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RESUMEN

El presente articulo tiene como objetivo mejorar el nivel de rendimiento académico de los
estudiantes del décimo afio de educacion general basica en la asignatura de Lengua y
Literatura a traves de la implementacion de estrategias didacticas e innovadoras, en una
institucion educativa en donde el uso de la tecnologia es limitado; se aplico una metodologia
de investigacidn-accion participativa, con enfoque descriptivo en un estudio mixto:
cualitativo y cuantitativo. Los instrumentos de investigacion como observacion, encuesta,
entrevista y analisis del rendimiento académico contribuyeron a tomar decisiones en el
proceso cuyos resultados fueron favorables, sobre todo en la aplicacion de juegos con la
vision de gamificacion, en donde los 28 estudiantes encontraron un ambiente ludico y
significativo como espacio de aprendizaje. Como conclusion, los estudiantes tuvieron mejor
participacion en clases y se elevo en un 26% el dominio del aprendizaje con respecto al
primer trimestre del periodo académico.

Palabras claves: Aprendizaje activo, competencias, gamificacién, innovacién, rendimiento
académico.
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ABSTRACT

This article aims to improve the level of academic performance of students in the tenth year
of general basic education in the subject of Language and Literature through the
implementation of didactic and innovative strategies, in an educational institution where the
use of technology is limited; a participatory action-research methodology was applied, with
a descriptive approach in a mixed study: qualitative and quantitative. The research
instruments such as observation, survey, interview and analysis of academic performance
contributed to make decisions in the process whose results were favorable, especially in the
application of games with the gamification vision, where the 28 students found a playful and
meaningful environment as a learning space. As a conclusion, students had better
participation in classes and their learning mastery increased by 26% with respect to the first
quarter of the academic period.

Keywords: Active learning, competencies, gamification, innovation, academic performance.

Recibido: 13/10/2024
Aceptado:15/12/2024

INTRODUCCION

El modelo pedagdgico tradicional de aprendizaje sigue impregnado en las aulas de clases, en
las diferentes Asignaturas, con el método academicista que bloquea la creatividad de los
estudiantes quienes tienen que repetir Unicamente lo que el profesor dicta, segun los
contenidos de la planificacion, lo que conlleva a la desmotivacion y falta de interés por
aprender.

Los docentes son los responsables de facilitar el aprendizaje a sus estudiantes; Choez,
Menéndez y Lino (2024) afirman que el desenvolvimiento estudiantil es el fruto del
procedimiento didactico que se aplica en el aula para formar de manera cientifica, reflexiva

y critica; sin duda que, el estudiante también tiene que aportar a ello con el interés de revisar
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los contenidos de la materia, en este caso de Lengua y Literatura, para interiorizarlos y
hacerlos significativos a través del uso de estrategias.

Las estrategias dan lugar a la implementacion de la didactica dentro del aula de clases con el
uso de una serie de actividades, herramientas, recursos y evaluacion auténtica para desarrollar
las competencias de los estudiantes (Herrera & Villafuerte, 2023). Las estrategias didacticas
tributan de forma auténtica en las decisiones a tomar, el autor Luperén (2021) define como
acciones programadas con el proposito de lograr sus metas. Una estrategia didactica es «un
conjunto de técnicas, procedimientos y/o actividades necesarias en el proceso de ensefianza-
aprendizaje» (Monteza, 2022, p. 124) lo que conduce a la innovacion educativa que debe
partir siempre del docente.

La innovacion educativa segun Fidalgo (2021) es el uso de una concepcion que produce
transformacion de los procesos que originan mejoras en el aprendizaje, existen «tendencias
que responden a demandas historicas del profesorado, otras a demandas de la sociedad y otras
permiten cambiar totalmente el enfoque de los procesos de formacion y aprendizaje».
(Fidalgo, 2021, p. 4)

Todas las herramientas tecnoldgicas mencionadas son imprescindibles para elevar el
conocimiento y facilitar el aprendizaje en los estudiantes, sin embargo, considerando la
realidad de la Unidad Educativa “Carlos Crespi II”, una Institucion con limitados recursos
tecnologicos y acceso a internet dentro de las aulas de clases, es necesario pensar en el uso
de estrategias innovadoras que no requieran conectividad, que estén al alcance de los
estudiantes y que sean motivadoras del aprendizaje como la Gamificacion y Design thinking.
Si bien es cierto que la gamificacion tiene un componente ladico, es algo mas que un juego,
porque introduce procesos de aprendizaje con el uso de la didactica y recursos adecuados,
donde se pueda desarrollar habilidades que motiven la creatividad y el aprendizaje de los
estudiantes (Zambrano & Marcillo, 2021). Cabe destacar que con el uso de la gamificacion
los estudiantes aprenderan de manera divertida o entretenida mediante el juego. Los autores
Llorens et at. (2016) exponen los beneficios de la gamificacion, la dopamina que se libera
con el uso puesto que el espacio de diversion que se genera activa sentimientos de disfrute
como el entretenimiento, la motivacién y la curiosidad que ayudan a potenciar el
aprovechamiento, mejorando el nivel de aprendizaje y descartando situaciones de

desmotivacion, carencia de concentracion y un clima no agradable dentro del aula de clases.
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Por lo tanto, como propoésitos de la gamificacion estan el apoyo al alumnado para que
experimente nuevas vivencias, de armonia, disfrute y autonomia para alcanzar desafios.
(Garcia et al., 2021).

Segun los investigadores Garcia et al. (2018) varios son los beneficios de la gamificacién en
el &mbito educativo, entre ellos estan el despertar la curiosidad por aprender, incrementar la
motivacion, la creatividad; elevar la autoestima, asi como fortalecer el desarrollo de
habilidades sociales que cambia el comportamiento de los estudiantes

El Design Thinking es otra metodologia activa del aprendizaje que tiene como finalidad
comprender al ser humano como tal, en su relacion con el entorno y sus necesidades, para
alcanzar soluciones que lo entusiasmen. Los estudiantes aprenden mejor cuando estan
conectados en el proceso y asumen retos contextualizados (Storni, 2021), éste es un método
activo del aprendizaje que contribuye a mejorar la interrelacién de los estudiantes, su
imaginacion, creatividad y sus competencias en actividades cooperativas que facilitan el
trabajo en grupos para solventar inquietudes, incentiva el trabajo autbnomo motivando su
desarrollo personal a través de la aplicacion del flipped classroom o aula invertida (Nontol
Oyarce et al., 2022). Este método esta centrado en el estudiante, los docentes deben contribuir
para que tengan éxito en la vida, sin exigir la memorizacion de hechos sino dandoles la
oportunidad de interactuar con el contenido, con pensamiento critico para que puedan
producir nuevos conocimientos (Razzouk & Shute, 2012)

Segun el avance de contenidos y la predisposicion de los estudiantes para desarrollar su
creatividad y crear textos, se considera también el uso del aprendizaje cooperativo en donde
su interaccion, e interrelacion con los deméas posibilita la resolucién de problemas
académicos, lo que conlleva a una responsabilidad compartida y una comunicacion constante
(Pérez et al., 2022) que sin duda contribuira a la concrecidn de los objetivos que va mas alla
del hecho de leer y escribir, fortalece la lectura y escritura, y contribuye con un conjunto de
conocimientos y capacidades individuales para su desarrollo personal.

La comunicacion oral es una de las destrezas a desarrollar en este subnivel, décimo grado de
Educacidn General Basica, segun el curriculo de educacion ecuatoriano. Al respecto Romo
(2017) menciona que «la lingtistica también contribuye a la construccion del mensaje oral,
aunque la gramética no sea correcta, el nivel fonologico, 1éxico, gramatical, semantico

contribuyen a la comunicacion precisa» (p. 45).
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Segun el autor Morales (2018), la lectura aporta grandes beneficios para la salud emocional
del ser humano, entre ellas estan:

Permite adquirir conocimientos e incrementa la capacidad comunicativa.

Ayuda a desarrollar la capacidad de analisis y resolucion de problemas.

Es una opcidn de entretenimiento.

Permite desarrollar la empatia y las relaciones interpersonales.

Enriguece el mundo interior

Amplia el vocabulario y fomenta la escritura.

Estimula la concentracion.

Incentiva la imaginacion.

Ejercita las conexiones neuronales

Permite liberar emociones (Morales, 2018, p.19).

La fluidez en la lectura y escritura beneficia al ser humano en sus competencias laborales,
logros personales y profesionales, pues si una persona lee y escribe con propiedad se va a
destacar en cualquier ambito de la vida y tendra mejores oportunidades de aportar a la
sociedad. Los autores Conejo y Carmiol (2017) hacen referencia a la lectoescritura como el
cumulo de competencias, conocimientos y actitudes como elementos que segun la
investigadora Quemé (2022) estd relacionado con el desarrollo del lenguaje oral,
comprension, animacion a la lectoescritura, lenguaje escrito y desarrollo del vocabulario, que
son clave para introducir a la Lengua y Literatura en el décimo grado.

El propoésito de esta investigacion es mejorar el nivel de rendimiento académico de los
estudiantes de décimo afio de educacién general basica de la Unidad Educativa Particular
“Carlos Crespi II” en la asignatura de Lengua y Literatura, a través de la implementacion de
estrategias didacticas e innovadoras: gamificacion y Design thinking que contribuiran a
estimular en los estudiantes el deseo de aprender mientras experimentan actividades con
diferentes dinamicas, considerando las limitaciones de la Institucion que cuenta con un solo
laboratorio de computacion para la educacion general basica y bachillerato, con un acceso a
internet de baja calidad y con un tiempo restringido de uso, ademas de que la mayoria de
estudiantes no disponen de recursos tecnoldgicos ni internet para trabajar en una plataforma

educativa para la interaccion virtual.
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METODOLOGIA

La metodologia efectuada es mixta, cualitativa y cuantitativa: Cualitativa porque se analiza
la realidad del contexto, la actitud de los estudiantes dentro del aula de clases luego de la
aplicacion de cada juego con caracter formativo, utilizando el método de investigacion-
accion participativa, que involucra no solamente la investigacion y la accién sino también la
participacion: la investigacion para conocer la realidad en el aula, la accion para intervenir
en el aula y la participacion para el involucramiento en planificacion y aplicacion de
estrategias con el fin de transformar la realidad (Ander-Egg, 2003) ejerciendo la calidad de
docente investigador de la practica dentro del aula de clases, tomando en cuenta la
autoevaluacion, autocritica, reflexion permanente sobre el quehacer pedagdgico, asi como el
didlogo con los 28 estudiantes del décimo de béasica con el fin de mejorar procesos y
motivarles a conectar con la lectura, a disfrutar de textos y escribir con entusiasmo,
considerando sus capacidades, inteligencias multiples y formas de aprendizaje.
Cuantitativa porque se examina calificaciones y se efectla una comparacion del rendimiento
académico obtenido durante los tres trimestres con el fin de descubrir el porcentaje de mejora
en el rendimiento académico.

Es un estudio transversal realizado en los meses de enero a junio del 2024, tiene un enfoque
descriptivo porque permite detallar los aspectos observados y los analisis realizados con la
técnica de investigacion de campo en base a los siguientes instrumentos: observacion,
entrevista, encuesta y analisis de calificaciones.

La observacion se realizo a través de una ficha estructurada con 14 criterios que evalud la
interaccion de la docente titular con los estudiantes y 10 criterios de observacion directa y
participativa con los estudiantes en todo el proceso. La entrevista fue con consentimiento
informado a la docente titular de aula y se lo hizo en base a un formato con 10 preguntas
estructuradas. La encuesta a los estudiantes se realizo en base a un cuestionario con 7
preguntas: 5 estructuradas y 2 abiertas.

Para potenciar el aprendizaje de Lengua y Literatura y hacer que las clases sean dinamicas,
diferentes y que orienten al estudiante a descubrir, construir y empoderarse de los
conocimientos se elaboré las planificaciones basadas en contenidos del libro y destrezas del
curriculo nacional 2016 con nuevas estrategias didacticas, partiendo de la lectoescritura que

es un proceso linglistico e impulsor del desarrollo del ser humano (Gonzélez, 2020). Se hizo
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uso de la gamificacion que involucrd la aplicacion de juegos con desafios, en ambientes no
ludicos, para mejorar la motivacién y el involucramiento de los estudiantes (Rodriguez et
al., 2023) asi como el design thinking para el fortalecimiento de la comunicacion entre los
estudiantes, el trabajo cooperativo y colaborativo en grupos y un aprendizaje auténomo,
considerando que éste es un proceso que incluye maltiples estrategias que ayudaran a afrontar
con creatividad las diferentes problematicas que se pueden identificar en el aula (Dundar,
2022).

RESULTADOS

El proceso inicié con la entrevista realizada a la docente del décimo nivel de educacion
general basica que sirvio para conocer las estrategias que utiliza en el proceso del aprendizaje
en la asignatura de Lengua y Literatura, en su intervencion expuso que le gusta la asignatura
porque es dindmica, conoce sobre estrategias educativas y lo utiliza para desvincularse de la
educacion tradicional poque al aplicar una didactica innovadora se despierta el interés de los
estudiantes para aprender, tuvo una experiencia positiva fuera del aula de clases, considera
que la préactica de lectura comprensiva y normas de ortografia servird para la vida de sus
alumnos, las estrategias que utiliza en clases son: lluvia de ideas, debates, juego de roles,
contextualiza los temas en base a su realidad y realiza cuadros sindpticos para reforzar el
aprendizaje; este dialogo fue fundamental en virtud de que como docente titular de aula se
convertira en observadora de las estrategias que se aplicaran con los estudiantes.

En base a la observacion realizada en el aula de clases se pudo evidenciar que la docente es
respetuosa con los estudiantes, sabe escucharles, interactla para solventar dudas, fomenta el
desarrollo del pensamiento critico, acompafa en el proceso del aprendizaje aunque ejerce
protagonismo en transmitir conocimientos, no inicia sus clases con dinamicas motivadoras,
no se utiliza recursos didacticos que faciliten el aprendizaje de los estudiantes, tampoco se
hace uso de juegos para dinamizar el ambiente, se carece de actividades para recordar
conocimientos previos y fomentar el trabajo colaborativo, Con respecto a los estudiantes se
pudo notar que no son participativos, no realizan actividades extras ni grupales, no existe
interaccion libre y espontanea, no se divierten en clases, se observa desmotivacion y

desinterés por aprender.
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Como resultado de la encuesta aplicada a los 28 estudiantes de este nivel se pudo conocer
que al 28% no le gusta la asignatura, el 48% no participa en clases, el 72% no conoce que es
una estrategia innovadora, el 24% no lo gusta escribir, el 56% no le gusta leer libros, el 32%
considera que las clases no son dindmicas ni emocionantes, el 36% cree que las clases no
despiertan iniciativas de creatividad, el 24% no disfruta de las clases; si fueran docentes
consideran que harian las clases dinamicas, comprensibles, participativas y divertidas a

través del uso de juegos.

Figura 1: Promedios generales de los estudiantes que corresponde al primer trimestre

Rendimiento académico

B Domina los aprendizajes
B Alcanza los aprendizajes
B Proxmo a alcanzar los aprendizajes

M No alnza los aprendizajes

Fuente: Registro de notas de la docente de Lengua y Literatura

En la tabla 1 se refleja la escala de calificaciones cualitativa y cuantitativa que consta en el
Reglamento General a la Ley Orgénica de Educacion Intercultural del Ecuador, Art. 26, el
minimo requerido para aprobar el nivel es de 7/10.

Tabla 1: Escala de calificaciones

ESCALA CUALITATIVA EQUIVALENCIA
Domina los aprendizajes requeridos 9,00-10,00
Alcanza los aprendizajes 7,00-8,99
Esta proximo a alcanzar 4,01-6,99

No alcanza los aprendizajes Menor o igual a 4

Fuente: Registro Oficial, Segundo Suplemento No. 254, p. 14
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Con respecto al rendimiento académico del primer trimestre segun la escala de calificaciones
que consta en la figura 1, el 22% domina los aprendizajes en Lengua y Literatura, es decir
tiene un promedio de 9 y 10/10, un 33% alcanza los aprendizajes con un promedio de 7 y
8.99/10 y, un 45% estd proximo a alcanzar los aprendizajes, es decir no alcanza el minimo
requerido para aprobar el nivel.

De acuerdo al instructivo de aplicacion de la evaluacion estudiantil «Lo esencial de la
evaluacion es proveer de retroalimentacion al estudiante para que pueda mejorar y lograr los
minimos establecidos para la aprobacion de las asignaturas del curriculo, asi como para el
cumplimiento de los estdndares nacionales» (Ministerio de Educacion, 2016, p. 5)

En el segundo y tercer trimestre se realizd y se aplic6 planificaciones de clases con el uso de
los juegos: “tingo, tingo, tango”, “adivina quién soy”, “el ahorcado”, “El tiro al blanco”,
“elaborando palabras con plastilina”, “Las charadas”, cada uno tuvo su componente,
mecanica y dindmica de juego que permitié crear ambientes que estimularon la creatividad,
el interés por aprender y una mayor dedicacion hacia las actividades académicas, se alcanzo
una participacion activa, se despertd la curiosidad que generd una mayor intervencion en
clase, se fomento la autorreflexion y el desarrollo de la autonomia.

Los juegos no fueron simples actividades ludicas, cada uno tenia un nivel de dificultad al
cumplir reglas definidas y alcanzar metas, fue un proceso de gamificacién sin el uso de
tecnologia que promovio el aprendizaje autodirigido, los alumnos pudieron avanzar a su
propio ritmo y establecer metas personales que ayudd no solo en la mejora de la retencion de
la informacion, sino también a desarrollar habilidades criticas como la resolucion de
problemas y la toma de decisiones en un proceso de reflexion y accion permanente de dialogo
con los estudiantes, de conversacion con la docente de aula, de ajustes en la planificacion y
de un enriquecimiento de conocimientos como investigador, lo que permitio mejorar y
alcanzar optimos resultados, segin se puede evidenciar en la figura 2 que corresponden a
rendimiento académico del tercer trimestre de estudio en el afio lectivo 2023-2024, lo que
se traduce en innovacion educativa que ha tenido un impacto positivo en el aprendizaje de
los estudiantes, partiendo de actividades ludicas, pausas activas, participacion individual y
grupal entre otras actividades que impulsaron la motivacion e interés.

Figura 2: Promedios generales de los estudiantes que corresponde al tercer trimestre
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Rendimiento académico

B Domina los aprendizajes
M Alcanza los aprendizajes
B Proximo a alcanzar los

aprendizajes

B No alcanza los aprendizajes

Fuente: Registro de notas de la docente de Lengua y Literatura

El 59% de estudiantes dominan los aprendizajes con promedios entre 9 y 10/10, el 26%
alcanza los aprendizajes con calificaciones entre 7 y 8.99/10; sin embargo, existe un 15%
que esta proximo a alcanzar los aprendizajes con notas entre 4.01 y 6.99/10. Al comparar el
rendimiento académico que constan en las figuras 1 y 2 se puede evidenciar que se elevo el
dominio de aprendizajes en un 37% y se redujo el bajo aprovechamiento que consta en la
escala de préximo a alcanzar los aprendizajes en un 30%, aunque lo mas relevante fue la
observacion del cambio de animo, entusiasmo y creatividad que demostraron los estudiantes
en un ambiente ludico y significativo que requiere no solo ser aplicado en una asignatura sino
en todas las materias del curriculo que corresponden al nivel.

A través de la aplicacion del design thinking en actividades grupales, de trabajo colaborativo,
empético y solidario los estudiantes tomaron conciencia de su responsabilidad y de la
importancia del aprendizaje autdbnomo en su formacion, reforzando e incorporando a su vida
las habilidades blandas como el respecto, la responsabilidad, solidaridad y apoyo a los demas,
lo que les ayuda a asumir responsabilidades y transformar los desacuerdos en oportunidades

de crecimiento y cooperacion.
DISCUSION Y CONCLUSIONES

El docente tiene la responsabilidad de investigar para incluir en la planificacion
nuevas y activas metodologias de ensefianza; seguir aplicando el modelo tradicional de clases
no es significativo, limita las habilidades, destrezas y bloquea el pensamiento critico de los

estudiantes quienes deben ser el centro del proceso del aprendizaje, el docente tiene que evitar
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ser el protagonista, por el contrario debe convertirse en el acompafante, guia y tutor que
conduce a sus estudiantes a alcanzar aprendizajes significativos mediante estrategias activas
que dinamicen y recreen el conocimiento del estudiante, ya que la innovacion educativa
conduce a una transformacion en el proceso que se ve reflejado en los materiales, didactica
y métodos aplicados (Ortegon, 2021).

Todavia existen docentes en algunas instituciones educativas que siguen haciendo uso del
modelo tradicional, se consideran protagonistas del conocimiento y exigen a sus estudiantes
la memorizacién de contenidos porque creen que les servira para la vida, bloqueandoles asi
su iniciativa, creatividad y la capacidad de reflexion. EI Ministerio de Educacion del Ecuador
a través de talleres y cursos incentiva a los docentes a un cambio, a realizar innovacién
educativa, a dejar atras el tradicionalismo y transformar la educacion mediante una cultura
de cambio, que el docente sea investigador, desarrolle su iniciativa y se actualice en los
nuevos métodos de ensefianza, que pueda salir de su zona de confort y tener en cuenta que a
los estudiantes de hoy no les sirve la metodologia del ayer, de “toda la vida”. Es por ello que,
la innovacion educativa viene a quedarse en las aulas de clases porque esta llamada a atender
las nuevas necesidades de los estudiantes.

Los docentes que apuestan por el cambio, la mejora e innovacion deben hacerlo desde la
organizacion de sus clases de una forma alternativa a la tradicional (Charteris et al., 2020)
para promover una educacion activa, dindmica y creadora de una sociedad diferente y
solidaria que aporte de esta forma a la vision de la institucion educativa que tiene como
modelo el constructivismo y que cree en el estudiante como el actor principal de su propio
aprendizaje, que participa activamente y aprende interpretando el mundo que le rodea

El aprendizaje activo requiere creatividad, encontrar soluciones innovadoras y trabajar para
motivar a los estudiantes a aprender, con estrategias motivacionales que involucran y
permiten a los estudiantes divertirse mientras aprenden, apoyandolos y trabajando
libremente. «El profesor, mé&s que un ejecutor o un implementador de proyectos ajenos
disefiados por expertos, es [...] un sujeto que filtra y redefine la innovacion de acuerdo con
su conocimiento y con su estructura de pensamiento» (Gonzalez-Monteagudo, 2020, p. 2)
Lengua y Literatura es una de las asignaturas primordiales del décimo nivel de educacion
general bésica, consta en el curriculo ecuatoriano, comprende diferentes aspectos,

habilidades y destrezas que conllevan un gran conocimiento. hacia el estudiante, dentro de
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aquellos aspectos se puede destacar la lectura, comunicacion oral y escrita, lengua y cultura,
asi como la escritura y literatura. Todas aquellas mencionadas tienen una relacion comdn,
por ende el docente tiene una gran responsabilidad en esta area para alcanzar el maximo
provecho mediante nuevas estrategias que mejoren el proceso académico, que ayuden a
incentivar la participacion de los estudiantes, despertar el interés para cuestionar la
importancia de dicha materia, fomentar su curiosidad por aprender dentro y fuera del aula de
clases, hacer entender la importancia de la asignatura y como ésta puede servir para la
formacion humana y finalmente dar a conocer que existe una forma distinta, recreativa,
ludica, activa y significativa de dar clases, considerando la importancia de alcanzar desafios,
de realizar ejercicios de recreacion de la lengua porque se necesita de ella para que el
alumnado pueda aspirar a un mejor dominio intelectual. La investigadora Escobar (2021)
acota la obligatoriedad que tienen los docentes en la capacitacion sobre curriculo y estrategias
metodoldgicas innovadoras para atender las necesidades del alumnado, desarrollar las macro
destrezas desde la asignatura de Lengua y Literatura y brindar oportunidades en el contexto
en el que se desenvuelvan.

Sin duda existen muchas estrategias innovadoras que pueden ser utilizadas en el aula de
clases, sin embargo, se pudo evidenciar que el uso de la gamificacion, juego motivado con
normas establecidas, sin el uso de la tecnologia en una institucion educativa con limitaciones
en conectividad, un laboratorio de computo para todos y con alumnos de limitados recursos,
cambia la actitud de los estudiantes, les motiva, conecta con la tematica y despierta el interés
por el aprendizaje, lo que demuestra que es posible cambiar el proceso y que la innovacion
en educacion va mucho mas alla que solamente el uso de tecnologia. Seguln las investigadoras
Batistello & Cybis (2019) la gamificacion no necesariamente debe ser digital, tampoco es un
simple juego, es una actividad planificada, con estrategias para alcanzar experiencias
divertidas y comprometidas que conducen a alcanzar mejores resultados de aprendizaje.
«La gamificacion es la incorporacién de elementos de los juegos en los escenarios del aula,
para proporcionar a los estudiantes oportunidades de actuar de forma autdnoma, mostrar
competencia y aprender en relacion con los demas» (Castillo-Mora et al., 2022, p. 691). El
cambio climatico que padece la region, la carencia de energia eléctrica que ocasiona cortes
en periodos de clases, hace que lo antes expuesto sea una alternativa en muchas Instituciones
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La investigacion-accion como estrategia de reflexion permanente fue clave en la
investigacion, e influyé en el enriquecimiento docente desde la planificacion didactica hasta
la aplicacion de una metodologia activa con juegos dentro del aula de clases, mismos que
fueron disefiados y redisefiados con normas y actividades que al aplicarlos dentro del aula
permitieron cambiar el ambiente y conseguir una mejor participacion del alumnado en una
asignatura que se lo consideraba no dindmica como es Lengua y Literatura, lo cual causo
también curiosidad e interés de la docente titular de aula, con preguntas como ¢qué juegos
disefiar?, ¢cémo aplicar? para cambiar el ambiente de aprendizaje en una Institucién
educativa en donde las autoridades brindan todo el apoyo a docentes y estudiantes pero con
limitados recursos.

Es esencial que el docente disefie cuidadosamente las actividades de clase para alinearlas con
los objetivos de la asignatura y el nivel, y convertir a la gamificacion en una herramienta
poderosa que utilizada adecuadamente puede transformar el aula en un lugar de inspiracion
y de motivacion, beneficiando tanto a estudiantes como a docentes porque estimula la
creatividad, mejora las relaciones interpersonales entre estudiantes y docentes, generando
una convivencia armonica, de confianza y amistad, considerando siempre que los estudiantes
necesitan tiempo y esfuerzo para combinar conocimientos con actividades interesantes y
nuevas estrategias para fortalecer el aprendizaje.

El solo hecho de utilizar tecnologia dentro de clases, no es innovar, la innovacion va mucho
mas alla, se inserta en el ser y el hacer del estudiante mediante el uso de estrategias que
ayudan a desarrollar sus competencias, a incentivar el aprendizaje, a promover su
protagonismo involucrandoles més en las diferentes actividades, haciéndoles a cada uno parte
del proceso; pues, asumir la innovacion educativa es tomar conciencia de inconvenientes,
retos, dudas y varias situaciones mas que se presenten en el camino, lo importante es que el
docente esté seguro que todo cambio metodoldgico y didactico sirve para enriquecer el

conocimiento.
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