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RESUMEN

Esta investigacién busca analizar el campo educativo y lo que ofrece la Gamificacién
y las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de los estudiantes en la materia de lengua y literatura, para ello se realizé un
proceso de revision bibliografica, por medio del método PRISMA, con el que se lleg6 a analizar
a 23 estudios desde el afio 2016 al 2022. Los resultados demostraron que tanto la herramienta
TIC y la estrategia de gamificacion promueven el aprendizaje de la lengua y literatura. Es
decir, es necesario implementar tanto las TIC y la gamificacion de manera conjunta para

mejorar las capacidades y competencias de los estudiantes de 4to grado de educacioén basica.

Palabras claves: Gamificacion, lengua y literatura, TIC.

ABSTRACT Y KEYWORDS

This research seeks to analyze the educational field and what Gamification and ICT
(Information and Communication Technologies) offer in the teaching and learning process of
students in the field of language and literature, for this a process of bibliographic review,
through the PRISMA method, with which 23 studies were analyzed from 2016 to 2022. The
results showed that both the ICT tool and the gamification strategy promote the learning of
language and literature. In other words, it is necessary to implement both ICT and gamification
jointly to improve the skills and competencies of 4th grade students of basic education.
Keywords: Gamification, language and literature, ICT.
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l. INTRODUCCION

Esta investigacién desarrolla un estudio de conocimiento sobre “La gamificaciény las
TIC en lengua y literatura para estudiantes de cuarto grado de educacion general basica”,
para esto se parte de una problematica la cual explora una falta de conocimiento sobre un
proceso y estrategias para la ensefianza de nuevos patrones, mediante juegos y tecnologias

las cuales buscan optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En la actualidad los estudiantes atraviesan por muchos cambios en el sistema
educativo, un factor determinante ha sido la pandemia del COVID - 19 que generd cambios
en las formas de ensefianza generalizada, pasando de una educacion presencial a la
utilizacion de diversas aplicaciones tecnoldgicas, por el confinamiento, dando lugar a la
educacidn virtual, misma que no permitié cubrir todas las necesidades en el ambito educativo.
El regreso a la presencialidad permitié evidenciar que este factor acrecienta las dificultades
en las areas basicas que ya se venian dando, y se requiere la retroalimentacion pedagdégica
sobre todo en el area de lengua y literatura donde los estudiantes, tienen deficiencia oral
expresada en la lectura; carecen de un adecuado ritmo de pronunciacion y acentuacion de
cada letra, palabra o frase, al titubear, no respetar los signos de puntuacion, lo que dificulta
el andlisis y comprension de lo que leen. En la expresion escrita se identifica falencias
ortograficas muy notorias, acompafado del uso indiscriminado de letras mayusculas y

mindsculas (Escobar, 2021).

Las deficiencias antes mencionadas plantean la necesidad de buscar herramientas
que nos permiten abordar esta problemética. Es por lo que se sugiere la gamificacién como
una respuesta para favorecer un aprendizaje motivador, ya que permite a los estudiantes
experimentar y descubrir cosas nuevas, a la vez que practican habilidades y conocimientos
ya aprendidos de manera lidica, esta técnica tiene como fin insertar juegos virtuales para
crear espacios interactivos que permitan el desarrollo cognitivo en el ambito digital. Por una
parte, el alumnado puede asimilar de manera gradual los contenidos de la materia, a la vez

gue va adquiriendo las competencias propias de la asignatura (Castafieda-Vazquez, 2019)

Por lo tanto, se considera que la gamificacion a través de juegos digitales permitira
motivar y llegar con el conocimiento a los estudiantes siendo una herramienta util dentro del

proceso de ensefianza buscando siempre dar una solucion al problema planteado.
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Il. MARCO TEORICO

En este apartado se presenta varios procesos que forman la categoria central de la
investigacion, ademas de los tipos de metodologias educativas en la cual se discute y propone
las estrategias para analizar criticamente las dimensiones epistemolégicas y pedagdgicas de
la investigacion en evaluacion del aprendizaje y el aporte de la gamificacién y los tics en el

proceso de aprendizaje de la lengua vy la literatura.

Con los diferentes autores y sus conceptos se busca validar la idea conceptual de
cada requerimiento, asi como construir una estructura vertebral para el desarrollo del estado
del arte para la investigacion en curso. Gracias a esta herramienta el autor del trabajo de
investigacion desarrolla ain mas sus competencias y destrezas investigativas en donde

destaca la seleccion de temas y la delimitacion de un problema y su objeto de estudio.

Por otro lado, estos conceptos se pueden ver aplicados en la concepcién o la
elaboracion correcta de base de datos bibliograficos para sustento de la investigacion
tomando un modelo cuantitativo descriptivo siendo asi una herramienta de peso para lograr

la aceptacion de los resultados obtenidos a lo largo de la investigacion.

2.1.Lenguay literatura

La lengua es un medio de comunicacion, una entidad viva que ha ido evolucionando
y ha generado reglas gramaticales que son indispensables para optimizar el proceso
comunicativo y la expresion del pensamiento, la lengua y la literatura ha evolucionado y se ha

convertido en una de las asignaturas del curriculo nacional en el Ecuador.

De esa manera el Ministerio de Educacién (2016) describe que el area de lengua y
literatura es eminentemente procedimental proveyendo a los alumnos la ejercitacion de
habilidades comunicativas y lingliisticas de manera ordenada, permitiendo el uso eficiente de

la lengua.

Asi mismo la lengua vy literatura fomenta en los alumnos un proceder con actitudes
respetables hacia si mismos y las demas personas que se involucran en su entorno
comunicativo, también impulsa la responsabilidad de asumir sus propios discursos y la

honestidad de generarlos (Ministerio de Educacion, 2016).

2.1.1. Historiade lalenguay literatura

La historia tiene evidencia de que el hombre es un ser social. Con la necesidad basica
de adaptarse a la sociedad, esencialmente de una manera comunicativa: en la familia, la

escuela y otros contextos, esto conduce al desarrollo del individuo.

A ello Loor et al. (2013) afirma que el idioma es el fundamento sobre el cual se

constituye la vida de un grupo humano. Pues es un componente esencial que permite a los
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integrantes de una comunidad comprenderse, ayudarse e identificarse el uno al otro como

pertenecientes a una misma sociedad.

Es de importancia recalcar que el castellano nace como derivado del latin, lengua
oficial del antiguo Imperio Romano. A medida que los romanos se extendieron, el idioma latino
lleg6 a la Peninsula Ibérica y un poco mas alla de esa frontera, pero con el tiempo Roma se
derrumb6 y comenzé a perder poder de los paises conquistados, luego el idioma cambié y

por lo que las voces latinas fueron variando de acuerdo con los pueblos a donde llegaba.

Como consecuencia de la pérdida de la unidad lingiiistica y la invasiéon de los
barbaros, la regiéon mediterranea se fragmenté y todos estos pueblos tenian su propia lengua
y su propio dialecto. A lo largo de los siglos, la lengua espafiola evolucioné a partir de la
lengua latina y varias de sus hijas derivadas, que en la Peninsula Ibérica se fusionaron con
la variante castellana y crearon asi las condiciones para las primeras obras literarias, que
fueron expresion de la cultura espafiola y que durante siglos han sido reconocidas como
iconos de esa cultura y con la ayuda de la conquista espafiola, en América fue instaurandose

dicho conocimiento (Delgado & Mufagorri, 2018).

En el siglo XI se crean los primeros textos en espafiol, las Jarchas, canciones de
origen arabe. En los siglos Xl y XllI fue el turno del poema mas importante El Mio Cid. En el
siglo XV la obra literaria més influyente fue El Cancionero de Baena, en los siglos XVIy XVII
el texto literario mas sublime fue el Quijote, todos juntos con mas obras de la época formaron
una literatura espafiola que favorecié el desarrollo y maduracién del idioma espafiol, aunque
primero se expresaron oralmente en ciudades, plazas, palacios y reinos. Ese desarrollo vino

con la conquista de las Américas y por lo tanto de Ecuador (Loor et al., 2013).

Esta literatura resumid momentos histéricos tales como el primer grito de
independencia en 1809, el martirologio del 2 de agosto de 1810, la independencia de varias
ciudades, la Batalla de Pichincha en 1822, la anexion de Quito a la Gran Colombia en 1822,
la entrevista entre Bolivar y San Martin en 1822, y la separacion de Ecuador de la Gran
Colombia en 1830 (Delgado & Mufagorri, 2018).

Al recopilar la historia de la lengua y literatura en espafiol se observa que el idioma tiene
sus adaptaciones segun la necesidad que se presente cada ser humano al momento de
comunicarse, sea el lugar o momento donde este, siempre se podra identificar. Ya que la
lengua y la literatura del espafiol tiene un inicio en Roma, pero con la caida del imperio se va
esparciendo por distintos lugares del mundo tomando distintas formas y dialectos, mismo que
nos ayudaron a poder aprender, expresar y crear una forma de comunicarnos.

2.1.2. Importancia de lenguay literatura en la educacién

La importancia del aprendizaje de la estructura de la lengua y los habitos lectores es
fundamental para desarrollar habilidades profesionales y sociales. Por esta razén, los
docentes, socidlogos y linglistas han realizado investigaciones para encontrar respuestas a

los obstaculos que se presenta el desarrollo de la lengua y la literatura en los estudiantes.
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Por lo tanto, los docentes buscan mejorar la forma en que se desarrolla la ensefianza,
y asi encontrar los factores que influyen en su formacion, el &rea del lenguaje centra su
atencion en como funciona el proceso de adquisicién de esta capacidad, pues su propdsito
es conformar una orientacion global para el desarrollo del habla, comprension, lectura y

escritura de todo tipo de textos.

Dentro de este panorama, Dominguez et al. (2015) describe que la lectura toma gran
impulso, pues es una base de la ensefianza, ya que desarrolla conocimientos que facilitan el
aprendizaje, ademas la lectura es el eje central del proceso educativo debido a que promueve

este proceso desde la basica hasta el éxito profesional.

Arévalo y Bermeo (2018) acotan de igual manera que la lectura es
un proceso perceptivo, decodificador, comprensivo y analitico que tiene como objetivo el
analisis de un texto determinado, ademas describen a la lectura como una herramienta que
permite obtener experiencias, conocimientos y habilidades, convirtiéndose en un recurso

utilizado por excelencia.

Al ensefar la lengua y literatura, se promueve el desarrollo de la competencia
comunicativa, capacidad que permite saber cuando hablar, cuando callar, sobre qué hablar,
dénde hablar, de qué modo hacerlo y con quién hablar. Al mismo tiempo que desarrolla la
lirica y la expresion a través de los diferentes géneros literarios que se conocen en el proceso

de ensefianza y aprendizaje (Calles, 2005).

Dentro de lo aportado, es importante reforzar que los maestros deben reconocer que
ayudar a los alumnos a leer y escribir no es suficiente, es de suma importancia lograr un
sentimiento de pertenencia y dominio sobre el uso de su propio lenguaje y aprendizaje, sobre
su propia lectura, escritura, habla y pensamiento, debido que en la actualidad no se evidencia

la conciencia de su potencial comunicativo (Calles, 2005).

2.1.3. Principales problemas en el estudio de lengua y literatura
Algunos especialistas mencionan que los problemas de aprendizaje en areas
académicas como la lectoescritura y las matematicas son muy comunes y afectan entre el 5%

y 15% de los nifios en su etapa escolar (Camara, 2020).

Fernandez (2017) menciona que los trastornos de aprendizaje referentes a la
lectoescritura son grupo de criterios que se dan durante minimo seis meses a mas, lo que
influye en el rendimiento académico de manera notable, criterios que afectan en la lectura
como; precision, velocidad y comprension de textos, y en la escritura; ortografia, gramatica y

organizacion de la expresion escrita.

Los nifios con trastorno de aprendizaje académicamente tienen bajos resultados,
algunos casos, los resultados académicos son normales, por un gran esfuerzo y apoyo, por
este motivo es importante ayudar de manera temprana, es recomendable realizar una

evaluacién neuropsicolégica ante la sospecha de un problema de aprendizaje (Camara, 2020)
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2.1.4. Aprendizaje de lenguayy literatura
El aprendizaje de esta area es significativo cuando se obtiene a través de la practica
de distintas herramientas y recursos como es el caso de la metodologia educativa. Una
oportunidad para motivar a los estudiantes en la comprensién y analisis de los conceptos

impartidos en el aula.

Es importante recordar que una metodologia educativa es una forma en que los
docentes y pedagogos desarrollan su practica diaria. Para ello, el docente usa diversas

herramientas fisicas y virtuales.

La metodologia se desarrolla en torno a diferentes teorias del aprendizaje como el
constructivismo, conductismo o cognitivismo, en donde aborda el rol no solo del docente, sino
también del alumno. Ningiin método es mas efectivo que el otro, por ello todo depende

principalmente del contexto en el que se aplica y de las caracteristicas del grupo.

Cabe recalcar la importancia del saber aplicar alguna metodologia, pues al parecer
no siempre es solo un reto para el estudiante, sino también para los docentes. Pues conocer
una metodologia no quiere decir que realmente se sepa como aplicarla (Tello-Espinoza y
Cérdenas-Cordero, 2021).

En el marco de esta investigacion se aborda la tematica de cuanto ha influido el
cambio de metodologia a raiz de la pandemia, el area de lengua y literatura de enfocarse en
preparar y disefiar estrategias pedagoégicas con el fin que desarrollen de destrezas,
habilidades, con el propésito de dar al estudiante herramientas comunicacionales que puedan

relacionar en otras areas (Vega-Cérdova et al., 2020).

Para el desarrollo de dichas herramientas la educacién de lengua vy literatura debe
incluir juegos para que los nifios puedan aprender sonidos, reconozcan letras y posterior,

palabras e incluso aprendan a leer.

El objetivo del aprendizaje del area de lengua vy literatura sea la metodologia que se
use, se espera que el estudiante sepa; vocabulario, pronunciacién, comprension, técnicas de

estudio, capacidad de expresion oral y escrita (Mallart, 2020).

2.2.Gamificacion

La gamificacion es un término que se utiliza para los métodos de aprendizaje y
ensefianza por medio de juegos. Es la utilizacion de mecanismos y el uso del pensamiento

para promover el aprendizaje y resolver problemas (Zichermann y Cunningham, 2011).

El término gamificacion aparecié con el nuevo milenio y comenzé a extenderse con
mayor rapidez a partir del 2010, proviene del término anglosajon “Game” y la idea basica era

la de usar el potencial de los juegos (Fernandez-Rio y Flores, 2019).
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Posteriormente, la gamificacion lleg6 a la educacion cuando los elementos basados
en el disefio de juegos y experiencias de juego fueron incorporados al disefio de los procesos

de ensefianza-aprendizaje.

Menciona Gaitadn (2013) que la gamificacion es una técnica de aprendizaje que lleva
el area de los juegos al area educativa y profesional a fin de obtener resultados 6ptimos, para
adquirir mejores conocimientos, especializar habilidades, recompensar acciones concretas o

muchos otros objetivos.

Este tipo de aprendizaje expande sus &areas en los métodos educativos debido a su
naturaleza lddica y hace que la informacion sea mas facil de ingresar y proporciona una
experiencia positiva en el alumno, el juego funciona porque motiva a los estudiantes, a

desarrollar el compromiso y superacion personal.

Los juegos estan relacionados con objetivos especificos, tienen fuertes situaciones
sociales que simulan experiencias del mundo real que es relevante para la vida del estudiante.
El adoptar juegos en el mundo académico implica a desarrolladores para responder con

juegos disefados que apoyen el aprendizaje inmersivo y experimental (Ortiz et al., 2017).

La mayoria de los autores coinciden en que la gamificacién es un factor clave para
aumentar la motivacion de los usuarios. La motivacion despierta pasion y entusiasmo en las
personas para participar en una tarea colectiva con sus talentos y habilidades. A continuacion,
se presentan los siguientes autores que apoyan el proceso de la gamificacion dentro de la

educacion.

Zichermann y Cunningham (2011) afirman que la finalidad de todo juego que lleve
implicito el ideal de gamificacion sera influir en la conducta psicolégica y social del jugador, el
uso de ciertos elementos presentes en los juegos, denominados técnicas mecanicas (como
insignias, puntos, niveles, barras, avatar, etc.) promueve en el jugador incremento en su

tiempo de juego, asi como su predisposicion psicolégica a seguir en él.

Por otro lado, la gamificacion es una innovadora forma de aprender, misma que actla
en los comportamientos e interacciones del publico estudiantil y fomenta el desarrollo de una
buena convivencia ciudadana de trabajo y cooperacién, dentro de la premisa donde todos
aprendemos de todos. Uno de los beneficios de la gamificacion es la adquisicion de

contenidos curriculares gracias a la vivencia de un aprendizaje significativo (Gaitan, 2013).

Mero y Castro (2020) describen que la gamificacion en cualquier area académica
facilitara una estrategia ideal para incentivar, intensificar e invocar una competencia amistosa

y colaborativa a través de actividades ludicas.

Existen algunas técnicas mecanicas y dinamicas extrapoladas de los juegos que se
utilizan para el proceso de ensefianza — aprendizaje, esto con la finalidad de permitir una
planificacion amplia y que busque llegar a todos los contextos de diversidad de alumnado que

se encuentre en un aula de clase. A continuacion, se mencionaran ciertas técnicas que se
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pueden aplicar en estos dos campos que ayudan a manejo correcto de la dinamica dentro del

aula.

Competicion

llustracion 1: Técnicas Dinamicas

Este tipo de técnicas dindmicas fomentan la motivacién del propio usuario para jugar
y seguir adelante cumpliendo sus objetivos (Gaitan, 2013), la recompensa, se entiende como
un premio al superar el reto; el estatus, es el reconocimiento; el logro, es la satisfaccion

personal y la competicidn, es la comparacién de resultados con los demas.

@é Acumulacion de puntos

i;“ Escalado de niveles

{hg Obtencion de premios

o T
O
+» T

llustracion 2: Técnicas Mecanicas

Dentro de la gamificacion, las técnicas mecanicas nos permiten usar un sistema de
puntuacién y recompensa mientras se vayan cumpliendo los objetivos. Al cumplir un cierto
porcentaje satisfactorio basado en este sistema se pretende alcanzar un aprendizaje 6ptimo
(Gaitén, 2013).

La incorporacion de la gamificacion en cursos de programacion es estrategia
potencial que maximiza la participacion del alumno y llega a tener un impacto positivo en el
aprendizaje, por otro lado, la gamificacién mejora la participacion de los estudiantes en el aula
tradicional y en el aprendizaje en linea (Revelo et al., 2018).

El sector educativo es dinamico, pero siempre hay diferencias en el aprendizaje

individual con el pasar de los afios (Zempoalteca et al., 2017), este principio se basa en la



Quispilema, 13

alta diversificaciébn de conceptos, pensamientos, cultura, formas de reaccionar ante un
estimulo positivo o negativo dentro del aula de clases, por tanto se tiene un universo muy
amplio ademas es importante que no se intente encajar en cada uno de ellos sino mas bien
establecer reglas generales que permitan manejar de forma mas sencilla estas diversidades,
ademas de conocerlas y notar datos atipicos que permita una forma de ejecucion diferente

de acuerdo al caso que se presente.

2.2.1. Ventajas y desventajas del uso de la gamificacién en el proceso de
ensefianza — aprendizaje
A continuacién, se mostrard algunas ventajas y desventajas

Tabla 1 Ventajas y desventajas de la gamificacion
Ventajas Desventajas

- Genera un aprendizaje significativo en - Posibilidad de ser distraidos por el juego y la

el alumno. consiguiente pérdida de tiempo/productividad.

- Facilita la interiorizacion de contenidos - Peligro para la formacion en valores. Si no es
y aumenta su motivacion. bien aplicada y tutorizada, la gamificacion

puede desembocar en competitividades

excesivas.
- Aumenta la participacion dentro del - El equilibrio entre lo ludico y lo formativo es
aula de clases. muy dificil de conseguir, y si la actividad

pierde su caracter formativo, sera

improductiva.
- Uso de dinamicas propias y juegos en - Para obtener las recompensas todos los
el entorno. jugadores deberan asumir los mismos

objetivos lo que dificulta dar cabida a los

diferentes intereses y estilos de aprendizaje.

- Combinacion de la gamificacion con - La motivacién fundamentada exclusivamente
las Tics provoca mayor variedad de en la obtencion de premios se ve mermada
recursos. una vez que deja de ser algo novedoso.

Fuente: (Dale, 2022)

La gamificacion esencialmente crea una experiencia positiva en torno al aprendizaje
fomentando al proceso e invita a que se haga realidad, basicamente, esto se debe a que el
juego también tiene una aplicacibn emocional. Autores como Lee y Hammer (2011)
mencionan que el uso de los juegos tiene gran impacto para crear y desarrollar ciertas
emociones como la curiosidad, el optimismo, el orgullo y sensaciones de seguridad al afrontar

el fracaso de forma positiva a través de un juego que posibilita el aprendizaje.
2.2.2. Inclusion de la gamificacion en el proceso de ensefianza

Los recursos de gamificacion fomentan un comportamiento competitivo inducido por

el docente, estas son algunas; manejo de grupo, dominar habilidades tecnoldgicas,
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conocimiento de estrategias dentro y fuera del aula y dominio de planificaciones. Esto
permitird utilizar de forma Gptima la gamificacion como una metodologia de ensefianza. Con
estas herramientas es pertinente introducir un juego dentro de un contexto educativo,
aprovechando principios de recompensa, estatus, interacciéon o competitividad, se pueden
fomentar ciertas habilidades del estudiante (Diez et al., 2017).

En el contexto concreto del mundo educativo, Llorente et al. (2022) menciona que las
practicas de la gamificacion han obtenido un gran éxito ya que han alcanzado un alto grado
en su sistema de motivacion extrinseca, debido a que las recompensas hacen muy bien su
labor de alentar el camino y el entorno proporcional simulado genera una sensacién de

seguridad.

Es importante recalcar que los conocimientos del docente deben ser claros y
experimentados, esto con el fin de tener una planificacion dentro del aula, con el propésito de
potenciar la metodologia de gamificacion y la respuesta por parte del alumno. Con estos
beneficios la asignatura de lengua y literatura permite desarrollar un manejo amplio de la
diccion, expresion y afluencia del lenguaje, asi como el uso de una pronunciacion y diccién

correcta de la lengua nativa.

La motivacién es un factor importante de la gamificacién en la educacién, teniendo en
cuenta las tasas de abandono y fracaso escolar que predominan en la actualidad, el uso del
juego en edades tempranas para motivar el aprendizaje es importante para no llegar al
fracaso, pero frecuentemente es estigmatizado en edades mayores al considerarse como
pérdida de tiempo (Diez et al., 2017), la gamificaciéon es una herramienta motivadora y a la
vez interactiva de facil uso tanto para el docente como para los estudiantes (Pérez-Gallardo
& Gertrudix-Barrio, 2021).

Un beneficio importante de la gamificacidn es que tiene la posibilidad de transformar
los modelos educativos clasicos pues la inclusién de elementos del juego, soluciona
problemas como; dispersion, inactividad, no comprensién o sensacion de dificultad mediante
el acto de implicar al estudiante, entre estos muchos beneficios, la actividad gamicada
camufla el aprendizaje en el juego debido a que proporciona a los estudiantes un ambiente
distendido en el que no existe el miedo a cometer errores, pero si la posibilidad de lograr

metas (Foncubierta & Rodriguez, 2016).

Por otro lado, la gamificacibn se concibe como el disefio de escenarios de
aprendizaje, constituidos por actividades dindmicas e ingeniosas que incitan a la resolucién
de tareas de forma innovadora y colaborativa (Pérez-Gallardo & Gértrudix-Barrio, 2021). Es
importante establecer un medio entre ciertos escenarios posibles y validados adicionalmente
por recursos que acompafien la ejecucion de cada una de las actividades que estén
planificadas, pues cada componente a usar de la gamificacién puede estar derivado desde el
plan anual, el plan por destrezas y aterrizado en el plan de unidades que el docente lleve para

SuS Cursos.
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Una intencion beneficiosa de la gamificacion también es dejar atras el famoso trabajo
en grupo, pues ahi unos cuantos estudiantes realizaban el proyecto o hacian el ejercicio y el
resto solo observaba. La gamificacion busca el trabajo colaborativo, con la intencién de sacar
a flote las mejores habilidades de cada uno de los integrantes y asi como su colaboracion

permanente no solo en trabajos dirigidos sino también en el protagonismo de las clases.

La educacién en la actualidad presenta un esquema en el cual los alumnos, sean
quienes tenga la potestad de dirigir las clases, que puedan expresarse hacia el docente, que
hablen sin miedo aquello que consideran correcto o no y asi puedan liberar esa presion que

en periodos educativos anteriores se tenia para con el proceso de ensefanza.

Con ello la busqueda hacia un desarrollo de las habilidades cognitivas marca una
diferencia en las capacidades intelectuales que demuestran los individuos para hacer algo.
Estas habilidades pueden ser cuantiosas y variadas en funcién a la tarea a realizar (Liberio,
2019).

Lamentablemente estas habilidades se desgastan en procesos que terminan siendo
absurdos y hasta tediosos, por lo que Liberio (2019) menciona, que el proceso es fundamental
para sostener el desarrollo de estas habilidades, asi como su potenciacion. De ahi parte el
concepto en el cual el aprendizaje dejo de ser una rendicién de exdmenes y una aprobacion
de cursos, sino més bien es tener un sustento para la vida misma y la capacidad de resolucion
de los conflictos a los cuales se enfrenta de forma diaria.

Al entender claramente el papel de la gamificacion en la ensefianza, Oriol (2015)
recalca que la diferencia entre juego y jugar implica entender que el juego es una estructura
cerrada y el jugar es la libertad, pero dentro de los limites de la estructura. La gamificacion
busca intentar meter al estudiante dentro de esta estructura que esta separada a la realidad,

con la finalidad de involucrarlo, de disfrutar de la accion propia y de divertirse.

Aqui entra la importancia de una correcta planificacion y aplicacion de estrategias, ya
gue el desarrollar el area cognitiva, abarca el conocimiento de las propiedades fisicas de los

objetos y el modo del como actuar sobre ellas.

Este desarrollo se da al manipular, transformar, combinar materiales continuos y
discontinuos, escoger materiales, actividades y propoésitos para adquirir destrezas con
equipos y herramientas, descubrir y sistematizar los efectos que tienen las acciones sobre los
objetos, este descubrimiento se da través de agujerear, doblar, soplar, romper, apretar, etc.

pues permiten descubrir y sistematizar los atributos y propiedades de las cosas.

Estas caracteristicas anteriores permiten construir un mapa de cambios
metodoldgicos y pedagogicos centrados en ofrecer al alumnado el mayor numero de
competencias posibles y teniendo en cuenta sus intereses y posibilidades. Uno de los pilares
de este cambio es el trabajo de la lectura, ya que uno de los desafios a que se enfrentan los
educadores es poder formar lectores, es decir, crear, potenciar o fomentar el habito de la

lectura. Como conciencia general esta que esta tarea no es facil, ya que no existe una féormula
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magica que podamos aplicar y se haga posible, ademés que el entorno que rodea al alumno

es muy importante para fomentar el habito lector deseado (Contreras & Eguia, 2017).

La Federacion de Ensefianza de CC.00. Andalucia (2012) menciona que la
adquisicion del habito lector es uno de los aspectos y objetivos fundamentales de la etapa de
educacidn primaria, este habito es un elemento fundamental de autonomia en el proceso de
enseflanza-aprendizaje. La lectura es la via hacia el conocimiento y la libertad, en la cual la
mente se vuelve protagonista pues la lectura contribuye al desarrollo de la imaginacion y la

creatividad y a la vez, enriquece el vocabulario y la expresion oral y escrita.

En base a esta premisa se sigue pensando en potenciar el desarrollo de juegos que
capturen la atencion del futuro lector de tal manera que “Leer ya no sea aburrido”, esta
practica que a través de los diferentes modelos de ensefianza se acoja dentro de los habitos

de los estudiantes es el reto més grande de los educadores (Ortiz-Col6n et al., 2018).

Al formar un hébito lector en nuestros alumnos, se debe tomar en cuenta que toda
préactica requiere de un aprendizaje, donde el estudiante toma conciencia de la importancia
de la lectura, y por lo tanto se busca fijar ese habito lector o convertirlo en una necesidad para

los alumnos.

Desde un inicio se plantea constantemente una manera propia de ensefiar, ya que
esta debe estar estrechamente relacionada con las exigencias reales de la sociedad actual,
por lo que se busca actualizar los conocimientos segln el contexto e intereses del alumnado,
con el objetivo de hacer mas atractivas las clases y que estas generen mas interés y

motivacion en el alumnado.

Se cree que el juego es la base de cualquier aprendizaje, para leer y fomentar el gusto por la
lectura se consigue mucho mejor con cualquier técnica de gamificacion, esta estrategia de
juego y lectura no solo es efectiva en los mas pequefios, también entre los adolescentes, al

parecer sirve para acercarlos al placer de disfrutar de un buen libro.

Para cumplir con la idea presentada se pueden utilizar los siguientes criterios dentro

de la dindmica y la utilizacion del lenguaje, lo cuales son:

e Interpretar secuencias de orden de complejidad diversa.

e Comprender relatos, explicaciones y argumentaciones sencillas de modelos de
caracteristicas y de complejidad diversa con la presencia o ausencia del emisor y con
soporte visual o sin él.

e Producir de manera ordenada y coherente mensajes orales: conversa, explicacién de
hechos y vivencias, exposicion de temas, descripcion, narracién de historias.

e Aplicar los registros de uso adecuados a las diferentes situaciones comunicativas.

e Sentir la necesidad de saber escuchar para comprender, informarse y poder participar
posteriormente en una conversacion.

e Respetar el turno de palabra y valorar las ideas y las intervenciones de los

compafieros del grupo.
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e Apreciar el orden la claridad y la coherencia en las exposiciones orales.

e FEjercitar la lectura expresiva de textos, con la preparacion necesaria, y en situaciones
comunicativas diversas.

e Reconocer los diferentes factores que definen una situacion comunicativa: emisor,
receptor, y funcionalidad de la comunicacion.

e Reconocer la importancia de dominar la lengua oral para poder comunicarse de
manera adecuada con los con el resto.

El objetivo es buscar la mejora de la competencia lectora de los alumnos, por medio del
uso de la gamificacion. Por lo cual, el juego, propondria al alumno una serie de retos y
objetivos finales, para que por el camino obtenga pequefias recompensas que aumentan su
motivacion y le anime a superar el siguiente reto, aqui se manifiesta la cohesion entre la

estrategia de ensefianza y el nuevo método que establecer mejoras en el aprendizaje.

2.3. Las TIC

Las TIC o tecnoldgicas de informacion y comunicacion son un instrumento que en la
actualidad son usados de distintas maneras y considerados como un recurso bésico, su
funcién principal es facilitar el acceso a una informacién de manera facil e instantanea, entre
sus facilidades estan; el desarrollo de la educacién y salud, la formacién de nuevos
profesionales por medio del intercambio de informacion, la difusion de productos y servicios
del productor al consumidor y el ultimo beneficio es el aprendizaje educativo mucho mas

interactivo (Garcia-Martin & Garcia-Martin, 2022).

El uso de las TIC en los estudiantes se da por medio de las habilidades digitales que
estos tengan, mismas que no se adquieren de manera inherente y que facilitan al proceso de

ensefianza aprendizaje (GAmez & Macedo, 2010)

2.3.1. Uso de las tic paratransformar la educacion.
Las TIC en la educacion tienen diferentes funciones y hacen de la educacién algo
diferente, mas facil, divertido e innovador para el aprendizaje de los estudiantes

Aqui algunos ejemplos:

Como medio de expresion: con dibujos, escritos, pinturas, posters, etc. Como un canal
de comunicacion: por intercambio de informacién y colaboraciones. Como un medio didactico:
entrenando, siendo guia, como fuente de motivacion. Como medio ludico y de desarrollo
cognitivo (Marqués, 2012).

Algunas razones por las cuales se debe utilizar las tic en la educaciéon son la
alfabetizacion digital para los alumnos, todos los alumnos deberian tener conocimientos
basicos del uso de las tic, otra de las razones es que es mucho mas innovador para los
docentes, pues ayuda a reducir el riesgo de fracaso escolar en estudiantes y mejora el
aprendizaje, por ultimo la productividad que tiene en las busquedas de la informacién y en

difundir la informacién en bibliotecas y muchas mas (Marqués, 2012).
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2.3.2. Plataformas més utiles para desarrollar actividades de gamificacién que

favorezcan el aprendizaje de lalenguay literatura.
La tecnologia y las aulas van de la mano, por ello es muy importante que se puedan
crear nuevas técnicas de aprendizaje tecnolégico, es necesario para los estudiantes una
educacidon mucho mas llamativa y dindmica, al aplicar estas nuevas dindmicas que por lo

general tienen una recompensa a raiz de un duro trabajo de los estudiantes, cambiarian las

escuelas como las conocemos y hasta podrian dejar de existir.

Tabla 2 Principales plataformas para la ensefianza de lengua y literatura

Plataformas Descripcion Comentarios

Leoteca Una red social de libros infantiles donde “El programa de aprendizaje de lectura y
nifios, padres y profesores pueden mejora de la comprensién lectora para
hablar sobre la lectura, compartir sus nifios hasta 14 afios” (Puig, 2021)
gustos y opiniones. Ideal para estimular
la curiosidad de los estudiantes por los
libros y monitorear su desarrollo lector.

Gramatica.n  Toda la gramatica espafiola se explica “Se puede encontrar toda la gramatica de

et faciimente e incluye numerosos la lengua espafola explicada de manera
ejemplos, incluye una seccién de juegos sencilla y con numerosos ejemplos”
y  ejercicios donde  Gentleman (Martinet, 2020).

Grammatico guia a los alumnos a través
de todo tipo de actividades interactivas.

Quizizz Se utiliza para crear cuestionarios “Esta plataforma resulta util para evaluar
basadas en encuestas con desafios alos estudiantes a través de cuestionarios
individuales y grupales. personalizables, que se pueden crear

desde cero o con preguntas ya existentes
en la herramienta” (Roman, 2022).

Kahoot Es una herramienta de gamificacion Esta herramienta presenta una elevada
aplicada en encuestas y evaluaciones. capacidad de motivacion del alumno, y
Los wusuarios solo juegan y los posibilita de forma inmediata al alumno o
creadores la manejan con facilidad. grupo ver sus resultados, lo que aumenta
También puedes usar trivias creadas su grado de implicacion, participacion e
por otros profesores. interés hacia la materia” (Fuentes et al.,

2020).
Plickers Es una aplicacion de gamificacion de “De uso bastante sencillo, a pesar de la

realidad aumentada utiliza el moévil del
profesor para escanear la tarjeta y los
alumnos participan levantando la mano

y mostrando el cédigo plicker correcto.

interfaz Gnicamente en inglés, Plickers es
una herramienta gratuita que permite
crear cuestionarios en linea para
posteriormente plantear las preguntas al
alumnado de manera dinamica vy
atractiva, obteniendo los resultados de

cada participante en tiempo real y
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convirtiendo el aprendizaje en un juego”
(Lourido, 2019).

2.3.3. Lagamificacién y las TIC'S en la ensefianza de lenguay literatura

En definicién, la gamificacién educativa es una técnica que propone dinamicas
asociadas con el disefio de juegos en el entorno educativo, con el fin de estimular y tener una
interaccion directa del alumnado, que les permita desarrollar de manera significativa sus

competencias curriculares, cognitivas y sociales (Manzano-Ledn et al., 2020)

La gamificacion del aprendizaje menciona que: tiene como objetivo influir en el
comportamiento de las personas mediante experiencias y sentimientos que se construyen a
través del juego incentivando el compromiso y la fidelidad, actuando sobre la motivacion para

alcanzar objetivos concretos (Esperén, 2020).

La educacion a través de estos nuevos disefios educativos permiten explorar tanto a
maestros como a alumnos las diferentes habilidades con las que se cuenta, con la intencion
de exteriorizar aquellas destrezas que seran desarrolladas de manera conjunta a lo largo del
proceso ensefianza — aprendizaje, este hito es ain mas efectivo dado que las herramientas
tecnoldgicas captan con mayor fuerza la atencion del estudiante y permite explorar aquellas

condiciones positivas y negativas como pueden ser memoria, rapidez mental, ldgica, etc.
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M. METODOLOGIA

Para esta investigacion se realizé un trabajo de revision bibliografica sistematica
analizando alrededor de 125 de documentos con un enfoque metodolégico de analisis
cualitativo, descriptivo, planteando los siguientes buscadores; Google Scholar, Google
Académico y Erick, con el fin de identificar y analizar los efectos positivos que genera la

aplicacion de técnicas de gamificacion en las aulas educativas.

Los criterios de seleccién que se utilizé en la busqueda son: pertinencia, inclusion y
exclusion, calidad / validez de los estudios y descripcién de datos, que seran declarados en
el método PRISMA el cual radica en una lista de 21 elementos y un diagrama de flujo de

seleccion de documentos recopilados en los dltimos 8 afios.

Este estudio bibliografico descriptivo y explicativo no experimental con un enfoque
cualitativo (Hernandez-Sampieri et al., 2018), buscéd analizar la gamificacion como una
estrategia innovadora aplicAndola como una tic, en las distintas etapas de la educacion formal,

y su posible potencial para contribuir en el aprendizaje del &rea de lengua vy literatura.

Para el analisis se realizd una revision sistematica la cual se basa en evidencias
pasadas sobre el tema a describir, donde examina los aspectos cuantitativos y cualitativos de
investigaciones anteriores con la finalidad de resumir el conocimiento existente sobre el tema

especifico (Manterola et al., 2013).

Las primeras afectaciones de este método nos permiten validar la literatura publicada,
no existe una conformidad con leer el articulo, porque la practica pretende que las
conclusiones presentadas por un autor pueden ser cuestionadas por otros o, por el contrario,
confirmadas por otros. Segun esta premisa es poco usual que los estudios, incluso los mas
rigurosos, brinden respuestas definitivas a una serie de preguntas técnicas, e incluso en
muchos casos, muchos resultados son finalmente invalidados por sesgo o una informacion

potencialmente insuficiente.

Una herramienta (til para determinar las metas de la revision es partir de preguntas
de investigacion que direccionen de mejor manera el contenido del documento, a

continuacion, se presentan 2 preguntas de investigacion:

— ¢Cudles son las consideraciones metodolégicas para el uso de la gamificacién

dentro del aprendizaje de la lengua y literatura en estudiantes de 4to de basica?

— ¢,Qué impacto ha generado la inclusion de las TIC's como ayuda a la gamificacion

en su proceso de ensefianza de lengua y literatura?

Siguiendo estas la herramientas, se pudo hallar lo siguiente en las distintas plataformas de
busqueda.

Tabla 3 Control de fuentes

Fuente Descriptor Numero de
resultados

Google scholar Estrategias de aprendizaje con gamificacion 13.800



https://scholar.goog
le.com/

Google académico
https://scholar.goog
le.es/

ERIC
https://eric.ed.gov/

La gamificacién dentro del aula de clases

La gamificacién como herramienta para lenguay
literatura

La gamificacion y las Tics

Implementacion de Las Tics en lengua vy literatura

Estrategias de aprendizaje con gamificacion

La gamificacion dentro del aula de clases

La gamificacion como herramienta para lenguay
literatura

La gamificacion y las Tics

Implementacion de Las Tics en lengua vy literatura
Ventajas de la gamificacion en el aprendizaje de
lenguay literatura

Gamificaciéon

Gamification and education

Language and literature

Gamification and language education
Gamification in literature

Educational strategies and gamification

Quispilema, 21

13.500
5.980

14.900
32.400

13.200
14.100
6.800

15.000
32.500
6.920

590
256
15.010
51.218
70
25.345

Ya para el proceso de recopilacion de informacién se realizé combinando descriptores

0 pablaras claves tanto en inglés como en espafiol, educacion — gamificacién, lengua y

literatura, TIC’s. Con el objetivo de reducir brechas se determinaron los siguientes criterios

de inclusién y exclusion:

e Articulos cientificos publicados entre 2016-2022

e Trabajos con caracteristicas diferenciadoras (cualitativo y cuantitativo)

¢ Relacion intrinseca con los objetivos a investigar.

e Documentos base con teorias relacionadas a los métodos actuales de

la educacion.

e Documentos con fuerte aporte a desarrollo tecnolégico como

herramienta de evaluacion de conocimientos.

e Trabajos solamente en espafiol

Para el establecimiento de estos criterios se realizé un proceso de depuracion datos

para rechazar articulos que no contenian suficiente informacion relacionada o de un alto grado

de interpretacion con el propésito del estudio. La ilustracion 3 muestra un diagrama de flujo

del proceso de solicitud y seleccién siguiendo los lineamientos PRISMA, que fueron

determinados para garantizar su claridad.



Quispilema, 22

)
;§ Reglstr’os |den,t|f|cados Registros identificados
8 a través de busqueda o s Gl @lEe
b= en base de datos fuentes (n=0)
3 (n=125)
l
Articulos después de eliminar los
5 duplicados (n=95)
3
()
>
2
o v

Registros seleccionados Registros excluidos (n=41)

(n=95)
§ Articulos a texto Articulos excluidos por
E completo con razones justificadas
L%D posibilidad de ’ (n=33)
elegibilidad (n=54) -

!

)
" Estudios incluidos para
o . - . s
B sintesis y revision
=)
2
= (n=21)
~——

llustracion 3: Diagrama de flujo
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V. RESULTADOS

Los resultados de la validacion del método se muestran a continuacion. Se realiz6
una seleccion de 21 articulos, ordenados y organizados en matrices que contenian la
informacién mas relevante. La ilustracion 4 muestra la distribucion anual de los rubros

seleccionados.

0 I I I I I I |

2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022

Linea de Tiempo

H

w

N

[ERN

llustracion 4: Distribucion de articulos por afio

Como muestra la ilustraciéon 4, referente a los articulos seleccionados, se puede
observar una variacién y un aumento progresivo a lo largo de los afos referente a
publicaciones sobre la aplicacion de la gamificaciébn para una mejor asimilacion de
conocimientos en lengua y literatura. Del grafico podemos ver que el afio 2022 se concentrd
la mayor cantidad de informacion orientada al desarrollo de esta metodologia para la
implementacion en el aula. El mismo grafico muestra los autores de los 23 articulos

analizados ordenados por afio de publicacion.

Se espera con esta revisién bibliografica sistematica identificar las principales
ventajas de la gamificaciébn como técnica educativa y su influencia en el aprendizaje de los
estudiantes de cuarto grado de EGB, lo cual permitird valorar las caracteristicas de las

diferentes plataformas tecnoldgicas en lengua y literatura.

Dentro del proceso realizado se utilizaron 3 tipos de buscadores (Google Scholar,
Google académico y ERICK) los cuales permitieron recopilar la informacion pertinente para el
respectivo andlisis en base a la informacién bibliografica sobre el aporte de la gamificacion en

el proceso de ensefianza de lengua y literatura.

Con la ayuda de descriptores o palabras claves se incorporaron documentos cuyos
aportes fueron revisados y aceptados dentro de la investigacién. Se identificaron 125 registros

(documentos) los cuales fueron revisados para poder evitar documentos duplicados
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reduciéndose asi a 95. Como punto importante segun criterio del autor de la investigacion

existen 54 documentos con posibilidad a ser elegibles de los cuales 21 fueron escogidos para

la sintesis y revision de la informacién, todos ellos de habla hispana y de preferencia

realizados en el Ecuador.

A continuacion, la tabla 4 detalla las investigaciones que fueron registradas por los

autores con sus principales detalles y de mayor impacto con la temética.

Tabla 4 Datos importante de autores investigados

N° | Titulo Tipo Autor(es) y | Editorial y Pais Paginas
de afio
texto
1 | Estrategias para Articulo | (Pérez et al., | Seminario: Uso 15
implementar las TIC en el 2017) deTICy
aula de clase como mejoramiento de
herramientas facilitadoras de la calidad
la gestion pedagdgica. educativa -
COLOMBIA
2 | La gamificacion como Articulo | (A. Alvarez Revista 19-23
experiencia de aprendizaje & Polanco, Tecnoldégica-
en la educacion 2018) Educativa
Docentes 2.0 —
VENEZUELA
3 | Retos de docentes en la Articulo | (Vega- Revista Arbitrada | 200-231
ensefianza de Lenguay Coérdova et Interdisciplinaria
Literatura en tiempos de al., 2020) Koinonia -
pandemia ECUADOR
4 | Estado del arte y abordaje Articulo | (Pineda & Infancias 147-162
del concepto de ludificacion Orozco, Imagenes -
en el aprendizaje en primera 2018) COLOMBIA
infancia
5 | Coberturade las TIC en la Articulo | (Cruz- Revista Cientifica | 39-48
educacion basica rural y Carbonell et | Profundidad
urbana en Colombia al., 2020) Construyendo
Futuro -
COLOMBIA
6 | Factores determinantes del Articulo | (Said et al., | Perfiles 71-85
aprovechamiento de las TIC 2016) Educativos -
en docentes de educacion BRASIL
béasica en Brasil. Un estudio
de caso
7 | Una revisién sistematica Articulo | (Prieto, Teoria de la 73-99
sobre gamificacion, 2020) Educacion.
motivacion y aprendizaje en Revista
universitarios Interuniversitaria -
ESPANA
8 | Gamificacién como Articulo | (Rodriguez Revista Tecné - 9
estrategia de aprendizaje en & COLOMBIA
la ensefianza de las ciencias Avendario,
naturales en la educacién 2018)
béasica secundaria.
9 | Gamificacibn como Articulo | (Durango et | Revista 111-116
estrategia pedagdgica al., 2019) Colombiana de
medida por TIC en Tecnologias de
Educacion Basica Primaria Avanzada -
COLOMBIA
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10 | La gamificacién como Articulo | (Zambrano- | Dominio de las 971-986
estrategia de comunicacion Cuadros & Ciencias -
asincronica en la educacion Marcillo- ECUADOR
Bésica Superior Garcia,
2021)
11 | Gestion de aprendizaje Articulo | (Arroyo- Episteme 253
creativo mediante la Carrera et Koinonia -
Herramienta Powtoon en al., 2020) ECUADOR
estudiantes de lengua y
literatura
12 | Impacto de las TIC en la Articulo | (Hernandez, | Propositos y 325-347
educacion: Retos y 2017) Representaciones
Perspectivas - PERU
13 | Gamificacién y TIC en la Articulo | (Marti & Didactica. Lengua | 109-120
formacién literaria. Una Garcia, y Literatura -
propuesta didactica 2021) ESPANA
innovadora en Educacion
Secundaria
14 | Implementacion didactica y Articulo | (Mira, 2016) | Didactica. Lengua | 201-214
tecnoloégica del Portafolio y Literatura -
Europeo de las Lenguas Europa
Electronico (e-PEL): Hacia la
web 3.0
15 | Las TAC al servicio de la Articulo | (Alvarez, Revista de 35-48
formacion inicial de maestros 2017) Estudios
en el rea de Didéactica de la Socioeducativos
Lengua y la Literatura: — ESPANA
herramientas, usos y
problemética
16 | Ventajas de la gamificacion Articulo | (Pérez- Contextos 203-227
en el ambito de la educacion Gallardo & Educativos -
formal en Espafia. Una Gértrudix- ESPANA
revision bibliografica en el Barrio,
periodo de 2015-2020 2021)
17 | Las Tics en los procesos de | Articulo | (Suasnabas- | Revista Cientifica | 721-749
ensefianza y aprendizaje en Pacheco et | Dominio de las
la educacion universitaria al., 2017) Ciencias -
ECUADOR
18 | La gamificacién como Articulo | (Posligua et | Uniandes 231-243
motivacion en el aprendizaje al., 2022) Episteme -
de la lectoescritura ECUADOR
19 | Gamificacion en el proceso Articulo | (Tenorio et VICTEC. Revista | 01 -18
de lectoescritura al., 2022) Académicay
Cientifica -
ECUADOR
20 | Gamificacion para fomentar | Articulo | (Brito-Molina | Alfa 6-28
la lectoescritura en nifios de et al., 2022) | Publicaciones -
tercer afo de béasica ECUADOR
21 | Desarrollo de la Articulo | (Calle & Ciencia Digital - 116-136
lectoescritura con Castro, ECUADOR
gamificacion en nifios del 2022)

segundo de basica
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V. DISCUSION

La recopilacion de la revision bibliografica resaltante seleccionada por medio del
método PRISMA realizado por la autora, muestra muchas interacciones de las variables en

cuestion entre ellas y llega a las siguientes conclusiones.

La gamificacion y las tics, proporcionan una gran beneficio al ser aplicadas en el aula
de clase, eso afirma Pérez et al. (2017) quienes describen que se han vuelto indispensables
y recurrentes, ya que las multiples herramientas de apoyo generan dinamicas diferentes para
ensefiar y aprender pues producen diversas posibilidades que ofrecen en cuanto a
contenidos, almacenamiento, interaccién, acceso a la informacién, comunicacién, entre otros.
Ya en el estudiante las tics junto con la gamificaciéon tienen un desarrollo en mdltiples
habilidades como; linguisticas, expresion oral y escrita, potenciar la creatividad audiovisual y
la originalidad (Marti & Garcia, 2021).

La aplicacién de la gamificacion en la educacion formal tiene un impacto positivo en
el proceso de ensefianza y aprendizaje. Esta afirmacion es justificada Pérez-Gallardo y
Gértrudix-Barrio (2021) revisaron datos en articulos analizados sobre experiencias de
gamificacion en el aula, en los que no percibieron contraindicaciones ni diferencias muy
significativas en los resultados, asi afirmando que esta herramienta promueve de manera

positiva el proceso ensefianza-aprendizaje.

Un aporte investigativo presenta que la herramienta Powtoon, posibilita el
acercamiento de los docentes hacia una vision pedagoégica propiciadora del aprendizaje
creativo en los estudiantes. Esta propuesta, es una alternativa educativa mediada por las TIC,
gue genera reflexion, analisis, comprensidn, y creacion de nuevas ideas en virtud de brindar
respuestas a las diversas inquietudes sociales proyectadas desde el mundo global, estimula
el aprendizaje significativo en consonancia con las premisas de la sociedad del conocimiento

(Arroyo-Carrera et al., 2020).

Estos detalles demuestran que tanto las TIC como la gamificacion promocionan el
proceso de ensefianza-aprendizaje de manera general y al juntarlos promueven el

pensamiento critico de los estudiantes.

Para la implementacién de la gamificacion y las tics en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, los articulos demostraron que la globalizacion de las sociedades hace ain mas
heterogéneos los intereses de la comunidad educativa, por tal motivo es implicito redisefiar
el modelo instruccional, con el fin de ofrecer mejores atenciones a las diversidades del
escenario, entre ellas el aprendizaje adaptado (Alvarez & Polanco, 2018). Lamentablemente
los principales resultados permiten apreciar que los docentes presentan un bajo nivel de

aprovechamiento de las tics en los procesos de ensefianza-aprendizaje (Said et al., 2016).

Dentro del proceso de ensefianza de lengua y literatura es importante integrar

materiales y recursos didacticos multimedia disefiados para dirigir el aprendizaje a través de
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una activa comunicacion reciproca (Vega-Coérdova et al., 2020). Para ello es indispensable
gue la formacién docente sea adecuada, a la par con los cambios sociales, culturales y
tecnolégicos que van surgiendo con el paso del tiempo (Gémez & Macedo, 2010), la optima
implementacién de las tics sera obligada segun la adaptacion del docente a ser un agente
que promueva el aprendizaje de una manera diferente, con el fin de seguir diferentes modelos

de ensefianza (Alvarez, 2017).

Para hacer de las tics, una realidad en una institucion es de importancia recalcar que
los factores de competencia pueden ser tanto cognitivos como emocionales es por ello se
debe desarrollar ambos de forma gradual para mejorar el rendimiento académico de cada uno
de los estudiantes (Said et al., 2016), al implementar una herramienta digital, es necesario
también competencias digitales del alumnado y profesorado como; compatibilidad con otros
sistemas; aumento de las opciones de eleccién y publicacién de contenidos; adaptacion a las
necesidades del usuario; planificacién didactica como proyecto de centro educativo;

actividades de actualizacién tecnoldgica y didactica del profesorado (Mira, 2016).

Las tics y la gamificacidn son protagonistas en la educacion, pues realizan un cambio
positivo para que el estudiante aprenda jugando, con herramientas digitales que estan ligadas
a él (Bajafia, 2020). Es ahi donde la diversién, el entretenimiento, la innovacién son referentes

para establecer una relacién de aprendizaje y motivacién, (Rodriguez & Avendafio, 2018).

Tanto las herramientas como las tics y la estrategia de la gamificacion al ser utilizadas
de forma adecuada y asertiva tiene resultados pedagdégicos suficientemente satisfactorios y
positivos, dentro y fuera de clase, pues al usarlas desarrollan competencias en tics, pero
sobre todo en el fortalecimiento del desarrollo cognitivo tanto del estudiante como del docente
(Durango et al., 2019).

Al desarrollar esta herramienta y estrategia a la par pueden convertirse en recursos
valiosos para el aprendizaje, logrando formar estudiantes con competencias personales y
profesionales idoneas para el desarrollo de un pais, pues su aplicacién, resulta ser un
producto de vivencias y un contenido reflexivo, capaz de generar en el alumno y docente el
logro de generar conocimiento (Hernandez, 2017). La interaccidon sujeto-maquina y la
adaptacion de ésta a las caracteristicas educativas y cognitivas de la persona, forma a los
estudiantes para dejar de ser meros receptores pasivos de informacion pasando a ser

procesadores activos y conscientes de la misma. (Suasnabas-Pacheco et al., 2017).

Ya dentro del &rea de lengua y literatura la gamificacion ha demostrado ser una buena
alternativa para enriquecer la ensefianza, ya que genera una alta motivacion, la hace mas
eficiente, efectiva y atractiva, genera ambientes virtuales cooperativos y colaborativos,

elevando el interés por adquirir la comprension lectora (Calderén & Chasi, 2022).

Un ejemplo de la funcionalidad de esta estrategia es la relacion comprobada por

Posligua et al. (2022) entre el nivel de aprendizaje de lectoescritura y el uso de la técnica de
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gamificacion “Aprendamos a leer”, logrando que los estudiantes, muestren interés en la

lectura y escritura para mejorar los niveles de desempefio en el &mbito educativo.

Por otro lado la gamificacion permite que los nifios mejoren la lectura de los fonemas
I, y, j, g, m, n, los mismos que lograron escribir las palabras dictadas utilizando los

mencionados fonema (Brito-Molina et al., 2022).

Al usar esta estrategia de gamificacion la atencién de los estudiantes se promueve
hacia la lectoescritura y ellos captan mejor los conocimientos cuando se los hace participes

de las dinamicas, que se les presenta (Calle & Castro, 2022).

La gamificacion proporciona efectos positivos, cambios conductuales vy
motivacionales de los sujetos que son dependientes del contexto en el que es aplicada. Sin
embargo, no se encontraron estudios especificos para la primera infancia que puedan dar

cuenta del éxito de esta metodologia en dicha poblacién (Pineda & Orozco, 2018).

Referente a las TIC, lamentablemente se evidencia una brecha de cobertura de estas
en las sedes educativas, esto se da dependiendo de la zona geogréfica en la que se

encuentren estas instituciones académicas (Cruz-Carbonell et al., 2020).

A pesar de los resultados positivos en la motivacién del uso de métodos y la
implantacion de experiencias de gamificacion en el aula y las TIC. Las mecéanicas empleadas
en una minoria de estudios, al parecer no mejoran la motivacién intrinseca, probablemente
por la duracién en el tiempo del proceso de gamificacién, o por el disefio equivoco o errbneo

de la implementacién de la gamificacion en el aprendizaje (Prieto, 2020).

Los docentes conocen sobre la gamificacién, pero no la implementan en el proceso
de ensefianza ya que se cree que se necesita de tecnologia para aplicarla. El aporte
innovador de esta estrategia busca a través de los elementos del juego, el proceso formativo

de los estudiantes (Zambrano-Cuadros & Marcillo-Garcia, 2021).

Se ha demostrado que los docentes no aplican actividades gamificadas para
fortalecer el proceso de la lectoescritura, asi mismo, los estudiantes se encuentran con un
bajo proceso lector debido a las limitaciones tecnoldgicas en la zona rural puesto que impiden
la virtualizacion de la educacién (Tenorio et al., 2022).
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Este estudio desarrollo un método de revisién bibliogréafica con el fin de demostrar

que la estrategia de la gamificacion junto con las herramientas TIC, si promueven el

aprendizaje de lengua y literatura en estudiantes de 4to grado, dentro de este parametro

principal se llegaron a las siguientes conclusiones.

Primero, la gamificacion presenta ventajas y desventajas en el desarrollo del proceso

de ensefianza-aprendizaje del area de lengua y literatura, entre estas las ventajas principales

serfan:

Estimula las
relaciones
sociales

Aumento de la
atenciony la
concentracién

Aumento de
motivacion por
el apredizaje

Gamificacién

Mejora el uso
de estrategias
para resolucion
de problemas

Incrementa las
capacidades y
competencias

Aprendizaje
de lengua y
literatura

llustracion 5: Ventajas de la gamificacion

Las desventajas que se presentan al aplicar la gamificacion son pocas, entre estas:

poca informacion sobre esta estrategia, falta de planificacion de la gamificacién en el proceso

de ensefianza, poco conocimiento de parte de los maestros sobre la gamificacion.

Segundo, dentro de los principales sustentos tedricos que justifican el uso de las TIC

y la gamificacion en el proceso de ensefianza — aprendizaje encontramos las teorias de:

Tabla 5 Principales teorias de gamificacion y TIC

Autor Teoria

Concepto

(Pérez et al., 2017) Cambio de paradigma de la
sociedad  contemporanea

tecnoldgica

(Enriquez & Olea, 2017) Aplicacion de nuevas
tecnologias dentro del aula

de clases

(Gémez & Macedo, 2010) Las TIC como materiales

bibliograficos de ensefianza.

Las diferentes estrategias
para la incorporacion de las
TIC al aula de clase se han
vuelto indispensables vy

recurrentes

La implementacion de
plataformas virtuales que
ayudan a mejorar el proceso

de ensefianza.

Intercambiar los
implementos fisicos (libros)
por recursos digitales y de

facil acceso.

Estas investigaciones avalan principalmente, el uso de la gamificacion como

estrategia de aprendizaje y las TIC como herramienta que promueve el proceso de ensefianza

de lengua vy literatura, sin descartar la idea de los otros estudios analizados previamente,
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quienes también dejan mas claro que tanto las TIC como la gamificacién si sirven para

promover el aprendizaje de lengua vy literatura.

Tercero, las herramientas TIC que promueven la gamificacion son: Powtoon, Leoteca,
Gramatica.net, Quizizz, Kahoot, Plickers, estas plataformas al parecer tienen funciones y
herramientas que al saber aplicarlas y planificarlas, promueven de manera positiva el
aprendizaje de lengua y literatura, lamentablemente no existen investigaciones que lo avalen,
pero los principales objetivos al crear estas aplicaciones son el aprendizaje de los estudiantes,
y algunas de ellas, como Leoteca y Gramatica.net tienen como objetivo promover netamente
la lengua y literatura.

Con ello podemos concluir que la gamificacién y las tics son aspectos que si aportan
de manera diferente al aprendizaje de lengua vy literatura, pero al parecer cuando estan
planificadas de manera conjunta podrian ser mas trascendentales en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, asi mismo las ventajas que presenta la gamificacién son muchas
mas que las desventajas que podria dar, esta estrategia puede despertar el interés y

motivacion de los estudiantes.

Por ultimo los fundamentos tedricos para el uso de la gamificacion y las tics de manera
conjunta como herramientas para el area de lengua son muy limitados, pero por separado
existe y dan tendencia a un gran aporte para el area de lengua y literatura. A ello se le agrega
que si existen diversas herramientas tecnolégicas que promueven el aprendizaje de lengua y
literatura.

Supuestos y riesgos

Al parecer el no tener acceso a los articulos cientificos y confiables para realizar la
investigacion sobre la gamificacion y las TIC en lengua y literatura para nifios de cuarto grado

de educacion general basica, son un riesgo de investigacion.
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