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itulo:

La Gamificaciéon Como Herramienta Didactica En El Proceso de Ensefianza -

Aprendizaje Del Area De Lengua y Literatura

RESUMEN
En la actualidad, las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) y las
Tecnologias del aprendizaje y del conocimiento (TAC), son herramientas fundamentales
para el desarrollo de capacidades y competencias tecnologicas que la sociedad actual
demanda: valorando estos antecedentes, el presente trabajo tiene como objetivo,
evidenciar la importancia de la aplicacion de las herramientas digitales dentro del proceso
de ensefianza-aprendizaje y a la misma vez incentivar a los docentes al desarrollo de
nuevas competencias, para aplicar las herramientas tecnologicas de una manera adecuada
y asi poder menguar un paradigma de educacion tradicionalista y poder innovar hacia una

educacion activa y participativa.

El avance tecnoldgico, trae consigo a los nativos digitales la cual se caracterizan por ser
personas dinamicas y con destrezas en las TICs, por tal motivo, no les llama la atencion
las metodologias tradicionales que se aplican dentro de las instituciones educativas y
exigen la aplicacion de nuevos métodos que estén a la par con las innovadoras formas de
enseflanza. Pues las TICs facilitan plataformas digitales de aprendizaje, en la cual, la
plataforma Kahoot cumplen con todos los pardmetros que exige la generacion actual de

estudiantes.

Palabras claves: TICs, Aprendizaje basado en juegos, plataformas digitales,
gamificacion.



ABSTRAC
At present, Information and Communication Technologies (ICT) and Learning and
Knowledge Technologies (TAC) are fundamental tools for the development of
technological capacities and competencies that today's society demands. Given this
reality, the present work aims to demonstrate the importance of the application of digital
tools within the teaching-learning process and to at the same time encourage teachers to
develop new skills, apply technological tools in an appropriate way and in doing so,
reduce the paradigm of traditionalist education and innovate towards a more

participatory education.

Today’s students are digital natives who bring with them each new technological
advancement, they are dynamic people with skills in ICTs, for this reason, the
traditional methodologies that are applied within educational institutions do not attract
their attention and require the application of new methods that are on a par with
innovative ways of teaching. ICTs platforms facilitate digital learning, for example

Kahoot, which meets all the parameters required by the current generation of students.

Keywords: TICs, Gaming-based learning, Digital platforms, Gamification.



INTRODUCCION

En lo actual, la sociedad atraviesa por muchos cambios debido a los grandes avances
tecnologicos y cientificos como el desarrollo digital, influenciando en el contexto
educativo, por ende, el sistema se ha visto obligado a inducir herramientas tecnologicas
dentro del proceso académico. Permitiendo que la ensefanza pueda migrar de una
educacion tradicional a una formacion activa y participativa en donde los estudiantes

puedan adquirir conocimientos de calidad.

En tal sentido, el presente trabajo se enfocara en dar respuesta a la siguiente problematica.
(En qué manera influye la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la
asignatura de Lengua y Literatura? Ante dicha problematica, los docentes se han visto
obligados a innovar nuevas estrategias metodoldgicas en especial dentro del area de
Lengua y Literatura, pues, es una de las areas con méas protagonismo en la interaccioén de
las personas dentro del ambito social. Ante esto, Diez et al. (2017), manifiesta que la
gamificacion “tiene como objetivos fundamentales aumentar la motivacion y la
implicacion del alumnado en las actividades relacionadas con el aprendizaje, haciéndolas,

en definitiva, mas atractivas, cautivadoras y, en ultima instancia, efectivas” (p. 88).

Cabe recalcar, que la actividad de los educadores es el eje medular para la ensefianza de
los estudiantes, es por eso, que los docentes deben tener un amplio conocimiento sobre
estrategias y herramientas digitales y dar respuesta a la interrogante que se plantean todos
los docentes ;COémo motivar a los estudiantes para que aprendan lengua y Literatura?
Pues, la gamificacion permite adecuar escenarios mas agradables, en la cual, se pueda
motivar y dinamizar el proceso de ensefianza. Ante esto, Melo y Diaz (2018) menciona
que la gamificacion ayuda a “la construccion de un entorno virtual de aprendizaje, que
involucra en su disefio, elementos del aprendizaje afectivo y la gamificacion de
actividades, buscando crear un entorno amigable que responda a necesidades emotivas de

los usuarios” (p. 237).

En definitiva, las herramientas tecnologicas estan incursionando de manera favorable
dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, convirtiéndose en un apoyo esencial para el
profesorado, brindando nuevos espacios de aprendizajes, con la intenciéon de mejorar el
desarrollo académico de los discentes y perfeccionar su cimulo de conocimientos. Dicho
esto, se planted como objetivo general, incentivar al profesorado de lengua y literatura al

uso de plataformas digitales para mejorar el proceso de aprendizaje.



El método de investigacion que se utilizard para la recopilacion y contrastacion de
informacion sera bibliografica. Con el desarrollo del trabajo se espera lograr que los
docentes adquieran nuevos conocimientos de recursos tecnoldgicos para implementar en

el area de lengua y literatura y a su vez desarrollen nuevas competencias digitales.

Cabe recalcar, que dentro de este avance digital existen una variedad de equipos digitales
(equipos moviles, laptop, proyectores, tablets) que pueden ser utilizados en el proceso de
enseflanza, adoptando un rol fundamental para lograr captar la concentracion de los
estudiantes. Sin embargo, Saez (2010) menciona que para el manejo de las TICs en el
proceso de ensenanza se necesita que los docentes desarrollen competencias digitales y a
la vez entender cudles son los beneficios que esto trae en el desarrollo cognitivo de los

estudiantes.

En base a lo anteriormente dicho, el presente trabajo trata de fundamentar la importancia
de las herramientas tecnologicas, como un agente gamificador para que el proceso de
enseflanza aprendizaje en el area de lengua y literatura, se convierta en un proceso activo

y dindmico que permita a los estudiantes el desarrollo de nuevas competencias.



DESARROLLO

,Qué son las TICs?

Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TICs), son herramientas con diversos
soportes tecnologicos que son utilizadas para compartir, administrar y procesar
informacion, en la que podemos encontrar en: computadoras, proyectores, reproductores
de audio y video, celulares, videojuegos, etc. Dentro de la sociedad estos artefactos
electronicos son de importancia porque permiten acceder a diferentes servicios; como
mensajeria, intercambio de informacion, descarga de contenido multimedia, debido a

estas razones, las TIC interactiian en todos los habitos de nuestras vidas.

Lépez y Carmona (2017) mencionan que las TIC “son instrumentos técnicos que giran en
torno a los nuevos descubrimientos de la informacién. Medios eléctricos que crean,
almacenan, recuperan y transmiten informacion de forma rapida, en gran cantidad, y lo
hacen combinando diferentes tipos de codigos en una realidad hipermedia” (p. 26). Por
lo tanto, las TICs son herramientas que dinamizan la busqueda de informacion
adquiriendo de una manera instantanea, por aquello que se construyen nuevos espacios
en donde los seres humanos tienen nuevas oportunidades de adquirir conocimientos de
una forma mas sencilla, sin importar el lugar donde se encuentre.

Ademas, Faundez et al. (2017) menciona que las TICs “permiten explorar nuevos
significados e intentan aportar criterios para incrementar la calidad de la educacion,
diversificando las relaciones y roles en las interacciones de tipo alumno-profesor,
alumno-alumno y alumno-tecnologia” (p. 44). Por tal razon, permite a los docentes
establecer otros tipos de comunicacion y nuevas metodologias de ensefianza que permita

motivar a los estudiantes.

La Gamificacion

La gamificacion, es una técnica que permite la implementacion de juegos digitales en el
proceso de ensenanza-aprendizaje permitiendo que reciban estimulos de motivacion para
hacer de la educacion un proceso mas agradable y dindmicos para los estudiantes. En tal
sentido, Liberio (2019) sostiene que la “gamificacion es una técnica de aprendizaje que
utiliza juegos en el &mbito educativo, con el objetivo de obtener resultados adecuados en

el aprendizaje de los estudiantes” (p. 394). A juicio del autor, esta técnica tiene como fin
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insertar juegos virtuales para crear espacios interactivos que permitan el desarrollo
cognitivo y a la misma vez las destrezas en el ambito digital que hoy en dia se ha

convertido en una herramienta esencial ya sea en el campo personal como profesional.

Otros de los aspectos de la gamificacion, es comprometer al estudiante en el proceso
educativo, esto se debe a que la técnica influye en su estado emocional, desarrollando la
concentracion y compresion de los contenidos (Zatarain, 2018) Esto a su vez, permite que
los discentes puedan estar en contacto con la tecnologia, desarrollando capacidades,
habilidades y destrezas digitales que demanda la educacion actual, en el Curriculo
Nacional de Educacién y asi mismo cumplir con los parametros que estipulan en las leyes

en el sistema educativo del Ecuador.

Desde otro punto de vista, se describe a la gamificacién como una técnica para motivar a
los estudiante, resolviendo asi los problemas de distraccion y de indisciplina dentro de las
aulas de clase, pues, al instante que el docente aplique una metodologia gamificada los
discentes entran en un proceso de motivacion pues el ritmo de ensefianza se transforma
en un ambiente agradable para los estudiantes (Ortiz et al., 2019) Asi mismo, teniendo en
cuenta la opinion de, Melo y Diaz (2018) en donde menciona que la gamificacioén es un
mecanismo que busca desarrollar la concentracion de los estudiantes. Por lo tanto, dicha
técnica busca mejorar el rendimiento académico desde la parte emocional.

Ante estos antecedentes, podemos afirmar que el uso de la gamificacion dentro del
proceso de ensenanza-aprendizaje, es un mecanismo fundamental para que los estudiantes
puedan concebir el conocimiento de una manera activa y participativa, logrando migrar
de una educacion con herramientas tradicionales (pizarra, marcadores. etc.) a una
ensefianza moderna en donde los equipos y herramientas tecnoldgicas ganan terrenos

dentro del mundo laboral y educativo.

Aprendizaje Basado en Juegos

En los ultimos afios, se ha visto que los docentes han aplicado nuevas estrategias de
aprendizaje, teniendo como recursos la implementacioén de juegos dentro del proceso de
aprendizaje, pues representa una metodologia que articula todas las areas del saber y en
particular el desarrollo lingtiistico. Ante esto, Del Moral et al. (2016), menciona que el
aprendizaje basado en juegos apoya al desarrollo de habilidades de comunicacion, pues,

la capacidad narrativa es un elemento esencial para la dialogar y socializar con otro
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jugador. Ademads, permite que los estudiantes desarrollen destrezas tanto oral como

escritas.

Desde el punto de vista de, Tamayo y Restrepo (2017) menciona que, al momento de
implantar juegos, el aula se convierte en un “escenario que toma gran importancia en los
procesos de ensefianza y aprendizaje, ya que, debido a su componente ludico, se
transforma en una estrategia altamente motivante para la participacion de los sujetos en
las diferentes actividades” (p. 112 ). Por tal razdn, el aprendizaje basado en juegos permite
la creacion de distintos escenarios en donde los estudiantes puedan relacionarse de una

manera amena con sus compafieros y su vez la construccion de conocimientos.

La Gamificacion como Estrategias para la Ensefianza de lengua y Literatura.

Una de las asignaturas con mayor relevancia dentro del d&mbito social es la lengua y
literatura, pues nos permite interrelacionar dentro y fuera del contexto en donde nos
desenvolvemos. Por lo que, permite un nuevo vocabulario que nos facilita mejorar en la
comunicacion y en todos los ambitos de la vida. Por lo tanto, en el proceso de ensefianza
se debe buscar nuevos mecanismos que admitan que los estudiantes puedan desarrollar

destrezas de comunicacion.

Para esto, el avance tecnoldgico nos brinda nuevas metodologias de ensefianza, en la cual,
la gamificacion resalta como una de las estrategias mas adecuadas, pues, a través de un
aprendizaje direccionado a juegos influye en el estudiante, en ser capaz de mejorar la
comunicacion. También, los recursos gamificados fomentan un comportamiento de
competencia, en donde los discentes tienen como meta resaltar entre sus compafieros para

esto debe tener una base de conocimientos para alcanzar las metas del juego.

Para, Vergara (2020), afirma que la gamificacion es una “estrategia en la que hay una
interrelacion entre pares, fomenta un proceso de comunicacion entre los participantes de
las experiencias gamificadas, esto quiere decir que las actividades de los estudiantes se
convierten con posibilidades para proporcionar experiencias de juego” (p. 29). Por tal

razoén, las estrategias gamificadas fomentan la comunicacion entre las personas
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permitiendo que los estudiantes adquieran un nuevo vocabulario en base a las reglas del

juego y las condiciones que el docente establezca dentro del aula de clases.

Para muchos estudiantes la asignatura de lengua y literatura, es considera una de las areas
mas aburridos dentro del proceso educativo, pues, los docentes implementan una
metodologia mecénica, en donde el estudiante se encarga de escuchar y copiar y resumir
textos, convirtiendo la ensenanza en un método monotono, en donde se demuestra la
pasividad de los discentes. Por tal razoén. La gamificacion proporciona nuevas estrategias
de ensefianza basados en juegos que permita dinamizar y motivar el aprendizaje dando

como resultado una educacion activa y participativa.

Escenarios Virtuales.

La gran evolucion de la tecnologia ha permitido que la educacion sufra cambios tanto en
las estrategias metodoldgicas como el ambiente de aprendizaje. Pues, ante la gran
aparicion de aplicaciones educativas, estas han permitido que los docentes puedan crear
nuevos escenarios de aprendizaje, teniendo a las TICs como la piedra angular de todas las
herramientas digitales. Ante estos antecedentes, Torres y Garcia (2019) mencionan que,
para la importancia de los escenarios virtuales, “se necesitan contenidos educativos
digitales disefiados y elaborados de manera que respondan adecuadamente a los retos
tecnologicos, comunicativos y pedagogicos y a la actualizacion de tematicas demandada

por una educacion que se desarrolla en el marco de dicha sociedad” (p. 4).

Desde el punto de vista de, Contreras y Garcés (2018) definen que “Los Ambientes
Virtuales de Aprendizaje son entendidos como los espacios o entornos que favorecen el
aprendizaje de los alumnos, con apoyo en la tecnologia, mediante la cual se genera una
interactuacion entre los discentes y el docente” (p. 215). En alusion al autor, los escenarios
virtuales de aprendizaje favorecen el ambiente de ensefianza, pues, permiten a los
estudiantes interactuar con el conocimiento de una manera activa y a la misma vez
prepararlos para un mundo que tiene a la tecnologia como una competencia esencial en

todos los ambitos de la vida.

Siguiendo la misma linea de investigacion, Garzon (2018) expresa que los escenarios
virtuales ha “transformado la educacion, generando cambios en las didacticas,
modalidades y formas de aprender, entre otros aspectos. Gracias a la versatilidad y a la

amplia gama de opciones que ofrecen las tecnologias digitales. (p. 2). Por tal razon, los
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docentes deben tener el conocimiento de dichas tecnologias, para que se la utilicen de una

manera eficiente en el proceso educativo.

Plataformas Virtuales

Dentro del gran auge de la Tecnologia Informacion y Comunicacion (TICs), existen una
gran variedad de plataformas virtuales relacionadas con el proceso de ensefianza. Dichas
plataformas tienen un sin nimero de herramienta que permite a los docentes innovar la
metodologia de ensefianza. Ademads, son de facil manejo lo cual no requieren un
conocimiento especifico de programacion, convirtiéndolas en herramientas esenciales
para que los docentes puedan usar la tecnologia como recurso didéctico, caracterizando

la educacion en un proceso académico innovador.

Para, Fernandez y Rivero (2014) explican que las “plataformas de aprendizajes, estan
presentes en la actualidad de forma cotidiana en los procesos de ensefianza aprendizaje,
con el objetivo de elevar la calidad del proceso docente educativo” (p. 208). Ademas, el
autor manifiesta que las plataformas permiten crear espacios dinamicos de aprendizaje.
En cuanto, a las herramientas de ensefianza, existe una gran variedad de recursos que

pueden ser utilizados por los docentes en el area de lengua y literatura, tales como el:

e Kahoot: es una plataforma online que a través de la creacion de
cuestionario permite motivar al estudiante.

e (anva: es una plataforma de disefio grafico que se encarga de crear
infografias, ordenadores graficos, animaciones, etc.

e Educaplay: es una plataforma educativa a nivel global, que se caracteriza
por la variedad juegos que posee tales como, crucigramas, rompecabezas,

mapas interactivos, etc.

Estas plataformas forman parte de la Tecnologia del Aprendizaje y del
Conocimiento (TAC), la cual tiene como constructo comun a la gamificacion,
pues, son plataformas basadas en juegos digitales ludicos, que tiene como
objetivo dinamizar y motivar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Como se
evidencia hoy en dia los educadores tienen una gran variedad de herramientas
para innovar la metodologia de ensefianza en la asignatura de lengua y

literatura.
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En la cual, estudios realizado por la prueba Pisa demuestra que el 44% de los
estudiantes evaluados en el drea de Lengua y Literatura se encuentra en el
nivel 2, lo cual corresponde al nivel basico de la asignatura (Ministerio de
Educacion del Ecuador, 2018) Por tal razén, los docentes deben aplicar nuevos

métodos de ensefianza que motiven a los estudiantes en el proceso educativo.

Por tal razon, Kahoot es una herramienta que permite desarrollar la
concentracion y motivacion de los estudiantes. En la cual, Navarro (2017)
menciona que “es una herramienta educativa en la que el profesor puede
disefiar y plantear cuestionarios, debates y discusiones, encuestas, examenes
y otras actividades de forma que los alumnos pueden interactuar desde sus
dispositivos moviles” (p. 264). Es decir, esta plataforma digital convierte el

aprendizaje en juego, mejorando la concentracion de los estudiantes.

Estudio realizado por Gonzédlez y Hechenleiter (2020), afirma que “La
utilizacion de Kahoot como una herramienta de evaluacion tuvo una buena
recepcion por parte de los estudiantes. Esta herramienta facilita la entrega de
los resultados de manera inmediata, lo que fortalece los procesos de
retroalimentacion” (p. 67). En alusion al autor, la plataforma Kahoot es una
herramienta que permite identificar de forma instantdnea problemas para

poder reforzar los conocimientos de los estudiantes por medio de un feedback.

En definitiva, se termina que estas herramientas favorecen al proceso
enseflanza de la asignatura de Lengua y Literatura, pues, permite que los
docentes puedan crear nuevos escenarios de aprendizaje, haciendo de la
educacion un proceso dindmico y motivador, que permita desarrollar
habilidades y destrezas comunicativas y la misma vez adquirir nuevas

competencias en el area digital.
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CONCLUSION

En conclusion, se puede determinar que el avance tecnoldgico ha brindado
al campo educativo una gran gama herramientas, plataforma y equipos
digitales, se han convertido en un elemento esencial dentro del contexto
educativo como apoyo para la labor docente, brindado nuevos espacios de
aprendizaje que contribuiran al desarrollo de competencias académicas.
Se ha demostrado que, gracias al avance tecnoldgico, los docentes se han
visto obligados a adoptar nuevas metodologias activas que permitan a los
estudiantes adquirir competencias tecnologicas para competir dentro de la
sociedad digital.

En este sentido, se puede determinar que el cuerpo docente debe adquirir
competencias digitales para romper paradigmas tradicionales y poder estar
al nivel de la nueva generacion milenaria y que puedan contribuir al
desarrollo y formacion de sus estudiantes.

Es necesario recalcar que un mal uso de las tecnologias podria traer
consecuencias negativas en la educacion, pues fomentaria la distraccion,
plagios y confusién en los estudiantes. Por lo tanto, el docente debe

canalizar la ensefianza de las TICs de una manera adecuada.
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