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RESUMEN

Las metodologias activas de ensefianza aprendizaje son nuevas herramientas para que los
docentes interactiien con los estudiantes desde una perspectiva diferente e innovadora. En
este articulo se analiza la incidencia de la Gamificacion durante una clase de lengua Kichwa.
Sabiendo que el aprendizaje de la lengua no es del todo aceptado ya que es considerada
de poco valor. A esto hay que sumarle la poca diversificacion de metodologia innovadoras
de ensefianza. Un porcentaje de docentes aun utilizan los métodos tradicionales y poco
motivadores que casi no contribuyen a alcanzar los aprendizajes significativos de los
estudiantes. Esta investigacion se realizd a través de una ficha de observacion a estudiantes
de la Unidad Educativa Lednidas Proafio II de la comunidad de Monjas en la parroquia
Quinjeo. Se obtuvieron datos cuantitativos los mismos que fueron analizados por medio
del programa SPSS. Finalmente se pudo comprobar que los juegos en linea es decir la
Gamificacion incidieron positivamente durante la clase estimulando a los estudiantes a
recordar lo aprendido para aplicarlo en la actividad. Por ende, el docente pudo conocer los
temas a reforzar.
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ABSTRACT

Active teaching-learning methodologies are new tools for teachers to interact with
students from a different and innovative perspective. This article analyzes the
incidence of gamification during a Kichwa language class. Knowing that language
learning is not fully accepted as it is considered of little value. To this we must
add the little diversification of innovative teaching methodologies. A percentage
of teachers still use traditional and unmotivating methods that hardly contribute
to achieving significant student learning. This research was carried out through an
observation sheet to students of the Leonidas Proafio II school in the Community of
Monjas in Quinjeo. Quantitative data were obtained and analyzed using the SPSS
program. Finally, it was possible to verify that online games, that is, gamification,
had a positive impact during class, stimulating students to remember what they had
learned to apply it in the activity. Therefore, the teacher was able to know the topics
to reinforce.
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Introduccion

Hoy en dia la tecnologia estd inmersa en
todos los aspectos de la sociedad. Las nuevas
generaciones llamadas nativos digitales tienen
una capacidad innata para usarla en todos los
ambitos de su diario vivir. El auge desmesurado
de los dispositivos digitales ha conllevado a que
la sociedad actual sea capaz de desarrollar un
sinnumero de actividades en tiempo real y de
forma sincronica.

Sin embargo, en el campo educativo no
todo esta acorde a la evolucion de la tecnologia
ya que se evidencia la falta de innovacion por
parte de los docentes, misma que se observa
en la desmotivacion de los estudiantes quienes
estan inmersos en una educacion tradicional que
no logra alcanzar las exigencias actuales.

La falta de innovacién es evidente en
ciertas instituciones educativas sobre todo en
los actuales momentos de pandemia, lo que
ha generado una transformaciéon del curriculo
en relacion a las estrategias utilizadas. En este
sentido es inminente la innovacidon educativa
de las herramientas pedagbgicas y sobre todo la
actualizacion tecnoldgica de los docentes (Neira-
Gonzéles & Pulgarin Moran, 2021).

De acuerdo con Romero Bojorquez et al.
(2014) es conocido que captar el interés de los
estudiantes no es una tarea facil. Los docentes y
estudiantes son quienes construyen el proceso de
ensenanza aprendizaje en el aula. Hoy en dia la
tecnologia esta revolucionando la mayor parte de
las actividades humanas y el d&mbito educativo
no es la excepcion.

En este contexto el auge de las nuevas
tecnologias en el proceso de ensefianza
aprendizaje sin duda ha sido abismal, ya que
se han creado nuevos entornos interactivos con
herramientas innovadoras que motivan a los
estudiantes a aprender de una forma ludica y
divertida. Una herramienta activa e innovadora
considerada de alto impacto en el proceso de
ensenanza es la Gamificacion. La gamificacion
es definida como el uso de juegos disefiados y
aplicados en contextos formales de educacion
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para apoyar el alcance de los objetivos del
aprendizaje (Rabah et al., 2018).

Un estudio realizado por la universidad
de Trunojoyo en Indonesia analizd el
comportamiento de un grupo de estudiantes al
utilizar la gamificacion como herramienta de
ensenanza aprendizaje y hallo que: un 70% de
los participantes encontré divertido el sistema
y se sentian contentos de usarlo, mientras que
77% prestaban mas atencion de lo habitual para
completar totalmente las tareas. Por otro lado, un
23% estaban cansados de jugar. En base a estos
resultados se sugiere que la gamificacion en el
ambito educativo mejora la motivacion durante
el proceso del aprendizaje (Cahyani, 2016).

En wun estudio sobre gamificacion
realizado a 30 estudiantes de la escuela de
Educacion Basica Naciones Unidas en la
provincia de Cotopaxi Ecuador Mallitasig
Sangucho & Freire Aill6 (2020) indican que se
pudo evidenciar el impacto positivo durante el
proceso de aprendizaje de las Ciencias Naturales
utilizando  herramientas de gamificacion.
Los resultados indican que un 64.07% de los
participantes encuentran que la aplicacion de la
gamificacion ha sido satisfactoria. Concluyendo
que el aprendizaje en el area de Ciencias
Naturales se incrementd en un 32%.

En base a lo analizado anteriormente el
objetivo de esta investigacion es determinar la
incidencia del aprendizaje de la lengua kichwa
a través de la aplicacion de la Gamificacion
como herramienta activa. Esta investigacion se
realizaré a los estudiantes del proceso PAI (Basica
Superior) de la Unidad Educativa Intercultural
Bilinglie Monsenor Leonidas Proafio 1. Para lo
cual seranecesario en primerainstanciaidentificar
conceptos basicos sobre el tema de gamificacion,
herramientas activas, TIC, y lenguas ancestrales.
Para evidenciar las insidencias se Implementara
una practica de gamificacion en el aula en una
clase de kichwa con lo que se demostrard que
la fusion de la tecnologia y la ensefianza de la
lengua kichwa genera cambios positivos en
el proceso de aprendizaje lo cual fomentara el
aprendizaje de las lenguas ancestrales desde una
perspectiva motivadora y contemporanea.
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En el campo de la educacién es
imprescindible generar empatia con los
estudiantes 'y  brindarles ambientes y
herramientas motivadoras para conseguir
aprendizajes significativos. Es conocido que
una clase tradiciononal causa muy poco impacto
en los estudiantes por otro lado la aplicacion
de lo aprendido en actividades con un objetivo
concreto o en ambientes reales causa un elevado
impacto mientras que si solamente lo escuchan
o lo observan no se llega a un aprendizaje
completo.

En este contexto el andlisis de la
incidencia del uso de la Gamificacion para
la ensefianza de la Lengua Kichwa permitira
identificar las incidencias de la aplicacion de esta
herramienta activa en el proceso de ensenanza
aprendizaje.

En relacion a lo anterior Zambrano-
Alava et al. (2020) indican que la gamificacion
promueve el aprendizaje centrdndose en el
estudiante lo cual le favorece como motivacion y
crecimiento personal mejorando su rendimiento
académico.. En otro sentido Pascuas Rengifo et
al. (2017) mencionan que en el &mbito educativo
el interés en el juego y sus tecnologias se ha
incrementado en las ultimas décadas, por esta
razén es importante aprovechar el potencial de
los juegos para la ensefianza conviertiendose en
un complemento de la metodologia dispuesta por
el docente.

Desde otra perspectiva. Zambrano-
Alava et al. (2020) asegunra que la gamificacion
prepara al individuo para enfrentar retos de una
sociedad enfocada en la tecnologia incorporando
la creatividad para solucionar problemas
cotidianos.

Enelafio 2021 el Ministerio de Educacion
expide el Curriculo priorizado con énfasis en
competencias comunicacionales, matematicas,
digitales y socioemocionales, con el objetivo
de fortalecer estas aptitudes. Para este estudio
se toma como referencia la incorporacion de las
competencias digitales que el Ministerio a través
del curriculo toma como prioridad en el proceso
de aprendizaje en tiempos de pandemia.

Lascompetenciasdigitales sonel conjunto
de conocimientos y habilidades que promueven
el uso responsable de: dispositivos digitales,
aplicaciones tecnoldgicas, y redes sociales.
Por otro lado, se indica que las competencias
basicas son las funciones fundamentales y
convencionales que se requieren para la lectura,
escritura y el calculo ademas del uso elemental
de los dispositivos digitales y aplicaciones en
linea (Ministerio de Educacion, 2021). Por otro
lado, es menester fomentar el aprendizaje y uso
de la lengua kichwa en las nuevas generaciones,
quienes posiblemente estan siendo arrastrados
a la aculturacion, dejando de lado su propia
identidad.

“La muerte del lenguaje implica la
pérdida de rasgos culturales unicos y de
conocimientos histdricos que probablemente
nunca seran recuperados. Esta triste y dificil
situacion se asocia a la pobreza, el racismo, y
a la inseguridad lingiiistica y cultural que sufre
gran parte de la poblacion indigena” (Paronyan
& Domingo, 2018, p. 2).

Uno de los objetivos del sistema de
Educacion Intercultural Bilingiie expresado en el
MOSEIB es: Recuperar y fortalecer el uso de las
distintas lenguas de los pueblos y nacionalidades
en todos los d&mbitos de la ciencia y la cultura y
buscar espacios para que sean empleados en los
distintos medios de comunicacion (Ministerio de
Educacion, 2018).

La ensefianza a través de las
metodologias activas tiene una larga trayectoria.
La incorporacion de las nuevas tecnologias en
los ambientes educativos formales contribuye a
que los estudiantes se preparen para enfrentar los
desafios de esta sociedad Desde la perspectiva de
Pérez de A y Telleria (2012) las TIC han creado
nuevas condiciones para construir ambientes
de ensefianza y aprendizaje que ofrecen
comunicacion sincronica es decir simultanea y
asincronica cuando el mensaje se emitido y es
recibido en un tiempo posterior

Las nuevas metodologias estan enfocadas
en el estudiante antes que en los contenidos lo cual
cambia el esquema tradicionalista de ensefianza
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aprendizaje aplicado desde hace mucho tiempo.
Peralta-Lara y Guaman-Gomez (2020). En este
contexto las metodologias activas potencian
el trabajo independiente del estudiante, lo cual
genera mayor compromiso y responsabilidad,
por lo tanto, se desarrollan en los estudiantes
competencias para aprender a aprender

La educacion Intercultural Bilingiie es
decir la educacién desde y hacia los pueblos
y nacionalidades indigenas estd tomando un
rumbo positivo, debido a las nuevas politicas
que fomentan el fortalecimiento y apropiacion
de la identidad cultural. Es evidente entonces
el incremento de las metodologias activas en los
contextos educativos de EIB. Asi por ejemplo
Buitrén Cachipuendo et al. (2020) en su articulo
proponen el “Disefio de un aplicativo Web para
la ensefianza del idioma Kichwa” mencionan
que el uso de las nuevas tecnologias para el
fortalecimiento de las lenguas indigenas otorga
un estatus social a la lengua ya que la incluye en
los medios modernos a la par de las tecnologias
actuales.

Ocafia Chiluisa (2017) en su articulo “Las
Tic en la educacion intercultural” mencionan
que los establecimientos interculturales aplican
las TIC para sus clases, considerandolas como
herramientas digitales de facil utilizacion
mismas que apoyan a un proceso de ensefianza-
aprendizaje de calidad. A través de su
investigacion confirmaron que el uso de las
metodologias activas incide en el aprendizaje en
los ambientes de educacion intercultural de una
forma positiva.

Como parte de las metodologias activas
se considera también la Gamificacion entendida
como una herramienta interactiva que a través
del juego fomenta el aprendizaje. El uso del
juego como elemento principal para dinamizar
y estimular la creatividad, el empefio, el trabajo
en equipo y la productividad de los participantes
a través de sus técnicas y dinamicas (Gonzalez-
Alonso, 2019). En otro sentido Trejo- Gonzalez
(2019) asevera que la Gamificacion esta
compuesta de categorias: las dindmicas, que se
refieren a una especie de reglamentacion durante
la practica. Por otro lado, las mecanicas y los
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componentes. Enfocados en la motivacion de los
participantes a seguir con el juego en busca de
recompensas.

Existeunavariedaddeplataformasatravés
de las cuales se puede aplicar la Gamificacion en
el aula como, por ejemplo: Kahoot, Geogebra.
Quizizz, Wordwall, ClassCraft, Plickers,
Educaplay. entre otras. En relacion a lo anterior
Rojas-Viteri et al. (2021) menciona que Kahoot
es un test on line creado con un ambiente como y
divertido que motiva a los estudiantes a contestar
una serie de preguntas, puede ser utilizado a
través de cualquier dispositivo movil. En cambio,
Quizizz es una herramienta que permite crear
cuestionarios on line que pueden ser respondidos
en tiempo real o como tarea. En este mismo
sentido Orrego- Riofrio y Aimacafa-Pinduisaca
(2018) citan a Pérez (2014) quien menciona que
Educaplay es una plataforma en la que se disefian
varias actividades educativas on line. Existen
alrededor de 17 actividades on line como: sopas
de letras, videoquiz, ruletas, crucigramas, entre
otras. Estas actividades favorecen a la retencion
y asociacion de los conocimientos previos con
los nuevos.

En una investigacion realizada por
Mallitasig Sangucho y Freire Aillon (2020)
encontr6 que la gamificacion aplicada en
ambientes educativos utilizando herramientas
tecnoldgicas es una técnica didactica eficaz.
Esta concepcion se pudo evidenciar durante
la aplicacion del plan de clase en la “Escuela
Naciones Unidas” para la asignatura de Ciencias
Naturales. Se confirmé el avance del aprendizaje
significativo a gran escala obteniendo resultados
positivos.

Fusionar la educacion intercultural y
la gamificacion es un reto que varios docentes
asumen a pesar de las dificultades del Sistema
Educativo Nacional con miras a obtener
resultados enriquecedores tanto para los docentes
como para los estudiantes. Al agrupar el proceso
de formacion de Educacion Intercultural con
la gamificacion para generar un proceso mas
ludico y motivador y asi fortalecer el trabajo
cooperativo estimulando el esfuerzo de todos
los involucrados hacia un objetivo comun, se
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obtendran beneficios para ambas partes de una
forma mas provechosa (Gonzalez-Alonso, 2019).
En los actuales contextos el uso y aplicacion de
las metodologias activas en ambientes educativos
interculturales bilinglie genera motivacién a los
estudiantes ya que su cultura esta siendo valorada
desde una Optica moderna e innovadora.

Alrededor del mundo las nuevas
tendencias de ensefianza aprendizaje estan
generando técnicas innovadoras basadas en las
nuevas tecnologias estimulando al estudiante a
un aprendizaje significativo. Por otro lado, las
didacticas tradicionales ya no estan generando los
resultados esperados. Por esta razon se empiezan
a contemplar metodologias de ensefianza
aprendizaje a través de herramientas digitales
o plataformas didacticas en linea priorizando
el uso de las TIC y generando nuevos entornos
de aprendizaje. Para Zurita Cruz et al. (2020) el
proceso de aprendizaje virtual es una evolucion
de la ensefianza tradicional que sumado al
avance tecnologico crea entornos virtuales
educacionales.

Las TIC son tecnologias que permiten,
producir, almacenar, procesar, presentar Yy
comunicar informacién por medio de los
diferentes dispositivos como computadoras o
tecnologia de ultima generacion. En relacion a
lo anterior Henriquez et al. (2020) indican que
las TIC no son solo herramientas o sistemas de
entrega de contenidos, también se convierten
en oportunidades para modificar lugares y
tiempos de aprendizaje, métodos y estructuras
mas motivadoras. Por otra parte Sandoval
(2020) afirma que en la actualidad las TIC
son amigables, accesibles, y se adaptan a los
contextos educativos y tienen el objetivo de hacer
una transicion de lo tradicional a un aprendizaje
constructivo.

Gamificacion: Esta investigacion se
enfoca en la gamificacion como herramienta
activa Contreras Espinosa, (2016) en términos
generales define a Game-based learning o
aprendizaje basado en juegos como el uso de
juegos para apoyar al proceso de ensenanza/
aprendizaje. En la actualidad se evidencia la
incorporacion de las llamadas “metodologias
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activas” muchas de ellas basadas en juegos. Por
su parte Zepeda-Hernandez et al. (2016) afirma
que diariamente surgen nuevas formas de
aprendizaje encaminadas a innovar la didactica
aplicada en el aula con el objetivo de mejorar el
proceso ensefianza-aprendizaje.

De acuerdo a lo anterior la Gamificacion
estd enmarcada en las nuevas formas de
ensefianza. Pascuas Rengifo etal. (2017) quienes
definen a la Gamificacion como la insercion de
técnicas de diseno, la mecanica y/o estilo de
juego en sistemas que usualmente no son juegos
con el objetivo de enriquecer la experiencia y
participacion del jugador. Desde la perspectiva
educativa el jugador seria el estudiante.

Actualmente nos vemos frente a una
generacion digitalizada, asi lo indican Zepeda-
Hernéndez et al. (2016) quien afirma que los
nuevos estudiantes han experimentado un cambio
radical y los denomina como Nativos Digitales,
los cuales piensan y procesan la informacion de
manera diferente, lo que resulta en un desfase
generacional. En este sentido los docentes deben
adaptarse a las nuevas tendencias de ensenanza
aprendizaje.

En este sentido muchos docentes se
ven en la tarea de auto medicarse en el ambito
tecnologico como lo menciona Pascuas Rengifo
et al. (2017) desde el contexto educativo se
ha incrementado el interés en el juego y sus
tecnologias en las ultimas décadas. Una de las
tendencias es recalcar que se debe aprovechar
el potencial de los juegos para ensenar de forma
diferente, Al implementar la Gamificacién en
los ambientes escolares se busca innovar la
metodologia para hacerla motivadora y activa
y alcanzar las destrezas y competencias de los
estudiantes. Martinez-Navarro, (2017) afirma que
la oportunidad para redefinir la practica educativa
es implementar en el aula la Gamificacion como
herramienta activa basada en el juego de acuerdo
a los requerimientos actuales.

Lengua Kichwa: Por otro lado, otro
aspectodeestudiolalenguakichwaenestecontexto
La Constitucion de la Republica reconoce que
Ecuador es un pais “intercultural, pluricultural y
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multilingilie”. En el territorio nacional coexisten
14 nacionalidades y 18 pueblos indigenas. Cada
una con su particularidad. Sin embargo, es la
lengua el elemento en comuin que las une. La
lengua Kichwa hablada por los grupos indigenas
de la sierra centro y algunas comunidades de la
Amazonia estan en un proceso de revalorizacion
a través de la Educacion Intercultural Bilingiie.
En este sentido Aguirre, (2019) menciona que
La lengua ancestral se ve en la necesidad de una
revitalizacion cultural lo que significa esfuerzos
desde una perspectiva descolonizadora.

La ensefianza de la lengua Kichwa esta
a cargo del Sistema de Educacion Intercultural
Bilingiie. Cabe indicar que el sistema Bilingiie a
masdeimpartirunaeducaciénacordealatendencia
actual, asume el reto de revalorizar la identidad
cultural de los pueblos y nacionalidades indignas
del Ecuador. En este contexto Encarnacion et al.
(2018) definen a la educacion Intercultural como
“la propuesta educativa inclusiva que favorece el
conocimiento y el intercambio cultural como la
valoracion positiva de la diversidad cultural en
términos de convivencia, innovacion curricular y
fomento de la participacion comunitaria”

En este sentido y con todas las premisas
anteriores se considera que al poner a la cultura
y sobre todo a la lengua Kichwa a la par de
las tendencias modernas educativas se estaria
cumpliendo con el objetivo de fortalecer la
lengua y de esta manera generar una conciencia
de apropiacion de la identidad que caracteriza a
la sociedad ecuatoriana todo esto a través de la
utilizacion de metodologias activas en el proceso
de ensefanza y que se convierte en el objetivo
primordial de la presente investigacion

Método

La presente investigacion se realizara
de manera cuasi experimental, se empled
gamificacion en una clase de lengua Kichwa
para determinar la incidencia del uso de esta
metodologia.  El paradigma epistemoldgico
es cuantitativo debido a que se evidenciara las
reacciones de los estudiantes al aplicar una clase
con gamificacion. La investigacion es de corte
transversal, es decir se aplicard una sola vez para
identificar el comportamiento.
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La investigacion se realizo en la Unidad
Educativa Intercultural Bilinglie Monsefior
Leonidas Proafio II, ubicada en la provincia
del Azuay, en la comunidad de Monjas de la
parroquia Quinjeo. La muestra para la aplicacion
de la investigacion son 3 1estudiantes del octavo
y décimo aiio de EGB 19 de género femenino y
12 de masculino.

Para recolectar la informaciéon se
aplico una ficha de observacion con la cual se
identificard el comportamiento y la actitud de
los estudiantes ante una clase con metodologias
activas, este instrumento posee una fiabilidad
calculada a través del alfa de Cronbach de 0.728.
En cuanto al andlisis estadistico de los datos se
utiliz6 el programa SPSS.

Es importante indiciar que se procedid
con la solicitud de autorizacidon y consentimiento
acadauno de los representantes de los estudiantes
que participaron en la presente investigacion,
cuyos documentos son parte de la bitdcora de la
investigacion.

Resultados

Durante esta insvestigacion se evidencio
que la metodologia activa de gamificacion causo
un impacto positivo en el aprendizaje de los
estudiantes ver tabla 1. Segin los resultados
los juegos aplicados en la clase de Kichwa
incrementaron la motivacion y la interaccion en
el aula.
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Tabla 1

Reaccion de los estudiantes ante juegos en linea

s 2 2 2.8
< < < &
§| &8 | E2 | E=S
= N QD - -5
2 3] o= o B
E| 5| EF | 5
= =~ = = 2
Validos Siempre 58 58,0 58,0 58,0
Casi 33 | 330 | 33,0 91,0
siempre
A veces 6 6,0 6,0 97,0
Casi nunca 3 3,0 3,0 100,0
Total 100 | 100,0 [ 100,0

La tabla 1 se observa que la reaccion
positiva de los estudiantes es de un 58% ante
la aplicacion de los juegos en linea. Por otro
lado, en la tabla 2 se evidencia que al aplicar la
gamificacion como herramienta activa durante la
clase de kichwa existe un nivel de motivacion de
un 53% es decir una alta motivacion.

Tabla 2

Motivacion durante la clase de Kichwa

(=]
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= = @ <

9] = — ]

= ] = >
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2 5 5 8

= [-% e 5

& 2

[=]

Ay
Validos Alto 53 | 53,0 | 530 53,0
Medio 43 | 430 | 430 96,0

alto
Medio 4 40 | 40 100,0
Total 100 | 100,0 | 100,0

En cuanto a la motivacion con la
aplicacion de la Gamificacion para la ensefianza
del Kichwa se evidencia que el 96% de los
estudiantes poseen una motivacion media alta
y alta, dando lugar a que esta estrategia activa
incentiva el aprendizaje de esta lengua ancestral.

En esta misma linea considerando lo
anterior se deduce que los juegos en linea
inciden positivamente en la clase de Kichwa.
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En este sentido los docentes deben ampliar sus
conocimientos en relaciona a metodologias
activas y tecnologia. Ademas, las aulas deben ser
adecuadas a las necesidades tecnoldgicas de los
estudiantes y docentes.

Discusion

Como se puede apreciar en los resultados
la gamificacion como herramienta activa genera
un cambio positivo en el proceso de ensefianza
aprendizaje en la asignatura de Lengua
Kichwa. Actualmente las nuevas tecnologias
estan innovando los procesos educativos para
conseguir resultados significativos. Un estudio
realizado por Pascuas Rengifo et al. (2017)
sefalan que la gamificacion tiene un alto
potencial en el sector de la educacion siempre
y cuando sea aplicada bajo las condiciones
adecuadas esto permitird identificar la mejora
en los resultados de aprendizaje de acuerdo a
la motivacion, concentracioén, participacion y
cambios de comportamiento.

En este sentido la motivacion es un tema
clave ya que el estudiante debe estar predispuesto
a aprender y mejor aun si es a través de juegos.
Contreras Espinosa (2016) menciona que la
motivacion es imprescindible para garantizar el
aprendizaje. sefiala que cuando un estudiante se
encuentra motivado la efectividad de la actividad
aumenta.

Al igual que el estudio realizado por
Rojas-Viteri et al. (2021) en el que se indica
que Kahoot se ha convertido en una estrategia
importante para los docentes debido a que
incentivo al estudiante a no faltar a clase y por
ende se logré una participacion mas activa. La
presente investigacion también demuestra que
la gamificaciébn es una estrategia motivadora
que incentiva a los estudiantes a aprender
la lengua kichwa de una forma divertida. Y
consecuentemente se fortalece el aprendizaje
de esta lengua. Asi también (Mallitasig
Sangucho & Freire Aillon, 2020) concluyen
que la gamificacion influye de manera positiva
en todas las escalas de la prueba ACRA. como
resultado se vio la mejora en la interiorizacion
del conocimiento de los estudiantes. Siendo
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algunos efectos la interaccion, entretenimiento,
y motivacion. En definitiva, se vio que el
conocimiento se capta mas rapidamente logrando
un aprendizaje a largo plazo.

Propuesta

En base a lo analizado anteriormente
se ha demostrado que la gamificacion como
metodologia activa tiene una alta significacion
en el proceso de ensefianza aprendizaje. Se
pudo observar que los estudiantes respondieron
eficazmente a las actividades propuestas
generando un ambiente de sana competencia.

Figura 1

Gamificacion como metodologia activa

La gamificacion es una metodologia
activa relativamente nueva. La misma que esta
generando cambios en el aprendizaje de los
estudiantes. Asi lo demuestran varios estudios
realizados. Expertos recomiendan su uso para
conseguir mejores resultados de hecho al
involucrar juegos en el proceso de ensefanza
aprendizaje promueve la motivacion y el gusto al
desarrollar las actividades. La sana competencia
hace que los participantes sean cada vez mejores

En base a lo analizado anteriormente
se propone en primer lugar una capacitacion
permanente y holistica de los docentes en relacion
a metodologias activas y manejo tecnologico. Es
un hecho que la pandemia ha propiciado el uso y
desarrollo de la virtualidad tanto de estudiantes
como docentes, quienes se han visto en la
necesidad de adaptarse a esta nueva modalidad,
ya que vino para quedarse. Por otro lado, los
conocimientos de los docentes deben estar
acorde a la educacion moderna. En vista de este
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cambio en el proceso de aprendizaje también
es necesario un cambio en la metodologia de
ensefianza. Los docentes tienen el desafio de
revertir la ensefianza tradicional a una ensefianza
digital aprovechando las bondades de lo que
ofrece esta nueva era tecnologica. Es conocido
que la metodologia tradicional no genera
cambios positivos en el estudiante mas bien los
conocimientos adquiridos son efimeros.

Si bien es cierto que existen varias
plataformas que se pueden adecuar a las
necesidades de los docentes y estudiantes. Es
importante tener en cuenta el objetivo de la
actividad, la edad de los estudiantes y sobre todo
el conocimiento en relacion al manejo digital y
tecnologico. Aunque en las nuevas generaciones
este conocimiento digital es innato. Sin embargo,
la correcta induccidn a la hora de desarrollar la
actividad va hacer la diferencia. Plataformas
como Kahoot, Educaplay, Quizziz, Live work
Sheets, Plickers, son de facil configuracion y
ofrecen una variada gama de actividades.

En varios estudios realizados en relacion
al tema se observa que al aplicar gamificacion
se llega a obtener los aprendizajes significativos
debido a la motivacion que se genera en los
estudiantes. La necesidad de ganar el juego hace
que los participantes recurran a los aprendizajes
adquiridos. De esta forma van recordando,
relacionando, y aplicando sus conocimientos en
situaciones reales y necesarias consecuentemente
se consigue aprendizajes significativos.

Al desarrollar el proceso de aprendizaje
en el cual se incluyen actividades gamificadas.
Se propicia al aprendizaje ladico del tema
de estudio. En este caso el aprendizaje de
la lengua kichwa. Las actividades ludicas
aplicadas incentivan a los estudiantes a aplicar
sus conocimientos de manera que sientan la
necesidad de aprender y conocer aiin mas sobre
el tema. Consecuentemente se fortalece el
aprendizaje de la lengua y de alguna manera se
propicia a la conservacion de este conocimiento
ancestral que es parte de la identidad de los
pueblos y nacionalidades indigenas del Ecuador.
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Conclusiones

Las nuevas metodologias de ensefanza
aprendizaje estan cambiando la perspectiva de
los docentes a la hora de impartir las clases. En
este sentido la gamificacion es una estrategia
innovadora que aplicada correctmente mejora
significativamente el aprendizaje. La relaidad
actual de la educacion permite evidenciar
que las metodologias aplicadas no son del
todo innovadoras y motivadoras. Lo dicho
anteriormente se puede evidenciar en la poca
motivacion que tienen los estuidantes en las
diferentes actividades pedagogicas ante una
metodologia traadicional. Diferentes estudios a
nivel mundial demuestran que la aplicacion de
metodologias activas causan un impacto positivo
en el parendizaje. Dejando ver que es imperiosa
la capacitacion de los docentes en esta area.

La presente investigacion hallo que
al aplicar gamificacion en una clase de lengua
kichwa los estudiantes reacionaron de una
manera positiva, ya que no siempre habian
utilizado esta metodologia. Muchos de ellos
recordaron los concimientos adquridos para
desarrollar las actividades. Esto demuestra que
el efecto de los juegos en linea es una practica
con la que se evidencia el nivel de concimentos
adquiridos y posiblemente serivira para tomar
desiciones en cuanto a la metodologia aplicada.

Al aplicar la gamificacion en la ensefianza
de lengua kcihwa se propicio el fortalecimiento
de la lengua kichwa, en este sentido el hecho de
que los estudiantes apliquen sus conocimientos
de kichwa en este tipo de practicas reconocidas
mundialmente genera un estatus significativo de
la lengua ancestral sobre el inglés considerado
mas importante.

En este sentido la propuesta planteada se
enfoca en la aplicacion de juegos en linea para
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje
del kichwa. Previo a esto los docentes deben
capacitarse en este ambito con miras a cambiar
la metodologia y mejorar los resultados. Para
esto es necesario el quipamiento tecnologico y
de conectividad. Finalmente, la investigacion
determino que la gamaificacion incide

positivamente en el aprendizaje de la lengua
kichwa generando motivacion en los estudiantes
lo cual fomenta el aprendizaje y por ende el
fortalecimiento de este idioma ancestral.
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