
Prácticas de uso del videojuego Katamotz ejercicios en 

niños escolarizados para el manejo de los Errores 

Específicos en la Escritura
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Diagnóstico pre y 
post con la Prueba 
de Evaluación de 

los Procesos 
Cognitivos en la 

Escritura PROESCRI 

Práctica de uso en 
casa para el 

manejo de los 
niños con Errores 
Específicos en la 

Escritura EEE, bajo 
el apoyo de las 

familias

Valoraciones de 
los docentes del 
área de Lengua 

Castellana frente a 
la práctica de uso 

del videojuego

Valoraciones
de los niños 
del estudio 
frente al 

videojuego



*

Recursos Educativos Abiertos (REA)

(Unesco, 2011; Ramírez y Careaga, 2012; MEN, 2012)

Videojuegos de tercera generación y los REA

(Unesco y Commonwealth of learning, 2011; Gros, 2008)

Videojuegos y aprendizaje

(Pindado, 2005; Kulik, 2008; Del Moral, 2010, 2012; Revuelta

Y Guerra, 2012; González y Blanco, 2008; López y Sánchez, 

2012; Gros y Garrido, 2008)

Dificultades Específicas del Aprendizaje: Dislexia y 

disgrafía

(Jiménez-Fernández y Defior, 2014; Galaburda y Cestnick,

2003; Jiménez y cols, 2006; Vargas y Villamil, 2007)



*

Errores Específicos en la Escritura (EEE)

(Akhutina, 2002; Feldman y Banchero, 1975)

Evaluación clínica de la Dislexia y la Disgrafía

(Artiles y Jiménez, 2007)

Manejo terapéutico tradicional para remediar la dislexia y

la disgrafía

(Jiménez y Defior, 2014; Etchepareborda, 2003)

Prácticas de uso de videojuegos para procesos 

terapéuticos

(Sacco y Soto, 2009; Etchepareborda, 2003; Félix, Mena,

Ochoa y Torres, 2012; Fernández, González, Roldán, 

Rodríguez, Hurtado y Medina, 2009; Somoza y Taibo, 2011; 

Jiménez y Rojas, 2008)



*

Manejo de los 

EEE: Dx y 
tratamiento 

Valoraciones  del 
videojuego como 

herramienta 
accesible

Participación de 
la familia para el 

manejo

Práctica de uso 
de videojuego
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Conocer el grado de 
satisfacción, 

aprovechamiento y 
accesibilidad del 

videojuego

Analizar en los niños 
escolarizados, los 

resultados frente a los 
EEE, previa y 

posteriormente a la 
práctica

Explorar las 
valoraciones de los 

docentes del área de 
Lengua Castellana 
frente a la práctica 

de uso y el videojuego

Explorar las 
prácticas de uso del 

videojuego 
Katamotz ejercicios 
como herramienta 
para el manejo en 

casa de los EEE



*

ENFOQUE MIXTO

Enfoque 
cuantitativo

Diseño: Teoría Fundamentada, 
Paradigma codificado.

Sujetos: niños con EEE usuarios de 
videojuego y docentes.

Instrumentos: Cuestionario de 
valoración del videojuego y 

entrevista directa.

Enfoque 
cualitativo

Diseño: No experimental evolutivo 
tipo panel, prueba Wilcoxon.

Sujetos: niños escolarizados de 1°
a 3° (pre) y niños escolarizados con 

EEE de 1° a 3° (post).

Instrumentos: Prueba de Evaluación 
de los Procesos Cognitivos en la 

Escritura (Artiles y Jiménez, 2007)
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DIMENSIONES DESDE EL ENFOQUE CUALITATIVO

Variables Dimensiones Aspectos

Prácticas de uso 

del videojuego

Tiempo de uso

Frecuencia de uso

Satisfacción

Aprovechamiento del 

videojuego

No. de horas, frecuencia y duración 

de la aplicación del videojuego.

Grado de satisfacción,

aprovechamiento y experiencia 

obtenida con el videojuego.

Valoración desde la 

accesibilidad del 

videojuego

Diseño gráfico accesible

Diseño conceptual 

accesible

Contenidos accesibles

Programación accesible

Interacción

Estética y funcionalidad

Reglas

Retos-Éxito

Inmersión

Historia del videojuego

Arquitectura de la información

Facilidad de uso

Tecnología utilizada

Gamnificación

Mecánicas de juego

Interactividad
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DIMENSIONES DESDE EL ENFOQUE CUANTITATIVO

Variables Dimensiones Aspectos

Prácticas de uso 

del videojuego

Resultados obtenidos con 

el uso del videojuego 

frente a EEE:

• Omisiones

• Sustituciones

• Agregados

• Mezclas

• Segmentación/Fusión

• Trasposición

• Fallas ortográficas

Contrastes de:

• Mediana del resultado de la 

prueba pre de PROESCRI 

comparado con la mediana del 

resultado de la prueba post.

• Medianas de los EEE resultantes 

de la prueba pre con las 

medianas de los EEE 

resultantes de la prueba post 

de PROESCRI



*



ALCANCES PRETENDIDOS

ENFOQUE CUALITATIVO ENFOQUE CUANTITATIVO

Gran supuesto:
Los niños que presentan EEE superan 

algunas dificultades detectadas en la 

aplicación pre, mediante el uso del 

videojuego.

Supuestos derivados:
Los niños se involucran con la 

herramienta

Los docentes encuentran en el 

videojuego un recurso efectivo

El videojuego Katamotz ejercicios 

permite el manejo de dificultades 

escriturales

SPSS: Prueba de Wilcoxon

Primera hipótesis:
H0= Me pje escala pretest =ó< Me pje

escala postest

H1= Me pje escala pretest > Me pje

escala postest

Segunda hipótesis:
H0= Me pjes totales EEE pretest > Me 

pjes totales EEE postest

H1= Me pjes totales EEE pretest =ó< Me 

pjes totales EEE postest

*



Datos Significanc

ia

Me prueba 

pre

Me prueba 

post

Diferencia

Omisiones* 0,002* 16,37 11,32 5,05

Sustituciones* 0,000* 22,05 12,89 9,16

Agregados 0,206 3,79 2,95 0,84

Mezclas 0,436 1,53 2,05 -0,52

Segmentación/

fusión

0,295 8,68 6,95 1,73

Trasposición* 0,039* 2,16 1,58 0,58

Errores 

ortográficos*

0,013* 20,74 17,32 3,42

Pje total EEE* 0,002* 75,32 55,16 20,16

Pje escala* 0,000* 50,21** 67,35** 17,14

Nota: *Valores que determinan significancia en el contraste de las medianas

** Medianas del puntaje escala con comportamiento de análisis contrario a los demás datos.

*
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Nivel muy 
alto:

76-100

Nivel alto:

51-75

Nivel bajo:

26-50

Nivel muy 
bajo:

0-25

PRE PROESCRI

Puntaje escala 
50,21

POST PROESCRI

Puntaje escala 
67,35



*
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ENFOQUE CUANTITATIVO

SPSS: Prueba de Wilcoxon

Primera hipótesis:

H0= Me pje escala pretest =ó< Me pje escala postest

H1= Me pje escala pretest > Me pje escala postest

Segunda hipótesis:

H0= Me pjes totales EEE pretest > Me pjes totales EEE postest

H1= Me pjes totales EEE pretest =ó< Me pjes totales EEE postest
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Diseño 

gráfico 

accesible
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GRADO DE SATISFACCIÓN CON EL VIDEOJUEGO

Aspectos 

evaluados

Totalmente 

de acuerdo
De acuerdo

Ni de acuerdo 

ni en 

desacuerdo

En 

desacuerdo

Totalmente 

en 

desacuerdo

Gusto, diversión,

repitencia de 

juego y 

recomendación 

del videojuego a 

un amigo

42 22 2 6 0

58,3% 30,6% 2,8% 8,3% 0%

GRADO DE ACCESIBILIDAD CON EL VIDEOJUEGO

Accesibilidad de 

contenidos, 

programación y 

diseño gráfico y 

conceptual

65 40 12 33 18

38,7% 23,8% 7,1% 19,6% 10,7%

GRADO DE APROVECHAMIENTO CON EL VIDEOJUEGO

Grado de 

aprovechamiento

40 8 0 0 0

83,3% 16,7% 0% 0% 0%
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Categoría de 
tiempo y 

frecuencia de uso 

• Tiempo corto 
en la aplicación 
del videojuego.

• La frecuencia 
de aplicación 
estuvo acorde, 
sin embargo 
una docente 
considera que 
puede generar 
adicción por el 
juego en los 
niños sin estar 
regulado por un 
adulto.

Categoría de 
grado de 

satisfacción

• Herramienta 
satisfactoria, 
motivante y 
divertida para 
los niños 
(Revuelta y 
Guerra, 2012).

• Buen recurso de 
apoyo en el 
aprendizaje de 
los niños para 
las familias, 
docentes e 
incluso 
terapistas 
(López y 
Sánchez, 2012).

Categoría de 
aprovechamiento 
de la herramienta

•Mayor interés y 
motivación hacia la 
escritura (Kulik, 
1994).

•Disminución en 
sustituciones y 
omisiones 
(Akhutina, 2002).

•Autocorrección: 
autorregulación

•Mejoraron la 
ortografía.

•Compromiso de la 
familia.

•Se estimuló la 
agilidad mental 
para el 
procesamiento 
(Revuelta y Guerra, 
2012). 

Accesibilidad

• Hubo uso de reglas, 
instrucciones y 
mecánicas del juego 
claras que facilitó la 
comprensión de las 
actividades del 
videojuego.

• Es accesible por su 
contenido más no 
adecuado en diseño 
gráfico.

• Sus contenidos son 
progresivos.

• Su programación 
requiere ajustes 
para ser accesible: 
descarga.

• No contiene 
elementos de 
interacción propios 
de la ludificación
(Gros y Garrido, 
2008).



*
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Escasas 
investigaciones 
respecto a los 
videojuegos en 

procesos 
terapéuticos del 
lenguaje. Algunos 

programas 
encontrados son: 
Deco-fon, Fast for

Word (FFW) y 
Aquari-Soft

(Etchepareborda, 
2003) sin evidencias 
investigativas de su 
implementación. 

Supuestos 
triangulación 

cuestionario con 
entrevista: 

satisfacción y 
facilidad de 

aplicación frecuente 
y regular de la 
herramienta 
permitió la 

interacción de los 
niños, sus familias y 

el videojuego 
además de la 

disminución de los 
EEE.

Con la práctica 
desarrollada se 

corrobora la postura 
de Jiménez y Defior
(2014) que refiere la 

necesidad de 
involucrar la familia, 

docentes y apoyos 
para una detección 

precoz de las 
dificultades del 

aprendizaje y obtener 
un provechoso proceso 

de intervención. 
Errores de omisiones y 
sustituciones los más 
frecuentes (Akhutina, 

2002).

Incremento de los pjes
totales y disminución 
de los EEE entre las 
pruebas pre y post, 

permitió incrementar 
el nivel de desempeño, 
datos coincidentes con 
los aportados por las 

docentes 
entrevistadas. 

Aplicación en el 100% 
de los niños con 
satisfacción del 

videojuego como 
medio para mejorar la 
escritura a pesar de 
requerir ajustes en 

ambientación e 
interacción.  
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Disminución de los 
EEE en los 19 niños 
del estudio con una 
significancia en las 
Me de omisiones, 

sustituciones, 
trasposiciones, 

errores 
ortográficos, en el 
total de EEE y en el 

puntaje de la 
escala de la prueba 
(aumento de nivel 

Bajo a Alto)

Las tres 
docentes 

coincidieron en 
observar 
cambios 

positivos en el 
proceso escritor 

de los 
estudiantes 

participantes:

Autorregulación

Selección 
adecuada de la 

herramienta que 
cumplió con las 
características 
necesarias para 
el logro de los 

resultados: 
accesible, 

satisfactoria y 
útil en diferentes 

contextos.

Colaboración de 
las familias de los 

niños para la 
aplicación del 
videojuego en 

casa: clave 
proceso 

educativo.

Recurso facilitador 
de aprendizajes y 
herramienta para 

el manejo y 
refuerzo 

terapéutico.
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• Motivante tanto para niños 
escolarizados como para sus 
docentes.

• Excelente diseño conceptual y 
de contenidos enfocados al 
mejoramiento de las 
habilidades escriturales.

Aspectos positivos 
de la herramienta 

videojuego 
Katamotz
ejercicios: 



*

• Diseño más atractivo e interactivo

• Integre al jugador en diversos 
escenarios y actividades que pueda 
personalizar.

• Cuente con la opción de ganar 
puntos (gamnificación) y 
competencia con otros jugadores.

• Permita una descarga e instalación 
más sencilla.

El videojuego 
Katamotz
ejercicios 

requiere mejorar 
los siguientes 

aspectos: 
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Estudio con mayor 
población y 

control en las 
prácticas de uso 
del videojuego.

Influencia en el 
desempeño escolar 
en niños usuarios 

frecuentes de 
videojuegos 

Estigmatizaciones 
en torno a los 

videojuegos y los 
videojuegos 
educativos.



*

Conocimientos 
incipientes en 

metodologías de la 
investigación 

Saberes sobre 
las nuevas 
tecnologías 
educativas

Experiencia 
fonoaudólógica
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