, asegurar su correcta aplicacién en la escritura. Asimismo, el aprendizaje de
la ortografia contribuye al desarrollo de otras habilidades como la memoria, la
atencion, el razonamiento, la capacidad auditiva y las habilidades visuales (Rodriguez &
Sanchez, 2018).

En este contexto, alcanzar una competencia ortogréfica adecuada depende de
multiples variables, entre las que se incluyen los métodos pedagdgicos empleados, la
préactica constante, la lectura, la retroalimentacion y el andlisis critico del estudiante al
redactar sus textos, asi como el nivel socioeconédmico y cultural de sus familias, entre
otros factores (Villacres Arias et al., 2020). Cabe sefalar que los métodos para el
aprendizaje de la ortografia varian entre lenguas, ya que no todas comparten el mismo
sistema fonoldégico. En el caso del espafol, existen 24 fonemas (5 vocdlicos y 19
consondnticos) y 27 letras o grafemas. La falta de correspondencia absoluta entre el
sistema gréfico y la pronunciaciéon de ciertas consonantes es una de las principales
causas de las dificultades en la escritura y el aprendizaje adecuado de la ortografia del
espanol. Por otro lado, lenguas como el inglés presentan una ortografia mucho mas
compleja debido a las inconsistencias fonéticas y la gran cantidad de excepciones. En
consecuencia, los nifos angloparlantes necesitan un tiempo y esfuerzo
considerablemente mayor para adquirir competencias ortogréficas, ya que el
aprendizaje implica memorizar numerosas grafias para un mismo sonido, teniendo en
cuenta multiples irregularidades.

La ortografia puede abordarse desde tres perspectivas: grafia-letra, acentuacién
y puntuacion. En el marco de este estudio, nos centraremos en un aspecto
fundamental del aprendizaje inicial de la ortografia: la ortografia de la letra. Para
comprender adecuadamente la ortografia de la letra, es imprescindible conocer las
normas que rigen su suso segun las directrices de la Real Academia Espaiola y
entender la correspondencia entre la pronunciacion idealizada a través de fonemas y
las letras que los representan (Belduma et al., 2020). Para el aprendizaje de la ortografia
de la letra, los enfoques tradicionales contintian siendo ampliamente empleados por
muchos docentes de Educacién Primaria. Estos métodos suelen basarse en la
transmisién verbal o escrita de normas y en ejercicios para corregir errores mediante
actividades fonéticas como dictados o ejercicios de completar huecos. Ademads,
incluyen la correccién de textos mal escritos, utilizando libros de texto y, en otros casos,
cuadernos de trabajo o fichas de refuerzo que buscan promover la automatizacion
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(Gémez, 2007; Bustos, 1995; Martinez, 2004). Si bien estos métodos tradicionales
pueden resultar efectivos en las etapas iniciales del aprendizaje, su uso prolongado, a
menudo, dificulta la consolidacién de una aplicacién préctica y correcta de las normas
en la escritura de los estudiantes. Como sefiala Catala (2009, p. 1), «la ensefianza de la
ortografia de forma tradicional no consigue fijar el aprendizaje de los alumnos, (...).
Determinadas practicas, en vez de prevenir los errores ortograficos, contribuyen a
fijarlos.»

Este enfoque tradicional ha evolucionado hacia un enfoque comunicativo
basado en el aprendizaje contextualizado, en el que se proponen diferentes situaciones
comunicativas y se realiza una reflexiéon integral sobre los diversos elementos
fonolégicos, morfosintacticos y pragmaticos que afectan al texto. En este contexto, la
ortografia se convierte en uno de los elementos que se analiza para mejorar la
expresion escrita y la competencia comunicativa (Barbera et al., 2001; Blanco et al.,
2018). Estos enfoques mas actualizados suelen apoyarse en metodologias activas que
favorecen el disefio de situaciones de aprendizaje en las que el estudiante debe
contextualizar la aplicacion de las normas para una correcta expresion escrita. Esto
implica, ademds del trabajo individual, fomentar entornos colaborativos vy
autorregulados, asi como generar actividades directas y activas contextualizadas que
puedan aplicarse en contextos académicos, personales o socio-profesionales. En este
tipo de situaciones, se establece una relacién mucho mds constructiva entre la teoria y
la practica (Espinoza & Campuzano, 2019).

1.2. Caracteristicas de las aplicaciones moviles eficaces para el aprendizaje
ortogrdfico

Desde una perspectiva socio-comunicativa fundamentada en metodologias activas, las
actividades basadas en tecnologias de la informacién y la comunicacién, el
microblogging en redes sociales y las dinamicas gamificadas en diversos formatos,
tales como aplicaciones méviles (Romero Oliva et al, 2018), paginas web (Gémez-
Camacho, 2007), chatbots (Vazquez-Cano, 2021), inteligencia artificial (Mosqueira-Rey
et al., 2023) y cuestionarios interactivos en plataformas como Aahoot, Quizizzo Quizlet,
se estan integrando paulatinamente y son consideradas cada vez mas necesarias por
los docentes (Caballero-Mariscal, 2024). Para que estos recursos, en particular las
aplicaciones moéviles, sean verdaderamente eficaces en el aprendizaje de la ortografia,
deben cumplir con ciertas caracteristicas esenciales, entre las que destacan la
adecuada protecciéon de datos, la gratuidad, una conexién clara y directa con el
curriculo, la posibilidad de proporcionar retroalimentacion, y la capacidad de adaptarse
al ritmo de aprendizaje de los estudiantes, entre otros requisitos imprescindibles
(Vazquez-Cano et al., 2023ab).

En el mercado actual, existen diversas aplicaciones dirigidas al aprendizaje
ortogréfico; no obstante, presentan diferentes limitaciones que obstaculizan una
adecuada implementacion en la Educacién Primaria. Entre las principales aplicaciones
disponibles se encuentran: (1) Wiingua: Esta aplicaciéon ofrece cursos de espanol
dirigidos a hablantes de distintos niveles, incluyendo lecciones especificas sobre
ortografia y gramatica. Limitaciones: acceso restringido al contenido completo, ya que
se requiere una suscripcion; ademds, la version gratuita incluye publicidad. (2)
Duolingo: Una de las aplicaciones mas populares para el aprendizaje de idiomas, que
incluye lecciones de espafiol enfocadas a la ortografia, gramdética y vocabulario.
Limitaciones: su enfoque en ortografia es muy limitado, dado que esta mas orientada al
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aprendizaje general del idioma. (3) Learn Spanish Vocabulary: Disefada principalmente
para mejorar el vocabulario, esta aplicacién incluye ejercicios para reforzar la correcta
escritura de palabras en espafol. Limitaciones: la version gratuita contiene anuncios y
requiere una compra para eliminarlos y desbloquear contenido adicional. (4) Busuu:
Aplicacién para el aprendizaje de idiomas que ofrece cursos de espanol con ejercicios
de ortografia, gramatica y conversacion. Limitaciones: la versién gratuita es muy
limitada y es necesario suscribirse para acceder al contenido completo; incluye
anuncios en su versidn gratuita. (5) Lingodeer. Proporciona cursos estructurados de
espafol que abarcan ortografia, gramdtica y vocabulario a través de lecciones
interactivas. Limitaciones: la versién completa requiere suscripciéon y la gratuita
contiene publicidad. (6) Memrise: Aplicacién de aprendizaje de idiomas que incluye
lecciones de espafiol con un enfoque en la memoria visual y auditiva, Util para mejorar
la ortografia. Limitaciones: el acceso completo requiere suscripcién y la version gratuita
contiene anuncios. (7) SpanishDict. Una aplicacion de referencia para el aprendizaje del
espanol que incluye diccionarios, conjugadores de verbos y lecciones sobre gramatica
y ortografia. Limitaciones: el acceso completo requiere suscripcion y la versién gratuita
contiene anuncios. (8) Ortografia Esparnot Aplicacion especifica para practicar la
ortografia del espainol mediante juegos y ejercicios interactivos. Limitaciones: el acceso
completo requiere suscripcién y la versién gratuita contiene anuncios.

Generalmente, estas aplicaciones comparten limitaciones comunes: muchas
requieren una suscripcién para acceder a todas sus funcionalidades y contienen
anuncios en sus versiones gratuitas. Ademas, no todas garantizan explicitamente la
proteccién de datos ni informan si los servidores que alojan la informacion estan
autorizados por las autoridades educativas, lo cual es fundamental para un uso seguro
en entornos educativos. En este sentido, las aplicaciones méviles disefadas para la
ensefanza de la ortografia en espafiol deben estar disefiadas de manera mas eficaz
para maximizar el aprendizaje. La literatura cientifica destaca varias caracteristicas
clave: (1) Interactividad: Las aplicaciones méviles deben ser interactivas, permitiendo a
los estudiantes participar activamente en actividades de escritura, correccién y practica
ortografica  (Kukulska-Hulme, 2016). (2) Retroalimentacion inmediata: La
retroalimentacién inmediata es esencial para mejorar la ortografia, ya que permite a los
estudiantes corregir errores de forma rapida (Greene, 2015; Butler et al., 2008; Salas-
Rueda et al., 2019). (3) Adaptabilidad: Las aplicaciones deben ajustarse al nivel de
competencia de cada estudiante, ofreciendo ejercicios y actividades acorde a sus
habilidades (Clark et al., 2016; Ochoa-Guaraca et al., 2017). (4) Variedad de ejercicios:
Las aplicaciones deben proporcionar una amplia gama de ejercicios que aborden
diferentes aspectos de la ortografia, como la acentuaciéon, el uso de letras y la
puntuacion, entre otros (Chen, 2009). (5) Motivacién: Los elementos gamificados, como
recompensas y puntuaciones, pueden incrementar la motivaciéon de los estudiantes
para practicar la ortografia (Buckley & Doyle, 2016).

El uso de aplicaciones moviles para el aprendizaje ortografico puede potenciar
la autonomia del estudiante, dado que su ubicuidad permite practicar en cualquier
momento y lugar (Al-Razgan & Alotaibi, 2022). Cuando estas herramientas estan
disefadas con una adecuada escalabilidad cognitiva, posibilitan que cada estudiante
avance segun su propio ritmo y pueda profundizar en las areas que requieran mayor
atencion (Pechenkina et al., 2017). La integracién de elementos gamificados, como
logros y desafios, incrementa aun mas la motivacién de los estudiantes para practicar la
ortografia, transformando esta actividad en una experiencia ludica (Lyytinen et al.,
2021). Para que estas aplicaciones sean verdaderamente efectivas, deben proporcionar
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retroalimentacion inmediata, lo que permite a los estudiantes aprender de manera
eficiente a partir de sus errores y desarrollar un aprendizaje mas personalizado, lo que
es especialmente beneficioso para aquellos con diferentes niveles de competencia
(Papadakis & Kalogiannakis, 2017). Para esta adecuada retroalimentacion, las
herramientas deben también facilitar el seguimiento y la evaluacién, permitiendo que
estudiantes, madres, padres y docentes supervisen el progreso. Esto ayuda a identificar
las dreas que requieren mayor atencion y realizar ajustes en el curriculo (Booton et al.,
2021). Hay que tener en cuenta que estas aplicaciones por muy efectivas que sean, no
estdn disefadas para sustituir la enseflanza tradicional, sino para complementarla
mediante la asimilacion de conceptos tedrico-practicos que requieren practica
constante (Meyer et al., 2021). Ademas, la integracion de aplicaciones moviles para el
aprendizaje ortografico en el entorno escolar y del hogar aporta beneficios
complementarios que amplifican su impacto educativo. Mientras que el uso en el aula
facilita un aprendizaje guiado bajo la supervision del docente, fomentando la
colaboracion y la resoluciéon inmediata de dudas, el uso en casa promueve la
autonomia dele studiante y el aprendizaje autodirigido (Arokiasamy, 2017). La
flexibilidad de practicar en casa permite a los estudiantes realizar ejercicios ortograficos
segun su propio ritmo, adaptdndose a sus necesidades y horarios individuales (Al-
Razgan & Alotaibi, 2022). Las investigaciones evidencian que la combinacién de estos
contextos genera una experiencia de aprendizaje mas holistica, ya que los estudiantes
pueden revisar y reforzar en casa los conceptos desarrollados en el aula (Zaheer et al,,
2018). Asimismo, el uso en casa de aplicaciones gamificadas, con la introduccién de
logros y desafios, mantiene la motivacién mas allad del entorno estructurado del aula,
promoviendo un compromiso constante (Lyytinen et al, 2021). Este enfoque dual
permite a los docentes aprovechar la adaptabilidad de la tecnologia, asegurando una
retroalimentacién personalizada y un seguimiento del progreso, lo que en ultima
instancia mejora los resultados del aprendizaje (Drigas & Pappas, 2015). Finalmente, el
uso de estos recursos digitales debe garantizar un empleo sostenible y ético,
asegurando la proteccién de datos de todos los usuarios (Vazquez-Cano, 2022; 2023).

1.3. Experiencia Educativa y Diserio de la Investigacion

GAUBI es un juego serio, disefado para facilitar el aprendizaje de las reglas ortograficas
mediante el juego. Para lograrlo, se han disefiado tres niveles de juego diferentes, cada
uno de los cuales responde a funciones pedagdgicas distintas:

Primer Nivel: Este nivel es el mas mecdanico y tiene como objetivo ejercitar
funciones cognitivas basicas como el reconocimiento e identificacion de elementos, la
atencion y la memoria. Esto se logra a través de mecanicas de juego tipo «Arcade»,
fomentando un automatismo vinculado a la propia dinamica del juego.
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ARCADE

Reglas de nivel _ Nivel de progreso

Level rules Progress level

Pantalla de juego:
Mecénica de
seleccién
automatica

Game screen:
Automatic selection
mechanics

Reglas de nivel de logro

Achievement level rules

Figura 1. Nivel 1 del juego (Arcade).

Segundo Nivel: Se busca una fase exploratoria que implique la toma de
decisiones en relacién con la secuencia de seleccién de elementos y la realizacion de
desafios. En este punto, la funcién cognitiva se amplia para incluir la asociacion y la
vinculacién de ideas, implementando los conceptos aprendidos a través de diversas
mecanicas de juego, como la seleccién y eliminacion, entre otras.

Research
Game screen: Decision-making
and selection mechanics Game screen:
INVESTIGACION Motor mechanics of erasing
de juego: de
Level rules toma de decisiones y seleccién Abecknics marts da
Reglas de nivel rrar

Vida: mecéanica de juego
Nivel de complejidad ladico

Life: lay i A level rules

Reglas de nivel de logro

Figura 2. Nivel 2 del juego (Investigacion).
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Tercer Nivel: Basado en el procesamiento metacognitivo, este nivel tiene como
objetivo fomentar que los estudiantes apliquen y creen contenido de forma
independiente. Los estudiantes toman decisiones dentro de un marco de ficcién
interactiva que les permite completar la trama en funcién de una tematica relacionada
con la salud mental (ODS).

Interactive fiction

FICCION
Level rules INTERACTIVA

Reglas de nivel

Game interface: Decision-
making mechanics and story
construction and creation

Pantalla de juego: Mecénica de toma de decisiones
y construccién y creacién de la historia

Figura 3. Nivel 3 del juego (Interaccién-Creacion).

En todos los niveles, existen tres niveles de logro marcados por estrellas en los
que las mecénicas y las reglas varian:

a) El primer nivel implica identificar la respuesta correcta.
b) El sequndo nivel consiste en identificar la respuesta incorrecta.

c) El tercer nivel implica distinguir la respuesta correcta de los errores comunes
que suelen confundir a los estudiantes de Primaria. Ademas, cada nivel
cuenta con 5 puntos de progreso que se muestran en la parte superior y que
se iluminan en verde/rojo dependiendo de si la respuesta fue correcta o
incorrecta.

En algunos niveles, se introduce un elemento adicional de juego en el progreso,
gue consiste en una mecénica de “vidas” para aumentar la dificultad del segundo nivel
del juego. La Figura 4 ilustra el mapa de progresién a través de diferentes juegos y
tematicas. A continuacién, se muestra un ejemplo de estudiantes trabajando en el aula
con la app GAUBI (Figura 5).
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? @;
_ Did you know there are three modes
y of gameplay: arcade , research,

creation, and each map scenario has
different levels of difficulty?

| Discover our city and immerse
yourself in four different scenarios:

y In the RUINS, you'll ally with nature.
{ Visit the Temple of the Sun and
beware of ancient beings!

In the FOREST, you'll be a guardian
and protector of nature. Here, you'll
need your visual skills to complete the
challenges.

In the CITY, you'll be attacked by
multiple villains aiming to
contaminate and invade the city.

However, if you overcome all
challenges, you'll reach the final level:
an unexpected encounter.

In the SEA, luck has found you to clear
our shores. Be wary of the limited air
supply!"

Figure 4. Game development roadmap. Figure 5. Students playing the GAUBI app.

Los estudiantes del grupo de control emplearon un método tradicional
consistente en ejercicios y hojas de trabajo de ortografia extraidas del libro de texto de
la Editorial Santillana, como se muestra en la Figura 6.

Completa las oraciones con palabras con h.

*La cubre el muro. * Elindio hace sefiales de

E Escribe i con que i por hue-.

ﬂ Rodea en cada serie la palabra intrusa segun el acento.

« lagrima, circulo, azicar, maquina « carpeta, musical, movil, problema
* nariz, reloj, mantel, antes « trébol, botén, cajon, avién

m Completa.
. aramelo « ____iniela « bo, eron
a ua al, uno ju. ete
Elj eson____isa « hon, ado - te, aza

iE Escribe tres palabras con cada sonido.

Figure 6. Traditional spelling worksheets and exercises model.
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2. Método

El estudio analizé el uso de la app GAUBI para la practica de contenidos de ortografia
en cuarto curso de Educacién Primaria en diferentes colegios de Espaiia, en el marco de
una prueba de concepto para evaluar la efectividad y funcionalidad de la app GAUBI en
la ensefanza de la ortografia durante el curso académico 2023/24. El disefio de la
investigacion tuvo como objetivo responder a las siguientes preguntas de
investigacion (1) ;Cual de los tres métodos de practica de la ortografia es mas efectivo
en el rendimiento académico de los estudiantes?; (2) ;En qué medida la integracion de
un juego serio para la practica de la ortografia mejora los resultados de aprendizaje
cuando se utiliza en el aula en comparacién con su uso en casa, y cdmo se comparan
ambos contextos con un grupo control? El estudio emple6 un marco cuantitativo cuasi-
experimental a través de un disefio de pretest-postest con muestreo por conveniencia.
Inicialmente, se evalué la normalidad utilizando la prueba de Kolmogorov-Smirnov.
Posteriormente, se examinaron posibles discrepancias entre los resultados del pretest y
el postest mediante las pruebas de ANOVA y ANCOVA (Rosenthal & Rubin, 1982).
Ademas, se utilizd el BESD (Binomial Effect Size Display) para presentar los resultados
en las diferentes subdimensiones ortograficas (Rosenthal, 1991).

2.1. Proceso experimental

Antes de la puesta en practica, los estudiantes recibieron dos sesiones sobre el uso de
la app GAUBI. Posteriormente, realizaron pruebas iniciales de competencia ortografica.
Los grupos experimentales (GE1 y GE2) recibieron 40 minutos de instrucciéon utilizando
el sistema de aprendizaje GAUBI, en el que la dificultad de los minijuegos de ortografia
aumentaba a medida que mejoraba la competencia ortografica del estudiante. Los
estudiantes sélo podian avanzar al siguiente nivel al alcanzar el objetivo
predeterminado; de lo contrario, debian repetir el nivel correspondiente hasta adquirir
los conocimientos necesarios. La puesta en practica de la app se realizé durante un
periodo de tres semanas, con sesiones de 15 minutos cada semana. Este proceso tuvo
una duracién total de 15 sesiones en el aula (225 minutos de juego), lo que supuso un
tiempo adecuado para promover un aprendizaje interactivo y el desarrollo de las
habilidades necesarias. Dependiendo del minijuego en el que estuvieran involucrados
los estudiantes, el juego se realizaba de manera individual, en parejas o en grupos de
cuatro. La distribucién estimada de los modos de juego durante las sesiones en el aula
fue la siguiente: el 50% del tiempo se dedicé a jugar de manera individual, el 25% en
parejas y el 25% en grupos de cuatro. Por otro lado, el grupo de control 1 (GC1) practicé
la ortografia utilizando un sistema de aprendizaje tradicional basado en actividades en
papel con la orientacion del docente. Al final de todo el procesos de aprendizaje, todos
los estudiantes completaron una prueba final de 45 minutos.

La primera semana de la fase practica se dedicd a realizar una prueba de
competencia en ortografia centrada en la ortografia de letras. La prueba constaba de
tres partes: un dictado de 100 palabras, la correccién de un dictado con 100 palabras
mal escritas y un tercer ejercicio en el que los estudiantes debian elegir entre dos
opciones de palabras escritas correctamente e incorrectamente para completar una
oracion. Durante la segunda y tercera semana, se introdujo a los estudiantes en la
aplicacién GAUBI, incluyendo sus caracteristicas, funcionalidades, avatares y mecénicas
de juego. Se informd a los estudiantes y a sus familias sobre el tiempo méaximo
permitido de 15 minutos por sesion, tanto en el aula como en casa, durante las tres
semanas de duracion del estudio. En el aula se utilizd6 una tableta de 8 pulgadas,
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mientras que en casa los estudiantes usaron diferentes dispositivos disponibles, de los
cuales informaron (n=18 teléfonos inteligentes de los padres / n=10 tabletas, todas de
8 pulgadas, que también se usaron en el aula).

Grupo Experimental 1 Grupo Experimental 2 Grupo Control

N=38 N=37 N=39

SEMANA 35
1 Pre-Test & Pre-prueba min
SEMANA Introduccion GAUBI App g9
SEMANA Explicacion de los niveles de juegoy las 5,
3 reglas ortograficas min
SEMANAS APP GAUBI APP GAUBI METODO 90
4-5-6 CLASE CASA TRADICIONAL min
SEMANA
7 Post-test & post-prueba ,‘:’{?n
SEMANA Entrevistas a los 25
8 min

estudiantes

Figura 7. Cronograma de los procesos de investigacion.

Dado que tanto las madres y padres como los estudiantes fueron informados
sobre el procedimiento, la actividad se llevd a cabo de forma auténoma por los
estudiantes en casa, respetando los limites de tiempo establecidos y sin la asistencia de
otros miembros de la familia. En la cuarta, quinta y sexta semanas, se realizaron
explicaciones tedricas y practicas en tres formatos diferentes: el Grupo 1 utilizd la
aplicacién en clase, el Grupo 2 la utilizé en casa y el grupo de control utilizd ejercicios
tradicionales, hojas de trabajo y dictados. Tres profesores diferentes participaron, con
una edad media de 37,2 afios, siendo dos mujeres y un hombre, todos con mas de 7
anos de experiencia docente. Las pruebas finales se realizaron en la séptima semana
para evaluar el progreso de los estudiantes, seguidas de entrevistas con los estudiantes
en la octava semana.

2.2, Participantes

Los participantes fueron estudiantes espafoles de cuarto curso de seis clases en tres
escuelas de Educacion Primaria, las cuales se dividieron automaticamente en tres
grupos segun el método utilizado para practicar la ortografia: EG1 (App-Gaubi-Clase),
EG2 (App-Gaubi-Casa) y CG1 (Ejercicios tradicionales-Clase-Casa). La muestra del
estudio comprendia a 114 estudiantes (de 9 a 10 afos). Para comprobar si el tamafo de
la muestra era razonable, se realizé un analisis de potencia estadistica post hoc
utilizando el software G*Power 3.1 (Faul et al., 2007). El valor de potencia calculado fue
de 0.88, superior al valor predeterminado de potencia: 0.80. Por lo tanto, el tamafo de
la muestra cumplia con los requisitos estadisticos. Ademas, se informé a cada
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participante de que podia retirarse en cualquier momento, sin que ello tuviera un
impacto negativo en su nota. Se recopilaron los datos de forma andnima, respetando la
proteccién de la informacién personal. Todos los datos fueron utilizados Gnicamente
con los fines definidos en la investigacion con la condicién de que afectaran ni a la nota
ni a la vida de los participantes. Asimismo, la investigacion ha obtenido la aprobacion
del comité de proyectos de investigacion con seres humanos de la Universidad
Nacional de Educacion a Distancia (Referencia: 40-SISH-EDU-2023)

2.3. Instrumentos

El objetivo principal de la prueba inicial fue evaluar el conocimiento previo de los
estudiantes sobre la ortografia en espafiol. Por el contrario, la prueba final tuvo como
finalidad medir los resultados de aprendizaje tras la finalizacion de los diferenets
métodos de ensefanza empleados en el experimento. Ambas pruebas eran
comparables en complejidad y contenian tipos de preguntas y sistemas de puntuacion
idénticos. Cada prueba tenia una puntuacion maxima de 100 puntos, e incluia 15
preguntas de opcion multiple (30%), dos textos para la identificacion de errores
ortograficos (30%), diez preguntas para completar espacios en blanco (20%) y dos
tareas de dictado de ortografia (20%). Dos docentes de lengua espafiola con
experiencia colaboraron en la elaboracion del contenido de la prueba, que fue validado
por un tercer docente para garantizar su validez y fiabilidad. Los tres docentes llegaron
a un consenso para confirmar que el contenido de la prueba inicial y la final evaluaban
adecuadamente la competencia ortografica de los estudiantes. Los valores de alfa de
Cronbach para la preprueba y la postprueba fueron 0.81 y 0.83, respectivamente,
indicando una consistencia interna aceptable (Cortina, 1993).

Las preguntas de la entrevista semiestructurada consistieron en 15 preguntas
tipo likert de autopercepcion (del tipo, «Prefiero jugar a la app que hacer deberes
escritos de ortografia en casa». «Con la app, me siento mas motivado para aprender
ortografia»). El valor de alfa de Cronbach fue 0.89. Se afladieron dos preguntas abiertas
para medir los aspectos mas positivos y negativos de la experiencia
(https://forms.office.com/e/KJr6RsGy1X).

3. Resultados

En primer lugar, se calculé la normalidad (Tabla 1) y la homogeneidad de varianzas
(Tabla 2) para garantizar la realizacién de las pruebas de ANOVA y ANCOVA.

Tabla 1. Test of Normalidad.

Kolmogorov-Smirnov?* Shapiro-Wilk
Grupo Estadistico df Sig. Statistic df Sig.
Pre-test Control 121 9 .200 946 9 758
Resultados Exp. 1-2 132 9 201 941 9 832

* TEsto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccién de la significacion de Lilliefors.

Se verifica que la variable dependiente sigue una distribucién normal conforme
a la combinacién de factores y covariables.
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Tabla 2. Test of homegeneidad de varianzas.

Estadisitco de

Levene df1 df2 Sig.

Pre-test Se basa en la media 1.475 3 32 384
Resultados  se basa en la mediana 1.269 3 32 307
Se basa en la mediana con gl ajustado 1.269 3 29933 307

Se basa en la media recortada 1.477 3 32 .382

Los resultados del pretest de los estudiantes revelaron que los tres grupos
presentaban niveles equivalentes de competencia ortografica en espafiol antes del
experimento (Fz111) = 2.94, p=0.06 > 0.05). La muestra sigue una distribucién normal,
como lo muestra la prueba de Kolmogorov-Smirnov (D = 0.07, p = 0.21). Ademas, se
confirmé la homogeneidad de las pendientes de regresién (F= 1.11, p = 0.33), lo que
demostré que el analisis ANCOVA podia aplicarse de manera adecuada. El analisis
ANCOVA de los resultados de los estudiantes en ortografia se presenta en la Tabla 3. Se
evidencié diferencia significativa en la competencia ortografica entre los tres grupos
(Fa211m=10.10, p=0.000 < 0.001). Los analisis post hoc mediante pruebas LSD revelaron
que los estudiantes en el grupo experimental 2 (EG2) alcanzaron una competencia
ortogréfica significativamente mayor que aquellos en el grupo control (CG1) y en el
grupo experimental 1 (EG1). Ademas, el grupo control (CG1) obtuvo un rendimiento
significativamente mejor que el grupo experimental 1 (EG1). Estos resultados indican
que practicar ortografia con la app GAUBI en casa mejoré significativamente la
adquisicién ortografica de los estudiantes en comparacién con el uso de la aplicacion
en el aula (EG1) o las actividades tradicionales en papel en casa (CG1).

Tabla 3. The ANCOVA result of the practicing spelling.

Variable Grupo N Media D.E. Media ajustada F Post-Hoc
(1)EG2 37 8341 13.99 81.72 10.107%** (1>(2)
Post-test (2)CG1 39 7272 1671 75.11 (1)>(3)
(3)EG1 38 69.82 19.89 66.51 (2)>(3)
**¥P<0.001

Para identificar la importancia del efecto del EG2 (App-Gaubi-Casa), se presenta
el Tamano del Efecto Binomial (Tabla 4). La media de las puntuaciones se presenta
junto con el tamano del efecto d de Cohen y el coeficiente de correlacién (r), con el
propdsito de medir la magnitud del efecto de la intervencién y la fortaleza de la
asociacion, respectivamente. Los resultados destacan que la intervencién desarrollada
en EG2 (0,56) fue la mas eficaz para mejorar las habilidades ortograficas, como lo
evidencian las puntuaciones promedio mas altas y el mayor tamano del efecto. Esto
sugiere que las estrategias utilizadas en EG2 deberian ser exploradas mas a fondo v,
posiblemente, integradas en practicas educativas mas amplias. A continuacion, se
presenta el diagrama de caja de los resultados del post-test para los tres grupos en la
Figura 8.
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Figure 8. Boxplot graph experimental and control group comparison.

Table 4. Binomial Effect Size Displays of spelling categories.

EG, EG, CG,

Spelling categories Game Levels

Mean Mean Mean
Palabras con za/ce/ci/zo/zu 78 75 70 Arcade
Palabras con ca/que/qui/co/cu 80 78 75 Arcade
Palabras con ge/gi/je/ji 72 70 65 Arcade
Palabras con 87 85 80 Arcade
ga/gue/gui/go/gu/glie/gli
Palabras con br and bl 82 80 75 Arcade
Palabras con bu-, bur-, bus- 76 74 70 Arcade
Palabras con hie- hue- 85 83 78 Arcade
Always write m before p and b 79 77 73 Arcade
Write ¢ before e/i 74 72 68 Investigacion
Write qu before e/i 80 78 74 Investigaciéon
Words ending with -d or -z 86 84 79 Investigacion
Palabras con Il 81 79 75 Investigacion
Palabras con g 77 75 71 Investigacion
Palabras con j 82 80 76 Investigacién
Palabras con gu or gii 84 82 77 Investigacion
Palabras con r/rr 88 86 81 Investigaciéon
Palabras con b 79 77 73 Investigacién
Palabras con h 83 81 76 Investigacion
Palabras cony 87 85 80 Investigaciéon
Palabras terminadas en -aba 89 87 82 Investigacién
Palabras con inicial b 78 76 72 Investigacion
Palabras con x 75 73 69 Investigacion
Palabras con v 82 80 76 Investigacién
Todas las reglas 84 82 77 Ficcion interactiva
Cohen's d 0.56 0.42 0.44
r 0.27 0.20 0.21
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Los resultados revelan que el segundo grupo experimental (EG2) alcanzé el
mayor tamafo del efecto (0.56), lo que sugiere que un enfoque mixto que integre el
uso de la aplicacion es mas efectivo para el aprendizaje ortografico que los métodos
tradicionales basados en papel o el uso exclusivo de la aplicacién en el aula. El empleo
de la aplicacién en casa ofrece ventajas distintivas en comparacién con el aprendizaje
Unicamente en el aula o mediante métodos tradicionales. El uso en el hogar permite a
los estudiantes practicar a su propio ritmo, reforzando habilidades mas alla de las
limitaciones del tiempo de clase. Ademas, la diversidad de mini-juegos que ofrece la
app proporciona un amplio espectro de desafios ortogréficos, favoreciendo el
desarrollo tanto de habilidades fundamentales como complejas. Este modelo de
aprendizaje auténomo fomenta la autorregulacidon, un componente esencial para
promover un compromiso mas profundo y un dominio efectivo de la ortografia. Los
estudiantes pueden revisar y reforzar conceptos dificiles a su ritmo, lo que incrementa
el aprendizaje adaptativo. La practica continua fuera del aula aproxima el conocimiento
tedrico a su aplicacién practica, mejorando asi la retencién a largo plazo y el mejor
desarrollo de la competencia ortografica.

4, Discusion

La gamificaciéon y los juegos serios se han convertido en recursos cada vez mas
utilizados en el ambito educativo, especialmente en la ensefanza de lenguas
extranjeras. Este estudio se ha centrado en evaluar si las estrategias didacticas basadas
en juegos serios pueden potenciar de manera significativa el aprendizaje de la
ortografia en los estudiantes de Educacién Primaria. Hemos observado que el enfoque
metodoldgico que ha generado los mejores resultados implica el uso de la app como
complemento a las tareas tradicionales en formatos impresos o audiovisuales. Este
enfoque se caracteriza por su ubicuidad, movilidad y ludificacion a través de un
escalado cognitivo progresivo basado en desafios ortograficos con el apoyo de
informes de seguimiento personalizados. Esto permite ofrecer retroalimentacién y
orientacion en el aprendizaje, garantizando al mismo tiempo la proteccién de los datos
y el uso ético y sostenible de la aplicacién. Ademads, los desafios y mini-juegos han sido
disefados para abordar el tratamiento de los Objetivos de Desarrollo Sostenible de
manera contextualizada con el desarrollo de la competencia ortogréfica.

Los resultados muestran que el grupo experimental 2 mejoré su rendimiento
ortografico en relacién con la ortografia de las letras a través del uso de la app. En este
sentido, otros estudios también han demostrado que los juegos serios pueden
potenciar la adquisicién de nuevo vocabulario y la retencién de palabras, ya que los
estudiantes prefieren estos enfoques en lugar de métodos mas tradicionales como las
fichas de trabajo impresas o las tarjetas didacticas (Ahada, 2021; Yu, 2023). Otro
elemento fundamental que respalda la aplicacién de la app es su enfoque basado en
juegos, que ludifica aspectos del aprendizaje que requieren una practica continuada y
que con los métodos tradicionales dificulta, en muchas ocasiones, el mantener la
atenciéon y motivaciéon de los estudiantes. El uso de juegos, aunque no sean
inherentemente serios, también puede contribuir a aumentar la motivacion, la
atencion y las actitudes positivas hacia el aprendizaje de idiomas, como se ha
destacado recientemente en estudios sobre el uso educativo del popular juego
«Among Us» (Casanova-Mata, 2023). Por lo tanto, la gamificacién ha demostrado ser
eficaz en la ensefanza de varios aspectos del lenguaje, incluida la gramética y la
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competencia linguistica en general, lo que sugiere que también podria ser beneficiosa
para mejorar la practica de la ortografia (Wen, 2023; Brazo Millan et al., 2018).

El enfoque ludificado de la ortografia, combinado con métodos tradicionales,
ejerce un impacto positivo en las competencias relacionadas con la escritura, la
redaccién, la pronunciaciéon y la interpretacion de textos (Tovar Rua et al, 2024).
Mediante la aplicacién de técnicas que potencian la atencién, la motivacion y la
memoria visual, se logran mejoras en la atencién visual y en la memoria (Paredes, 1997,
p. 616), a la vez que se reduce el aprendizaje mecéanico de reglas ortograficas
innecesarias en la Educacién Primaria, en favor de una practica continua sobre errores
en letras y palabras frecuentes (Carratald, 1997). Otro aspecto importante para mejorar
la competencia ortografica radica en la imprescindible evaluacién y retroalimentacién
por parte del profesorado, lo cual no siempre es facil de realizar. Aplicaciones, como la
analizada en este estudio, facilitan la retroalimentacién con informacién tanto para las
familias como para el profesorado, al proporcionar informes de rendimiento de los
estudiantes vinculados con los criterios de evaluacion establecidos en el curriculo. En
este sentido, se alinea con las recomendaciones de Cassany et al. (1994, p. 415): «<Hay
que trabajar los puntos ortograficos que sean necesarios para cada grupo de alumnos,
segun sus conocimientos y sus dificultades.»

Diversos estudios evidencian que el uso de aplicaciones méviles tanto en el
hogar como en el entorno escolar fomenta un aprendizaje continuo y facilita el
desarrollo de una experiencia educativa cohesionada e integrada (Camilleri & Camilleri,
2019). Este enfoque dual-contextual potencia los resultados del aprendizaje al
combinar la instruccién estructurada y guiada por el docente con oportunidades para
la exploracién y practica auténoma. Meyer et al. (2021) destacan la relevancia del uso
en el aula, donde los educadores pueden proporcionar un adecuado andamiaje,
retroalimentacién inmediata y fomentar la colaboracién, elementos que en conjunto
apoyan el desarrollo de habilidades cognitivas e interpersonales fundamentales. De
manera complementaria, investigaciones realizadas por Khaddage et al. (2016), Cruaud
(2018) y Murray (2014) subrayan los beneficios del uso doméstico, que permite a los
estudiantes estudiar de forma auténoma, avanzar a su propio ritmo y repasar los
materiales, factores clave para consolidar el conocimiento y promover Ila
autorregulacién. Ademds, Papadakis y Kalogiannakis (2017) enfatizan que vincular el
aprendizaje estructurado en el aula con las caracteristicas gamificadas y flexibles de las
aplicaciones moviles incrementa la motivacion y el compromiso. Esta simbiosis permite
a los estudiantes aplicar y profundizar su comprensién en contextos variados,
maximizando en ultima instancia el impacto educativo de las tecnologias para el
aprendizaje mévil.

Otro dmbito en el que los juegos han demostrado una mayor eficacia es cuando
se vinculan a desafios basados en la investigacion, la interacciéon y la creacién
(Somoano Garcia et al, 2018). En particular, a través de procesos metacognitivos
orientados a que los estudiantes apliquen y generen contenidos, tomando decisiones
en una ficcién interactiva que les permita completar una narrativa relacionada con la
salud mental y los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS). Diversos autores han
evidenciado la efectividad de determinadas estrategias didacticas basadas en la
tecnologia para mejorar el aprendizaje ortografico. Estas estrategias posibilitan la
aplicaciéon de conocimientos tedricos mediante contenidos visuales, auditivos, ltdicos
y, sobre todo, dindmicos, que promueven una mayor motivacién entre el alumnado
(Chaverra-Fernandez et al., 2016; Guaman Paida & Alvarez Lozano, 2022).
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5. Conclusion

Esta investigacion ha demostrado que el uso de la aplicacién GAUBI para la ensefanza
de la ortografia puede aumentar la motivacién del alumnado y fomentar la adquisicion
de habilidades ortograficas relacionadas con la ortografia de la letra mediante un
enfoque basado en un escalado cognitivo con distintos niveles de interaccion,
empleando juegos de estilo arcade, investigacion e interaccion-ficcion. Estos
elementos permiten abordar la practica ortografica desde una perspectiva ludica,
vinculada al curriculo, con un enfoque ético y responsable en la proteccién de datos,
ademas de integrarse con otros elementos transversales como los Objetivos de
Desarrollo Sostenible. Asimismo, la aplicacién facilita la retroalimentacién sobre el
proceso de enseflanza-aprendizaje y proporciona a docentes y familias informes sobre
el progreso de los estudiantes, lo que permite apoyar y enriquecer el desarrollo de la
competencia ortogréfica a través del juego.

Sin lugar a dudas, en esta etapa educativa, los estudiantes no sélo necesitan
conocer las reglas ortograficas, sino también comprender su aplicaciéon en diversos
contextos. Esto requiere una practica continua enriquecida mediante estrategias
didacticas variadas que mantengan un compromiso constante sin generar
aburrimiento, a través de una tipologia diversa de ejercicios y actividades relacionadas
con la competencia aortografica. Cuando las habilidades ortograficas se consolidan en
estos primeros anos de aprendizaje, los beneficios son significativos: los estudiantes
adquieren confianza, minimizan los errores y promueven un uso correcto del lenguaje,
ya sea en contextos impresos o digitales, mejorando en ultima instancia tanto la
competencia linglistica como las habilidades comunicativas de los estudiantes en
Educacion Primaria.

Disponibilidad de datos y materiales

El conjunto de datos del estudio puede consultarse en el siguiente enlace (Harvard
Dataverse: https://doi.org/10.7910/DVN/BOUQSM).
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«GAUBI-ORTO. Evaluacion de un modelo y aplicativo digital de aprendizaje sostenible,
ubicuo y gamificado de la ortografia del espafiol en Educacién Primaria» (PDC2022-
133185-100). Programa Estatal para impulsar la investigaciéon Cientifico-Técnica y su
Transferencia, del Plan Estatal de Investigacion Cientifica y Técnica y de Innovacion.
Ministerio de Ciencia e Innovacién (Espafia). Financiado por la Unién Europea-Next
Generation EU.
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