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LA GAMIFICACION COMO METODO DE APRENDIZAJE EN
NINOS DE EDUCACION BASICA MEDIA EN LA ASIGNATURA DE
LENGUA'Y LITERATURA
GAMIFICATION AS A LEARNING METHOD IN MIDDLE BASIC
EDUCATION CHILDREN IN THE SUBJECT OF LANGUAGE AND
LITERATURE

*Alexis Israel Cusin Tixilima*; estudiante de la carrera “Educacion Basica”, por la Universidad de Otavalo,

e _aicusin@uotavalo.edu.ec

** Darwin Patricio Garcia Ayala**; Tutor

1. Resumen

La gamificacion se caracteriza principalmente por crear experiencias basadas en los
videojuegos, siendo una alternativa innovadora para obtener un aprendizaje significativo en
los educandos. El objetivo general de este ensayo es analizar su importancia como método
de aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura, por consiguiente, se hizo una revision
bibliografica para poder identificar los elementos de la gamificacion, seguidamente
determinar sus beneficios para el aprendizaje de la expresion oral y escrita, y por Gltimo
establecer su importancia como recurso metodolégico.

Al ser una investigacion documental se consider6 pertinente utilizar un tipo de investigacion
cualitativa, puesto que, la informacion recopilada se sustentd bajo fuentes de distintos
repositorios, sitios web y base de datos enmarcados en profundizar la incidencia que la
gamificacion tiene en el aula, para después interpretar y contrastar la informacion.

A consecuencia de los resultados obtenidos, en primera instancia este estudid permitio
demostrar que existe una barrera de aprendizaje, puesto que los estudiantes carecen de
motivacion, por ende, dificulta alcanzar un aprendizaje significativo y limita a que los
estudiantes desarrollen sus competencias y habilidades en la asignatura de Lengua y

Literatura. Sin embargo, se pudo concluir que la gamificacién presenta una serie de
beneficios para aumentar la motivacion y obtener resultados satisfactorios, siempre y cuando
el docente cuente con las herramientas necesarias para su implementacion.
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Palabras clave: Gamificacion, motivacion, expresion oral y escrita, metodo de aprendizaje.

2. Abstract

Gamification is mainly characterized by creating experiences based on video games, being
an innovative alternative to obtain significant learning in students. The general objective of
this essay is to analyze its importance as a learning method in the subject of Language and
Literature, therefore, a bibliographic review was made to identify the elements of
gamification, then determine its benefits for learning oral expression. and written, and finally
establish its importance as a methodological resource.

Ciudadela IOA, Av. de los Sarances s/n y Pendoneros
593 (06) 2920 009 / 593 (06) 920 461 / 593 (06) 2 923 850
Otavalo - Ecuador




UNIVERSIDAD DE

OTAVALO AREA CIENCIAS DE LA EDUCACION

Libres y unidos en la diversidad

Being a documentary investigation, it was considered pertinent to use a type of qualitative
investigation, since the information collected was supported by sources from different
repositories, websites and databases framed in deepening the incidence that gamification has
in the classroom, for later interpret and contrast the information.
As a result of the results obtained, in the first instance this study allowed us to demonstrate
that there is a learning barrier, since students lack motivation, therefore, it makes it difficult
to achieve meaningful learning and limits students to develop their skills and abilities in the
classroom. subject of Language and Literature. However, it was possible to conclude that
gamification presents a series of benefits to increase motivation and obtain satisfactory
results if the teacher has the necessary tools for its implementation.

Keywords: Gamification, motivation, oral and written expression, learning method.

3. Introduccién

La utilizacion de la gamificacién como enfoque educativo tiene el potencial de hacer
que la asimilacion de informacidn por parte de los alumnos sea méas accesible. La integracion
de este método de aprendizaje en el entorno de clase es extremadamente relevante, ya que
propicia la adquisicion de conocimientos significativos. Asi mismo, incrementa la capacidad
de los estudiantes para mantener su atencion durante la realizacion de tareas, lo que a su vez
fomenta un espacio propicio para que los nifios desarrollen su creatividad de manera exitosa,
asi lo afirman Coello y Gavilanes (2019). Con relacién a lo expuesto anteriormente, la
elaboracion de este ensayo hace énfasis en analizar la importancia de la gamificacion, de tal
manera que se pueda establecer como este método de aprendizaje puede incidir en el proceso
de ensefianza aprendizaje, para la adquisicién de habilidades de comprension oral y escrita.

Se pretende determinar los beneficios de la gamificacion, con el propésito de brindar
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nuevas alternativas al docente utilizando recursos no relacionados a la tecnologia, si bien es
cierto la tecnologia es una gran herramienta para poder aplicar la gamificacién en el aula,
pero no todas las escuelas cuentan con los recursos suficientes y optan por utilizar otros
métodos de aprendizaje que no enfatizan en aumentar la motivacion de los estudiantes.
Ademas, resulta ser una metodologia innovadora y adecuada para fomentar la
motivacién y participacion en el aula, es excelente estrategia para evitar la frustracion y el
abandono de actividades de los estudiantes. Por otra parte, la curiosidad que fomenta el juego
es un elemento positivo para activar un buen estado animico del alumno, facilitando la
adquisicion de los contenidos logrando asi alcanzar los objetivos propuestos por el docente.
El uso de la misma en las aulas es una metodologia eficaz, siempre y cuando se utilice

para animar y motivar a los estudiantes a progresar a través de los contenidos de aprendizaje.

8
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Asi mismo, brinda nuevas oportunidades para que el docente pueda implementar el

juego en cualquier contexto no ladico, logrando obtener resultados satisfactorios en funcién
de alcanzar las propuestas curriculares de la asignatura de Lengua y Literatura, ya que segun
el MINEDUC (2019), “el objetivo de ensefianza no es hacer de los estudiantes unos expertos
linglistas que conceptualicen y descifren los diversos componentes linglisticos, sino
personas competentes en el uso de la lengua oral y escrita para la comunicacion” (p.296).

Es importante despertar la curiosidad y motivacion de los estudiantes, Ramos (2019),
en su investigacion concluye que “para conseguir aumentar dicha motivacion, consideramos
primordial la formacion del profesorado en herramientas de desarrollo emocional y en
competencias motivacionales” (p.32).

Desfavorablemente en la realidad actual se ha evidenciado que los estudiantes
carecen de motivacion. Galvan y Siado (2021), aseguran que “el proceso educativo se ha
visto afectado por lo tradicional, lo memoristico y lo rutinario en lo intelectual,
posiblemente, porque en los estudiantes no se fomenta una educacion activa y participativa,
sino repetitiva” (p.965) obstaculizando los objetivos planteados por el docente, es notable
observar que los docentes dentro del proceso de ensefianza aprendizaje aplican métodos

tradicionales.

3.1 Marco conceptual
En este apartado se realizaron investigaciones en diversas fuentes bibliograficas

resaltando los aspectos mas relevantes a la gamificacion como método de aprendizaje, con
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la finalidad de sustentar el ensayo que se esta llevando a cabo.

3.1.1 Gamificacion

La gamificacion es una metodologia activa que consiste en implementar los juegos
en cualquier contexto no ludico, logrando asi alcanzar popularidad desde el afio 2010, lo que
ha permitido obtener una conceptualizacion mas amplia, por ende, existen investigaciones
enfocadas en definir y describir a la gamificacion. En donde, se ha realizado una
investigacion bibliografica que se adapte y brinde un sustento teorico para la elaboracion de

este ensayo.

Oliveira et al (2023) consideran que “la gamificacion se ha utilizado ampliamente
para disefiar mejores sistemas educativos con el objetivo de aumentar la concentracion, la

motivacion, el compromiso, la experiencia fluida y otras experiencias positivas de los

9

Ciudadela IOA, Av. de los Sarances s/n y Pendoneros
593 (06) 2920 009 / 593 (06) 920 461 / 593 (06) 2 923 850
Otavalo - Ecuador




UNIVERSIDAD DE

OTAVALO AREA CIENCIAS DE LA EDUCACION

Libres y unidos en la diversidad
estudiantes”, es decir, que a través de su implementacion en el aula puede llegar a ser una

excelente alternativa en el proceso de ensefianza aprendizaje.

3.1.2 Elementos de la gamificacion

De acuerdo con Acosta et al (2020), La gamificacion estd compuesta por 3 elementos:

® Mecanica: Son las reglas del juego, es decir, las normas del funcionamiento
de la herramienta gamificada. Estas hacen referencia a los procesos basicos
que impulsan las acciones y generan compromiso en los jugadores al
aportarles retos y un camino por el cual transitar, ademas, permiten lograr una
o mas dindmicas.

e Componentes: Son los recursos que se utilizan para disefar la actividad en
la practica de la gamificacion. En otras palabras, son la forma fisica mas
especifica que pueden adquirir las mecénicas o las dindmicas.

e Dindamicas: Son los contextos en los que se desarrolla la gamificacion o la
forma en la que se ponen en marcha las mecanicas (p.3-6).

Por tanto, una gamificacion bien aplicada, en nuestra opinidn, provocara un aumento
de la motivacién, el rendimiento y el aprendizaje en los alumnos, que, a través de los
elementos y principios del juego, mostrardn un mayor compromiso e interés por el

aprendizaje (Ortiz et al., 2018,p.7).

3.1.3 Importancia de la gamificacion

Propiciar espacios en donde los estudiantes tengan la oportunidad de divertirse
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mientras aprende es fundamental para desarrollar y potenciar su rendimiento académico.
Ademéas, Lopez (2019), manifiesta que el “juego funge como estimulante de la superacion
personal, partiendo de la experimentacion del éxito y la autoconfianza” (p.52). También es
importante resaltar que la gamificacion en el aula puede aumentar considerablemente el
trabajo colaborativo y la participacion activa de los estudiantes. Por tanto, el uso de la
gamificacion como método de aprendizaje permite multiples beneficios como ya se

menciond anteriormente.
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3.1.4 La gamificacion en el aula

La gamificacion se ha introducido como una alternativa para abordar los nuevos
desafios que los educadores enfrentan en el aula al tratar con diferentes tareas, por tal motivo
Toukoumidis y Rodriguez (2018), sefialan que:

La finalidad de toda estrategia de gamificacion en el aula debe ser lograr la
motivacion intrinseca de los alumnos, es decir, activar el deseo por continuar aprendiendo a
través del compromiso de atencidn e interaccion (engagement) que la dinamica ludica ofrece
en forma de recompensas, estatus, logros y competiciones (p.62). Esto permitira a los
educadores y a quienes participan en el proceso educativo alcanzar los objetivos deseados.
Para lograrlo, se pueden introducir estrategias que capten el interés de los estudiantes
mientras aprenden. Esto implica el uso de recursos y materiales didacticos atractivos y

utiles. Asi es como se puede integrar la gamificacion en el entorno educativo.

3.1.4.1 Rol docente
El docente es responsable de disefiar y planificar la estructura de la gamificacion en
el aula. Esto implica identificar los objetivos de aprendizaje, seleccionar los elementos de
juego apropiados, establecer reglas claras y disefiar desafios y recompensas que fomenten la
participacion y el logro de metas. De acuerdo con Edu Trends (2019):
El rol del profesor en la implementacion de la Gamificacion no consiste tan solo en
hacer una actividad mas divertida, sino debe conjuntar los elementos de juego con
un buen disefio instruccional que incorpore actividades atractivas y retadoras, para

que guien la experiencia del alumno hacia el desarrollo de las competencias
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esperadas en el nivel indicado. Esto permitira llevar a cabo otras estrategias de
ensefianza-aprendizaje y en consecuencia el desarrollo de las competencias

esperadas.

3.1.5 Beneficios de la gamificacion

Plano et al (2020), plantea ¢l concepto “gamificacion” como algo novedoso en la
formacion, cuando en realidad el elemento del juego siempre ha sido un componente
ampliamente utilizado en la educacion. Es decir, nos ofrece muchos beneficios como:

e Genera retroalimentacion oportuna a los estudiantes
e Proporciona informacion al docente del curso.

e Fomenta la relacion entre pares y en equipos.
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e Promueve instancias de aprendizaje activo.

e Mejora los aprendizajes de los estudiantes.
e Motiva a los estudiantes a participar activa e interactivamente en la clase (p.170-
171).

3.1.6 Teoria del aprendizaje y gamificacion

De acuerdo con James et al (2020), la gamificacion no se se basa exclusivamente en
el conductismo, debido a su enfoque en recompensas y premios. Sin embargo, llevar a los
estudiantes a lograr un aprendizaje efectivo a través de la motivaciéon implica mucho mas
que una simple relacién estimulo respuesta y recompensa. La gamificacion como técnica de
motivacion se sustenta en dos grandes teorias el conductismo que explica la respuesta de las
personas frente a estimulos externos y el cognitivismo que estudia el porqué del

comportamiento de las personas frente a determinados estimulos.

3.1.7 La gamificacion en Educacion béasica media

Al aplicar la gamificacion en la Educacién basica media, se busca hacer las clases
mas divertidas, interactivas y significativas, al tiempo que se fomenta la participacién activa
y el logro de objetivos educativos. Navarro (2020), sefiala que la motivacion en la etapa
escolar de los discentes juega un papel esencial para alcanzar con éxito sus metas y logros.
En este sentido, es importante aplicar metodologias adaptadas a las necesidades de los

alumnos que garanticen la efectividad de las actividades y consigo el grado motivacional
(p.16).
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3.1.8 Expresion oral y escrita
La expresion oral y escrita son destrezas fundamentales en el desarrollo de la

comunicacion efectiva. Ambas formas de expresion tienen caracteristicas distintas y
requieren diferentes competencias, pero ambas son igualmente importantes en la adquisicién
y transmision de conocimientos. Huanaco (2019), concluye que “la comunicacion es un
proceso y una accion basada en destrezas expresivas e interpretativas, por lo que la expresion
oral debe entenderse como tal, junto con la lectura y la escritura” (p.258), permitiendo
alcanzar satisfactoriamente las destrezas de el rea de Lengua y Literatura.
Aportes y Limitaciones

Se pretende determinar los beneficios que la gamificacion presenta en el proceso de

ensefanza y aprendizaje para poder comprender las habilidades de comprension oral y

12

Ciudadela IOA, Av. de los Sarances s/n y Pendoneros
593 (06) 2920 009 / 593 (06) 920 461 / 593 (06) 2 923 850
Otavalo - Ecuador




UNIVERSIDAD DE

OTAVALO AREA CIENCIAS DE LA EDUCACION

Libres y unidos en la diversidad
escrita. Si bien es cierto, puede llegar a ser una excelente alternativa para motivar y

desarrollar las habilidades sociales de los estudiantes, pero el docente debe implementar
actividades basadas en juegos sin olvidar la parte formativa, puede llegar a ser un reto para
el educador si no cuenta con la capacitacion adecuada y no tiene claro los objetivos que
quiere lograr. Por ultimo, se quiere establecer la importancia de la gamificacion como
recurso metodologico en el aprendizaje permitiendo resaltar la incidencia que tiene su

aplicacion en el aula.

La finalidad del presente ensayo es principalmente analizar la importancia de la
gamificacion como método de aprendizaje en estudiantes de educacion basica media en la
asignatura de Lengua y Literatura, en donde se logren describir los criterios mas relevantes
en funcidn de lograr identificar los elementos de la gamificacion, de este modo el docente
podra seleccionar los elementos que estén acordes a las competencias de los educandos, y

asi obtener resultados satisfactorios.

Las limitaciones a las que se enfrenta el desarrollo de esta investigacion es que en el
proceso de revision de diversas fuentes bibliograficas se ha podido concluir que gran parte
de estas investigaciones estan enfocadas en el uso de la gamificacion a través de recursos
digitales. Lloyd (2020), sefala que, con el surgimiento de la pandemia COVID-19 se
determind que “no solo los hogares tienen dificultad de accesibilidad a las tecnologias,
también las instituciones educativas cuentan con recursos limitados y esto dificulta la

accesibilidad al uso de medios tecnoldgicos”, dando paso a que los docentes busquen otras
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alternativas para aumentar la motivacion en los estudiantes.

Si bien es cierto, la gamificacion como recurso metodoldgico puede llegar a potenciar
las habilidades con relacion a la asignatura de Lengua y Literatura, sin embargo, desarrollar
la expresion oral puede ser un reto, Ojeda (2022), en su trabajo de investigacion relacionado
con analisis de la gamificacion como estrategia metodologica para el desarrollo de la
expresion oral manifiesta que “el desarrollo de esta drea no es tomada en cuenta como
prioritaria y primordial, puesto que se considera algo innato que los seres humanos con el
paso del tiempo la desarrollaran y la afianzardn”, siendo un impedimento para obtener los

resultados que el docente espera alcanzar a un corto plazo.
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La elaboracion de esta investigacion documental surge a partir de poder contribuir

como guia a los docentes para que no tengan que depender de recursos tecnoldgicos para
implementar utilizar la gamificacion como recurso metodoldgico. Permitird basarse en
actividades relacionadas con trivias o acertijos teniendo presente el grado de dificultad que
vaya acorde al nivel de conocimiento de los estudiantes, en donde estén bien planteados los
objetivos y exista una estimulacién o recompensa que motive a los estudiantes a participar

en las diversas actividades.

4. Metodologia
4.1 Tipo de investigacion
El presente ensayo se enmarcd en un tipo de investigacion cualitativo, Espinoza
(2020), interpreta que:
Este proceso investigativo permite enriquecer permanentemente el modelo tedrico
en que se sustenta; de este modo se pueden introducir nuevos momentos e
instrumentos para la recogida de la informacién, en dependencia de los nuevos
acontecimientos e ideas que surgen durante el desarrollo de la indagacion (p.105).
De este modo, se podra analizar con mayor precision y objetividad la importancia de
la gamificacién como método de aprendizaje y como repercute su aplicacion en el aula, para
finalmente poder establecer la importancia del aprendizaje basado en juegos en estudiantes

de educacion basica media en la asignatura de Lengua y Literatura.
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4.2 Enfoque de investigacion

De acuerdo con Rivera (2018), el paradigma interpretativo “dirige su atencion a
aquellos aspectos no observables, no medibles, ni susceptibles de cuantificacion (creencias,
intenciones, motivaciones, interpretaciones, significados para los actores sociales),
interpreta y evalla la realidad, no la mide”(p.5). Es decir, se centra en comprender como las
personas interpretan y atribuyen significado a su realidad social, reconociendo la
importancia de la subjetividad y la interaccion simbélica en la construccion de la realidad

social.

4.3 Método
Al tratarse de una investigacién documental, no es esencial utilizar instrumentos de

recoleccion de datos, mas que el uso de diversas fuentes bibliograficas se considerd oportuno
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apoyarse en el método explicativo, de acuerdo con Alban et al (2020), indican que “La

investigacion explicativa es aquella que tiene relacion causal, no sélo persigue describir o

acercarse a un problema, sino que intenta precisar las causas del mismo. Puede valerse de
disefios experimentales y no experimentales”(p.165), o que permitird obtener una vision
mas objetiva con relacion al uso de la gamificacion como método de aprendizaje y los

beneficios que presenta.

4.4 Unidad de analisis

Para este estudio bibliogréafico la busqueda de informacion se sustentd en tesis y
articulos cientificos, siendo Dialnet la base principal de datos que mas informacién pudo
aportar en la presente investigacion documental en funcién de analizar los aspectos mas
importantes con relacién al uso de la gamificacion y los beneficios que esta presenta.
También el ensayo se sustentd en el Curriculo de los Niveles de Educacion Obligatoria
realizado por el MINEDUC. Asi mismo para tener un panorama méas amplio sobre la variable
de estudio se opto por revisar repositorios en dos idiomas; inglés y espafiol.

El criterio principal a tomar en cuenta para la revision bibliografica es el afio de
publicacion de los articulos, que estan comprendidos en el periodo de 2019-2023, debido a
que en los 5 afios han aparecido nuevos aportes relacionados a la gamificacién como método

de aprendizaje, asi mismo la informacidn obtenida es mas relevante para esta investigacion.

4.5 Categoria de analisis
Para la elaboracion de esta investigacion se tomaron en cuenta 24 revisiones
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bibliogréaficas, de las cuales 21 investigaciones van en direccion de analizar la importancia
y beneficios de la gamificacion y como, a través de sus elementos puede potenciar las
habilidades de expresion oral y escrita. Para lograrlo se realiz6 una exhaustiva busqueda por
diferentes repositorios, sitios web y base de datos que puedan sustentar teéricamente el

estudio de anélisis.

5. Presentacion y discusion de resultados

Esta investigacion permitid identificar los elementos de la gamificacion, en el cual
se puede apreciar que existe un acuerdo total a lo expuesto por Acosta et al, (2020) y (Ortiz
et al., 2018) debido a que estos elementos trabajan en conjunto con el fin de alcanzar lo

motivacién y participacion de los estudiantes.
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Dicha informacion es sustentada por Coello y Gavilanes (2019), puesto que:

La incorporacion de elementos y mecénicas de los juegos en la educacion podria
disminuir los abandonos, la falta de motivacion, el desgano y la falta de compromiso
con el proceso de ensefianza, al mismo tiempo que se potenciaria el aprendizaje de
competencias dentro del Espacio de educacion (p.1).

Un estudio en Alemania, escrito por Groh (2012), contrarresta a lo expuesto
anteriormente, puesto que los elementos de la gamificacion se distinguen en cinco niveles
distintos: elementos del disefio de un juego: patrones de disefio de interfaz, patrones de
disefio de juegos o mecanica de juego, principios de disefio, heuristica y modelos
conceptuales de unidades de disefio de juego.

Ademas, este estudio consiguié definir la importancia de la gamificacion en el
proceso de ensefianza dado que, uno de los factores principales del bajo rendimiento
académico es la falta de motivacion y su uso presenta una serie de beneficios no solo para el
estudiante, sino también para el docente. Este enunciado coincide con la investigacion de
Montafio (2019):

Los estudiantes poseen una desmotivacion por la asignatura por lo cual se busca

alcanzar dicha motivacion en base a la Gamificacion adaptandola por medios de los

docentes al aula de clases para que las clases se vuelvan mas dindmicas y atractivas

hacia los ojos de los estudiantes en la asignatura de lengua y literatura (p.62).

De esta manera, el uso de este método de aprendizaje puede llegar a fortalecer la

motivacién y participacién de los educandos y a su vez se lograria alcanzar las metas
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propuestas por el docente.

En otros resultados, el desarrollo de esta investigacion documental permitio
demostrar que existe una amplia relacion a lo expuesto por Ramos (2019), Lopez (2019) y
Vergara (2022), asegurando que la motivacion es factor esencial para alcanzar un
aprendizaje significativo de los educandos, asi mismo, concuerdan que el juego puede
ayudar a potenciar la motivacion obteniendo resultados satisfactorios.

En ese mismo contexto, Oliveira et al (2023), y Plano et al (2020), concuerdan que
la gamificacion presenta una serie de beneficios en el proceso de ensefianza aprendizaje,
haciendo énfasis no solo en aumentar la motivacion y participacion, sino también en
potenciar el trabajo colaborativo y proporcionar una retroalimentacion mas efectiva debido

a que la dinamica del juego se basa en el ensayo y error.
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En virtud de lo resultados obtenidos, existe una dificultad para desarrollar las

destrezas de expresion oral y escrita en la asignatura de Lengua y Literatura, esta hipotesis
fue planteada por Ojeda (2022), este enunciado lo corrobora Galvan y Siado (2021), quienes
exponen que el proceso educativo se ha visto afectado por una educacién tradicional,
centrandose en el aprendizaje memoristico y repetitivo. Para sustentar esta informacion se
optd por buscar otra fuente que de relevancia al objeto de estudio. Vergara (2022), concluy6
que “existen debilidades en la enseflanza de esta materia y que los recursos que se utilizan
de manera oficial no contribuyen a renovar los procesos de aprendizaje en el aula” (p.88).
Por su parte Lobato (2018), se opone a este aporte, asegurando que mas alla de que la
gamificacion sea una alternativa para que aumentar la motivacion puede provocar
distraccion por el juego y la consiguiente pérdida de tiempo o productividad.

En cuanto a la importancia de la gamificacion como recurso metodoldgico en
educacion basica media se pudo establecer que es eje importante para alcanzar los objetivos
de aprendizaje, debido a que este método puede llegar a ser un excelente generador de
motivacion, asi lo expone Navarro (2020), otra fuente, Edu Trends (2019), argumenta algo
similar, sin embargo, hace énfasis en el rol docente y como a traves de la incorporacién de
los elementos del juego puede obtener resultados satisfactorios de aprendizaje.

En la exhaustiva busqueda de informacidon se pudo contrastar que la gamificacion en
la mayoria de las veces es usada a través de recursos digitales, lo que conlleva a ser una
limitacion para su aplicacion. Verduga (2020), asegura que las herramientas tecnolégicas

intervienen como “un agente gamificador en el proceso de ensefianza aprendizaje en la
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asignatura de lengua y literatura, y asi se convierta en un proceso activo y dindmico que
permita a los estudiantes el desarrollo de nuevas competencias” (p.9). A todo esto, Guzman
(2020), interpreta que “la gamificacion no requiere, necesariamente, el uso de juegos de
video, sino que emplea elementos de disefio de juegos con el propdésito intencional de
promover el logro de objetivos de aprendizaje” (p.7).

Una clase apoyada en la gamificacion sin la utilizacion de recursos tecnoldgicos
puede alcanzar los mismos logros de aprendizaje que una clase gamificada sustentada en los
tics, no obstante, el docente debe contar con la suficiente preparacion para poder desarrollar
las competencias en los educandos y asi obtener resultados satisfactorios en el proceso de

ensefianza aprendizaje.
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6. Conclusiones

El docente desempefia un rol importante debido a, los elementos de la gamificacién
no solo facilitan las normas de juego, sino que hace que una actividad pase a ser una
experiencia basada en los videojuegos, logrando captar la atencion de los estudiantes y asi
obtener una clase mas dindmica. Asi pues, el docente debe seleccionar los elementos que
mas se adapten a su método de ensefianza y se adapten a los ritmos y necesidades que los
estudiantes presentan. Por tal motivo, el uso de este método de aprendizaje puede contribuir
significativamente a aumentar el rendimiento académico de los educandos.

Dentro de los beneficios mas importantes resaltan: la motivacion, trabajo
colaborativo y retroalimentacion. Dependiendo de si el docente cuenta con las habilidades y
competencias necesarias puede potenciar las habilidades de expresion oral y escrita, dado
que persiste una dificultad de aprendizaje para desarrollar la expresion oral, debido a que se
le ha dado preferencia a potenciar otras destrezas de la asignatura de Lengua y Literatura.

La gamificacion es una alternativa para desconectarse por un momento de métodos
que solo se basan en aprendizajes repetitivos y memoristicos. Como recurso metodoldgico
permite al docente crear una interfaz basada en los videojuegos. Sin embargo, la principal
limitacidn que esta investigacion encontro es en su mayoria dependen del uso de las TICS,

esto puede impedir la experiencia completa que la gamificacion puede brindar.
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