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EN LA ENSENANZA REMOTA DE LA LENGUA ESPANOLA COMO LENGUA
ADICIONAL
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RESUMEN

Este trabajo tiene por objetivo general analizar como la gamificacion puede dar soporte a los
profesores de lengua espafiola, utilizando las metodologias activas en las clases remotas. Una
herramienta propuesta de gamificacién es el Quizizz una plataforma de aplicacion de teste (quiz),
donde el profesor puede elaborar sus actividades. La gamificacion es la practica de jugar partiendo de
juegos especificos pensando mas alla de la vida real. La problematizacion es constituida de los
cuestionamientos, ;La gamificacion puede contribuir en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el
nuevo sistema de ensefio: el remoto? ;Coémo la gamificacion puede ser un método para la ensefianza
de la lengua espafiola como lengua adicional? ;Qué estrategias la gamificacion ofrece a los profesores
para mejorar el ensefio remoto en las clases de lengua espafiola? ;Como la gamificacion puede ayudar
a los profesores de lengua espafiola a tener clases mas dindmicas y participativas en el sistema remoto?
La metodologia fue la investigacion bibliografica de naturaleza aplicada, con un abordaje cualitativo y
objetivos de investigacion exploratoria, y una investigacion de campo. El marco teoérico esta basado en
los siguientes autores: Alves (2015), Bacich (2018), Fadel (2014), Tolomei (2017). Durante las clases
de Lengua Espafola al aplicar el juego Quizizz se percibid que los alumnos reaccionaron de manera
positiva, demostrando interés y motivacion por el juego, y este estd relacionado directamente a los
contenidos, la gamificacion es una herramienta esencial, algo que puede ser utilizado tanto en las
clases remotas cuanto en las presenciales.

Palabras clave: Gamificacion. Ensefio remoto. Juego quizizz. Metodologia activa.

1 INTRODUCION

La motivacion de hacer el trabajo con esta tematica surgid a través de la experiencia
personal como profesoras de Lengua Espafiola en la Ensefianza Fundamental II y la
Ensefianza Mediana. En marzo de 2020, la educacidon en Brasil pasa transformarse, todo
empieza a ser en el formato tecnologico, las clases presenciales en este momento no pudieron
ser realizadas, entonces los profesores tuvieron que profundizarse y hasta mismo aprender a
utilizar los recursos tecnoldgicos para que las clases pudiesen ocurrir de alguna forma sin
prejuicio a los alumnos.

Los profesores tuvieron que cambiar sus metodologias debido al coronavirus que
causa una enfermedad Ilamada Covid-19, para amenizar la propagacion del virus, exige el

aislamiento social, los alumnos pasaron a asistir las clases delante de una pantalla de un
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ordenador o teléfono movil y los profesores a todo los ratos pensando en ese nuevo proceso
de ensefianza llamado de “remoto”, algunas de las clases funcionaron por la aplicacion de
WhatssApp, otras por el Zoom, Meet, Team Link y cada region y escuela fueron adaptandose
a su realidad. Después que la comunidad escolar (profesores, alumnos y coordinacion) se
adaptaron los profesores con todo su magnitud buscaron cada vez mas perfeccionar sus clases
poniendo: diapositiva, mapas mentales, cortometraje, videos del Youtube, entre otros recursos
ya utilizados, saliendo de la pizarra y del marcador y adentrando cada vez mas en la era
digital, en esta escena entra las metodologias activas, y dentro de las distintas formas de ser
realizadas, la que fue explotada durante las clases de Espafol fue la gamificacion.

Segun (Espindola, 2018), la gamificacion es, basicamente, usar ideas y mecanismos de
juegos para incentivar alguien a hacer algo. Fue exactamente esta la propuesta inicial en la
utilizacion de los juegos durante las clases de lengua adicional, incentivar a los alumnos a
participaren de las de manera activa e interactiva con los contenidos propuestos. Ademas de
esto motivar la participacion de los alumnos para que el proceso de ensefanza- aprendizaje
sea efectuado es esencial, asi confirma (Garris et al., 2002), la motivacién es un aspecto
fundamental de aprendizaje eficaz, pero esta precisa ser sostenida a través de “feedback”,
reflexion y participacion activa para que el aprendizaje por fin ocurra.

En este trabajo buscase responder, ;La gamificacion puede contribuir en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en el nuevo sistema de ensefio: el remoto? ;Cémo la gamificacion
puede ser un método para la ensefianza de la lengua espafiola como lengua adicional? ;Qué
estrategias la gamificacion ofrece a los profesores para mejorar el ensefio remoto en las clases
de lengua espafiola? ;Como la gamificacion puede ayudar a los profesores de lengua espaiola
a tener clases mas dinamicas y participativas en el sistema remoto?

El objetivo general es analizar como la gamificacion puede dar soporte a los profesores
de lengua espafiola, utilizando las metodologias activas en las clases remotas. E los objetivos
especificos son: presentar los principales conceptos de gamificacion, presentar los principales
conceptos de metodologias activas e identificar en la gamificacion, estrategias para el
aprendizaje del espafiol como lengua adicional, con enfoque en el juego Quizizz en las clases
remotas.

La metodologia utilizada fue la investigacion bibliografica de naturaleza aplicada,
con un abordaje cualitativo y objetivos de investigacion exploratoria, fue hecha también una
investigacion de campo, la aplicacion de un cuestionario electronico con 10 preguntas para

algunos profesores y 05 cuestiones para algunos alumnos.
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2 FUNDAMENTACION TEORICA

En tiempos de Covid-19, la ensefianza en el mundo cambio6, la OMS (Organizacion
Mundial de Salud) recomend¢ el aislamiento de la sociedad a causa del coronavirus. En Brasil
en el afio de 2020 la educacion pasé a usar el modelo de ensefianza llamada de “remoto” que

segun Moreira y Schlemmer (2020, p. 8) conceptia la ensefianza remota:

O Ensino Remoto ou Aula Remota se configura, entdo, como uma modalidade de
ensino ou aula que pressupde o distanciamento geografico de professores e
estudantes e vem sendo adotado nos diferentes niveis de ensino, por instituicdes
educacionais no mundo todo, em funcdo das restrigdes impostas pelo COVID-19,
que impossibilita a presenca fisica de estudantes e professores nos espagos
geograficos das institui¢des educacionais (MOREIRA ¢ SCHLEMMER, 2020, p. 8).

La ensefianza remota se torno la principal alternativa emergencia de las instituciones
educacionales del Brasil, ella fue desafiadora y exigiéo mucho de toda la comunidad escolar,
todo muy nuevo para los alumnos y profesores, causé un impacto fuerte, causando diversos
tipos de sentimientos principalmente la incertidumbre en el ambito educacional, coger en las
tecnologias, aprender sobre plataformas y/o sistema, para que la clase ocurriese.

De esta forma, aquellas clases tradicionalista se quedaron para tras la clase se
transformo en una clase invertida, como dice el propio nombre una inversion del proceso de
ensefianza-aprendizaje. Segun afirma (Dolan; Collins, 2015), estudios revelan que cuando el
profesor habla menos, orienta mas y el alumno participa de forma activa, el aprendizaje es
mas significativo. De ahi las metodologias activas entran en accion. ;Y qué son estas

metodologias activas? Segiin Bacich (2018, p.26) afirma que:

As metodologias ativas sdo compreendidas como praticas pedagogicas alternativas
ao ensino tradicional. Em vez do ensino baseado na transmissdo de informagao, da
instru¢do bancaria, como criticou Freire (1970), na metodologia ativa, o aluno
assume a postura mais participativa, na qual ele resolve problemas, desenvolve
projetos, cria oportunidades para a construgdo de conhecimentos.

La metodologia activa transciende el alumno como el protagonista de este proceso de
ensefianza y aprendizaje, ddndole una voz mas activa en la participacion de las clases. En la
lengua espafola, se trabaja algunas habilidades para que el alumno aprenda el idioma como
lengua adicional, entonces se puede explotar la metodologia activa transformando las clases
en una clase dialogada y asi practicando la oralidad de forma mas participativa.

Las metodologias activas pueden ocurrir de diversas formas, va a depender del

contexto real de cada region y también de la creatividad del profesor. Como por ejemplo
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transformar algo simple en algo innovador, como tarea de casa no pasar una pagina del libro
donde ¢l alumno tenga que leer y contestar, pero conectar un sitio y ver a un video orientado
por el docente desarrollando la propuesta y resolviendo los problemas impuestos, lo que va a
diferencia es la conduccion de la clase para el publico albo que son los alumnos construya su
conocimiento.

Para Bastos (2006, p. 10) el concepto de metodologias activas se define como
“processo interativo de conhecimento, analises, estudos, investigagcoes e decisdes individuais
ou coletivas, com a finalidade de encontrar solu¢des para um problema”. Aun sobre el autor,
el docente debe actuar como facilitador, para que el alumno haga la investigacion, refleja y
decida por ¢l mismo lo que hacer para alcanzar los objetivos.

Con las metodologias activas se abre un abanico de diversidades para que el alumno
pueda aprender los contenidos, ¢l tiene total libertad en este proceso, pues el profesor actua
como orientador y quien ejecuta es el propio alumno, claro que todo con la orientacion del
docente, de esta forma ¢l discente se transforma en un alumno critico, creativo y mas
participativo, para que proposito sea atingido.

Segun el libro de Moran (2017), existen algunas técnicas para que el aprendizaje sea
activa, como: Invertir la forma de ensefiar (clase invertida); Investigacion (ABIn-Aprendizaje
basada en la investigacion); Problematizaciéon (Aprendizaje basada en problemas PBL, del
inglés problema-based learning o ABProb); Proyectos; Gamificacion (juegos) e Historias.

La técnica que este trabajo va a profundizar es la de juego y ahora conocida como
gamificacion. En los juegos en general hay una fascinacion, pues estos son muy atractivos,
sean ellos los de tablados, los digitales u otros cualquiera, puede ser hasta los creados
aleatoriamente cuando se juega con los amigos. Cuando esta ludicidad es traida para la
educacion, el ensefio queda mdas dindmico y por supuesto, mas facil para los alumnos
aprendieren el contenido gramatical o cultural. Los juegos tienen caracteristicas de organizar
el organismo y proponer una energia interna capaz de transformar el aprendizaje ludico en
aprendizado y comprension mas rapido que otro método tradicional de ensefianza.

En medio a tantos cambios, los profesores observaron sus alumnos cada vez mas lejos,
sin animo, sin motivacion, perdidos, aislados no solamente socialmente, pero
educacionalmente, en busca de mejorar las clases virtuales y tornarlas mas atrayentes, surge
en este contexto pandémico la utilizacion cada vez mayor de la gamificacidon, o sea, la
utilizacion de juegos fuera del contexto de un simple juego de vida real para ayudar a los

educadores a ensefiar a sus alumnos de manera diferenciada y certera.
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La gamificacion segin Fadel et al (2014, p. 15) “tem como base a agdo de se pensar
como em um jogo, utilizando assistematicas e mecanicas do ato de jogar em um contexto fora
de jogo”. Alld de ser un ejercicio de aprendizaje dindmico, la gamificacion es algo
motivacional capaz de hacer con que los alumnos quedan en las clases virtuales y desean
aprender a la distancia. Gamificacion proviene del termo inglés “gamification”, representa
algo usado fuera del ambiente propiamente de juegos de la vida real, es mas para fines de
aliviar las tenciones del dia a dia.

Zichermann e Cunningham (2011) Apud Fadel et al (2014, p. 15) identifican que hay
motivos para las personas jugaren, analizando eso, ellos especificaron cuatro razones
principales para los juegos, las personas juegan para obtener el dominio de determinado
asunto, para aliviaren el estrés, usan como forma de entretenimiento y, por ultimo, como
medio de socializacion. Los juegos son importantes, y en este nuevo momento, aliviar el
estrés es esencial para la salud mental de todos, profesores y alumnos. Los autores aun
afirman que estos cuatros motivos pueden ser utilizados juntos o separadamente, lo que
importa es atingir el objetivo propuesto del juego.

Después de proponer las cuatros especificaciones, los autores también proponen
cuatros aspectos por parte de los jugadores, cuando el individuo estd competiendo y busca la
victoria, cuando ¢l estd inmerso en la exploracion de un universo (el del juego), cuando la
forma de como el jugador siéntese es cambiada por y durante el juego, y cuando el jugador
envuélvase con los otros jugadores. Percibe se que cuanto a los aspectos observados por los
autores es preciso estimular el comportamiento de los participantes.

De acuerdo con Tolomei (2017) cuando se habla sobre los juegos y la gamificacion, el
primero trae un factor crucial para el concepto de gamificacion, pues proporciona un
aprendizaje variadas, teniendo como enfoque actividades y tareas que hacen con que los
jovenes desarrollen sus vidas de forma mejor, pues provocan una aproximacion social a los
grupos de competicion. La autora trabaja la cuestion social, “o jogo desperta certas
necessidades no ser humano, tais como prazer e a satisfacao” (TOLOMEIL 2017, p. 148),
placer y satisfaccion son puntos importantes para el concepto de gamificacion, alla de ser
fundamental en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Lo importante es que la gamificacion
hace de los individuos mas sociables, una vez que ellos quedan mas engajados, motivados y
abiertos al aprendizaje, y esta es mas eficiente y eficaz.

Para Azevedo (2012) los jovenes de hoy son conocidos como “nativos digitales”, por

supuesto nacieron y crecieron en la generacion de la Revolucion Digital, saben todo sobre los
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juegos electronicos, utilizan estos como entretenimiento, componiendo como parte integrante
de la construccion de su cultura.

Segun Alves (2015), actividades divertidas y gamificadas pueden comprometerse
publicos diferentes y con edades diversas. Y el comprometimiento estd directamente ligado a
la relevancia de los contenidos, a las personas y a la forma como el aprendizaje es motivada.

Dentro de los juegos estan presentes memes, que aparecen a cada acierto o error de las
cuestiones, como una forma comica y para divertir a los jugadores. A través de los mismos
podemos traer algo de la realidad de algunas personalidad famosa, o cultural de una
determinada region y explotar mas conocimientos con los alumnos, o como aprovechar para
pedir los alumnos para usaren la metodologia activa de investigacion, buscaren en la internet
sobre la temética expuesta en los memes que aparecieron en el juego. Todo como una forma
de construccioén de conocimiento de una forma dindmica e interactiva.

Vale (2017) afirma que una metodologia que utiliza Memes puede ser una practica
extremamente positiva y benéfica, pues trac para todos los involucrados en el proceso de
ensefianza aprendizaje (alumnos y profesores principalmente), de una forma muy didéctica y
eficiente, el trabajo con imagenes, con el verbal y con el conocimiento previo de cada alumno,
asi, con la utilizacion de juegos, se percibe que la expectativa del alumno a la hora de la
llegada de los memes y observase como ellos los interpretan analizando tanto la frase en
espafiol como su significacién, dejando las clases productivas, interactivas y modernas,

ademas de hacer correlacion con el cotidiano del alumno.

3 EL QUIZIZZ

Una herramienta propuesta de gamificacion es el Quizizz una plataforma de aplicacion
de teste (quiz), donde el profesor puede elaborar sus actividades con varias alternativas o
cuestiones subjetivas. Funciona con el envio del enlace para el alumno que puede ser por la
mensajeria instantanea el Whatssap, por la plataforma Classroom (Google Sala de Aula) o
por el chat de la plataforma que ocurra la clase, no es necesario bajar una aplicacion para que
el juego funcione, s6lo es necesario que el profesor tenga el catastro en la plataforma Quizizz,
para que ¢l maneje sus actividades como ¢l quiera.

En las configuraciones tiene ranking (lista clasificatoria), donde puede ser una
estrategia del profesor para transformar el juego en una interaccién y una competitividad, de
esta forma el alumno se queda mas atencioso en las clases explicativas para cuando llegue en

el juego se quede mas emocionante, porque va a conseguir a acertar las preguntas. Para




X QDH_GHEE;E;\.

w[:m[]ﬂum o
V SEMINARIO

empezar, accede el sitio electronico www.quizizz.com en el navegador de preferencia del

profesor, y clica en la opcion “Inscripcion” y va siguiendo lo que si pide.

Después de realizado el catastro va a aparecer una nueva pagina, clica y elige se va a
crear un cuestionario o leccion. Se queda a criterio del profesor elegir si quiere una actividad
de opcion multiple o una actividad para rellenar el espacio en blanco, caja, encuesta o abierto,
estas opciones para la realizacion del juego, la aplicacion también dar la opcién de usar una
diapositiva. ;Como elaborar el juego? Escriba la pregunta y las alternativas, siendo una de
ellas verdaderas, hay que guardar a la pregunta y publicar, puede también cronometrar el
tiempo que quiera que el alumno realice la actividad, puede elegir si la actividad sera publica
o privada, idioma y por fin el juego ya esta hecho.

Hay dos formas de compartir, una para ser realizada en vivo y otra para ser como una
tarea de casa, las dos pueden ser asignadas o no (si fuera asignar, puede elegir la fecha de
cerrar la actividad). Clica en asignar o compartir y va a generar un enlace, que puede ser
enviado a los alumnos de diversas maneras como por ejemplo: poner en el Classroom,
WhatssApp, si fuera una clase en tiempo real puede ser puesta en el chat del Zoom o Meet u
otra plataforma, basta copiar y colar, ya como actividad de casa puede ponerse un horario fijo
(inicio y termino) y al final tener un ranking de los mejores alumnos.

El Quizizz tiene muchos archivos elaborados por otros profesores que se quedan
disponibles al publico. A la hora de la elaboracion del juego el profesor selecciona la opcion
publico y estard abierto para que otras personas (profesores y alumnos) las utilicen. Hay en
varios idiomas: portugués, inglés, espanol y entre otros. Para utilizar los juegos basta clica en
la opcidn “buscar” y digitar el tema que va a trabajar con sus alumnos en la barra de busqueda
y elegir uno de los diversos juegos que van a aparecer.

En las configuraciones tiene la posibilidad de poner los memes para dejar el juego mas
interactivo/atractivo a cada respuesta correcta o con error, en este sentido Pavanelli-Zubler
(2017) defiende que a practica con Memes puede despertar el interés del educando a
diferentes tipos de lectura, aguzando su creatividad, levando-o a inferir sentido a una dada
situacion por medio del lenguaje verbal y no verbal.

Pueden aparecer diversas formas de barras de progreso, si el juego fuera jugado en
vivo, el profesor puede compartir la pantalla con todos los alumnos para mostrar como fue el
ranking, o sea, como los alumnos se salieron, la cantidad de errores y aciertos, también tiene
como identificar exactamente los errores de cada alumno. Y el profesor tiene la oportunidad
de explicar y aclarar nuevamente el contenido, ese juego es como si fuera un medidor de

conocimientos. El ranking es exclusivamente de control solamente del profesor, los alumnos
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solo va a ver si el profesor lo compartir al final del juego. Este ranking demuestra €l interese
del alumno de esta enterado del contenido que esta siendo estudiado, creando asi una

competitividad de quien acierta mas y quien va a quedarse en los mejores lugares.

4 METODOLOGIA
4.1 Método

Esta es una investigacion bibliografica de naturaleza aplicada, con un abordaje
cualitativa y objetivos de investigacion exploratoria, hace necesario también una investigacion
de campo. Para la investigacion de campo los dados fueron colectados via cuestionario online
(Google Forms), creado exclusivamente para esta investigacion, en el periodo de 01 a 18 de
julio de 2021, enviado a través de Whatsapp para profesores y alumnos. Fue enviado el

siguiente mensaje a los entrevistados:

Convidamos vocé para responder uma pesquisa de cunho cientifico que tem como
objetivo analisar quais sdo as metodologias ativas que estdo sendo realizadas durante
as aulas remotas de Lingua Espanhola. Leva apenas 5 minutinhos, sdo questdes de
multipla escolha. Este questionario sera realizado de forma voluntaria e andnima.
Segue o link para responder o questionario. Desde ja agradecemos a sua ateng@o.
Muito obrigada!

A los profesores fueron realizadas 10 cuestiones de multiples alternativa, para saber
como ellos realizan las actividades en las remotas de lengua espafiola, los recursos
tecnologicos, las plataformas digitales y principalmente sobre las metodologias activas,
especificamente la gamificacion.

A los alumnos fueron realizadas 5 cuestiones, todas las preguntas eran de multiples
alternativas, para saber cudl es la opiniéon de los alumnos acerca de la utilizacion de la
gamificacion en las clases y si les gustaban la realizacion de este tipo de actividad.

Fueron entrevistados 21 profesores de lengua espafiola y 20 alumnos, de la red publica

y privada, de diversas niveles de ensefio.

S RESULTADOS Y DISCUSIONES

5.1 Resultado del cuestionario para los profesores

El cuestionario aplicado para los profesores a respeto de como conducian sus clases

remotas de lengua espafiola fue respondido por 21 profesionales. Los mismos que




KCONSRESSO
Ly L R
V SEMINARIO

respondieron al cuestionario de esta investigacion comparten clases de la Ensefanza
Fundamental 1 (4,8%) y II (19%), y de la Ensefianza Mediana (85,7%), esta tltima modalidad
fue la que mas ha respondido el cuestionario.

Cuando cuestionados sobre el uso de la gamificacion en sus clases de lengua espafiola
en el formato remoto, 66,7% afirmaron que usan los juegos en las llamadas de videos y 33,3%
afirmaron no haceren uso, para estos ultimos sus clases son en el estilo tradicional, mismo en
época de pandemia de Covid-19 y las clases siendo compartidas de modo hibrido o totalmente
on-line.

De los 21 profesores que respondieron el cuestionario, 90,5% creen que el uso de la
gamificacion ayuda en el proceso de aprendizaje de los alumnos, alla de despertarlos para que
se queden mas atentos en el aula remota, sea a través de la tele del TV o del mévil. Mientras
que 9,5% altn no realizaron ninguna clase usando los aparatos tecnoldgicos, o sea, no
utilizaron game. Pero algo muy interesante ha ocurrido, todos concuerdan que es posible para
los alumnos aprendieren los contenidos, sea gramatica, cultura y/o vocabulario a través de los
juegos. Lo que explica el no uso de la gamificaciéon por parte de algunos profesores, es
posiblemente, el facto de que no consiguen o no comprenden bien los aparatos tecnologicos
(47,6%) o por dificultad de internet que la vez es muy despacio (42,9%), y la pandemia han
tornado todo muy rapidamente necesario, esencial. Otros factores fueron apuntados por 14,3%
de los investigados.

Para Gee (2009) las caracteristicas de los juegos son esenciales, pues auxilian el
desarrollo de habilidades, pudiendo ser desde los niveles mas bajos hasta los mas altos y
profundos, el reto de ganar o de avanzar en una modalidad de un juego es lo mas divertido y
por supuesto el gas que impulsiona el jugador a irse cada vez mas hondo en el juego. A partir
de esto, se puede explicar el motivo de qué 95,2% de los profesores investigados afirman que
pueden si verificar el aprendizaje de sus alumnos a través de los juegos, o sea, utilizando la

gamificacion en clase es posible analizar cual nivel de cada alumno y de toda la clase.

Grafico 1. Metodologias activas que utilizé/utiliza en las clases remotas de lengua espafiola.
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Fuente: https:/forms.gle/Kt2QEtmPzNadcnuH9 (Realizado por las autoras)
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Lo demuestra el grafico 1 es que la gamificacion es la pentltima metodologia activa
que los profesores utilizan o que utilizaron en las clases remotas cuando imparten Espafiol
como una lengua adicional. Las metodologias activas son fundamentales como nuevas
herramientas de propagar la ensefanza aprendizaje de cualquiera clase, pues los alumnos
aprenden y prestan mas atencion a lo que el profesor habla.

Segun los profesores de la investigacion, cuando realizar juegos en sus clases pueden
notar que la motivacion es de 57,1%, pues comprenden que los alumnos han entendido el
contenido y que quedaron atentos, pues al final tendrian juego (Quizizz), 33,3% se sienten
satisfechos cuando usan la gamificacion en clase y 14,3% queda emocionado al final de la
clase remota. Percibiese que en una clase remota en la cual el profesor lleva un juego digital
al fin, la motivacion, la satisfaccion y la emocidn son factores positivos, no hay negatividad,
alla de tener alumnos maés atentos y animados por participar.

Otro punto observado por los docentes de esta investigacion fue cuanto al plazo de
entrega de actividades de mismo contenido donde utilizan juegos en linea e tarea del libro al
mismo tiempo, 90,5% respondieron que cuando las actividades pasadas son un juego en linea
los alumnos devuelven mas rapido que cuando es del libro didéctico, apenas 9,5%. La
distincién es muy grande, es comprobadamente notable que a los chicos les gustan los juegos

(gamificacion), que ellos aprenden mas se tuvieren competiendo.

Grafico 2. Herramientas tecnoldgicas mas utilizadas en las clases remotas.
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Fuente: https://forms.gle/Kt2QEtmPzNadcnuH9 (Realizado por las autoras)

De acuerdo con el Grafico 2, los profesores utilizan mas el Google Meet en sus clases
remotas, 38,1% (un total de 8 profesores), todavia el servicio del Google estd cobrando para
hacer llamadas ilimitadas, el gratis solamente funciona por 1h, asi, es necesario migrar para
otra herramienta que sea eficiente, caso la institucion al cual trabaja haga uso de los derechos
del sistema google, no hay problema, el buen del Meet es que muy facil de comprender y

utilizar.
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La segunda maés usada es el aplicativo de mensaje instantanea, el Whatsapp, 33,3% (7

profesores), el Quizizz, objeto de estudio de esta investigacion aparece en tercera opcion,

23,8%

(5 profesores), Zoom y Classroom empataron en la cuarta posicion con 19% (4

profesores cada una), el Kahoot ocupa la quinta posicion, usada por 14,3% (3 profesores) y

como la sexta opcion, la ultima, el Youtube, 9,5% (2 profesores la usan).

La Covid-19 llegd y no quiso saber la edad, la clase social o cualquier otra cosa, puso

a todos en sus habitaciones, aisladas de todos, un reto para todos, profesores de una hora a

otra tuvieron que cambiar sus métodos y modos de ensefianza, padres y nifios tuvieron que

aprender a comunicarse con los docentes para que no quedaren sin clase, sin educacion, algo

tan esencial, y todos tuvieron que aprender sobre tecnologias y aparatos, mismo aquellos a

quien no les gustaba has herramientas tecnologicas. Sea cual, el profesor usa hoy, cualquiera

de una

enseno

de las del Grafico 2 u otra, con certeza sus clases estan mas faciles que seguir con

tradicional en una clase remota, principalmente cuando ministrada por video llamada.

5.2 Resultado del cuestionario para los alumnos

Para esta investigacion la opinion de los alumnos acerca de la utilizacién de la

gamificacion en las clases remotas también fue oida, el cuestionario fue respondido por 20

alumnos.

Cuando cuestionados sobre el uso de la gamificacion en las clases remotas por los

profesores de lengua espanola, contestaron que 50% si, hacen uso de los juegos y 50%

respondieron que no usan. Es preciso repensar los modos de ensefanza-aprendizaje, pues los

jovenes de hoy estdn en la Era Digital, conocen a muchos juegos electronicos, los profesores

deben recrear nuevos métodos para transmitir los contenidos y los juegos en linea son una

aposta positiva.

Grafico 3. Herramientas tecnoldgicas mas utilizadas por el profesor de LE.
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Fuente: https://forms.gle/Kt2QEtmPzNadcnuH9 (Realizado por las autoras)
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Notase que de acuerdo con el Grafico 3, los profesores utilizan mas el Meet para sus

clases de Lengua Espafiola, pero poco se lanzan mano del juego en linea Quizizz, una

herramienta fundamental que si puede jugar mientras se ministra la clase. Se a los alumnos les

gustan tener clases por video llamada, cuando el profesor hace algo ludico e innovador en

estas, los educandos quedan mds animados, principalmente en tiempos de pandemia de

Covid-19, donde todos estan tan lejos unos de los otros por causa del distanciamiento social.

Cuando fueron cuestionados sobre cual la mayor dificultad en estudiar a la distancia

en estos tiempos de aislamiento social, los participantes en su mayoria (80%) afirmaron que

es la internet, que ni siempre es o estd buena, asi, cae facilmente y para 20% que apuntaron

que la dificultad es de leer en la tele del mévil o por la TV, asi, se el profesor lleva un juego,

el Quizizz, estos 20% de alumnos que tienen dificultad en quedar toda la clase teniendo que

leer una diapositiva no van a reclamar tanto, una vez que esforzaran para aprender y ganar en

el juego, una competicion positiva, cuyo objetivo general es dar y recibir conocimiento.

La misma pregunta fue posta para profesores y alumnos, ;Piensa usted que es posible

aprender los contenidos, sea gramadtica, cultura y/o vocabulario a través de los juegos? Para

95% si, es posible, apenas 5% contestaron que no es posible, todavia puede pensarse que estos

que no creen en el aprendizaje por los juegos son los que tienen dificultad en conectarse al

internet, son aquellos que no tienen una buena conexion, esos explicaria su opinion contraria a

los demas.

Grafico 4. ;Qué sugeriria a su profesor hacer en las clases remotas?
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Fuente: https://forms.gle/Kt2QEtmPzNadcnuH9 (Realizado por las autoras)

Como esto cuestionamiento era dado la opcion de marcar varios, los alumnos tuvieron

la oportunidad de poner sus opiniones, de expresarse como quieren que las clases a la

distancia sean, mirase que para la mayoria utilizar juegos en linea y actividades de multiples

alternativas en el Classroom es algo que a ellos les gustan, cuanto al uso de diapositiva que

sean interactivos, rellenados de imagenes, no apenas texto enormes, los videos del Youtube
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también pueden ser atractivos para ellos durante la clase remota, utilizar podcasts y
cortometrajes también es muy bueno, pues como a ejemplo, en el Grafico 3, segun los
alumnos los profesores no utilizan podcasts en sus clases, se tienen muchas plataformas
digitales que ofrecen estos formatos gratuitas, alla de tener una infinidad de contenidos en
podcasts.

Oir los alumnos en esta investigacion fue esencial, pues ellos también hacen parte del
sistema educativo y estan conectados a esto nuevo formato de ensefianza, el remoto, que no se
sabe cuando terminard, solo que demorara un tiempo hasta pasar, pues la pandemia de Covid-
19 persistente y muchas de las personas parecen no darse cuenta del peligro que es esta
enfermedad, siendo asi, las clases remotas siguen, porque lo que no si puede es dejar de
estudiar, de aprender, de buscar conocimientos, mismo que sea a través de una tele, mismo

que no esté en el mismo ambiente que sus amigos.

6 CONSIDERACIONES FINALES

Los objetivos propuestos en esta investigacion fueron analizar y comprender como el
uso de la gamificacion en las clases de lengua espafiola puede ayudar en la ensefianza remota,
teniendo como embasamiento el juego Quizizz, fue oido profesores y alumnos, al final de la
investigacion de campo, es perceptible cuanto el uso de la gamificacién es importantisimo
para el engrandecimiento del aprendizaje en la ensefianza remota y hasta después de la
pandemia, cuando las clases presenciales volvieren.

El uso de juegos en linea en las clases remotas comprende en la vision de los
profesores una herramienta fundamental para ayudar en el repaso de contenido y fijacion,
mientras para los alumnos representa una clase divertida, ludica y rellenada de conocimientos,
alld de ser una motivacioén para los dos grupos, pues los discentes quedan mds atentos y
participativos, al paso que los profesores se motivan por tener alumnos participativos, o sea,
usar gamificacion es una via de mano dupla, solo tiene puntos positivos.

Segtin Fardo (2013) la utilizacion de la gamificacion para promover el aprendizaje con
fines educacionales alcanza resultados positivos porque las instrucciones utilizados en los
juegos son muy parecidas con las instrucciones que los profesores utilizan en sus clases, o
sea, hay reglas como distribuir puntuaciones para las actividades, presentar un feedback, alla
de encorajar la colaboracion en el colectivo.

Utilizar la gamificacion es conducir una ensefianza rumo a una educacion plural, es

motivar los educandos, es incentivar el trabajo en equipo o individual, gamificar puede ser
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comprendida como una palabra de orden para los profesionales de la educacion que estan tan
luchando para llevar su mejor en conocimientos a sus alumnos que se encuentran en sus casas,
aislados y que muchos estan desmotivados, entonces la gamificacion en las clases remotas de

lengua espanola el uso de los juegos representa una infinidad de aprendizajes y diversiones.

ABSTRACT

The general objective of this work is to analyze how gamification can support Spanish language
teachers, using active methodologies in remote classes. A proposed gamification tool is Quizizz, a test
application platform (quiz), where the teacher can elaborate her activities. Gamification is the practice
of playing based on specific games thinking beyond real life. The problematization is constituted by
the questions, Can gamification contribute to the teaching-learning process in the new teaching
system: the remote one? How can gamification be a method for teaching the Spanish language as an
additional language? What strategies does gamification offer teachers to improve remote teaching in
Spanish language classes? How can gamification help Spanish language teachers to have more
dynamic and participatory classes in the remote system? The methodology was bibliographic research
of an applied nature, with a qualitative approach and exploratory research objectives, and a field
research. The theoretical framework is based on the following authors: Alves (2015), Bacich (2018),
Fadel (2014), Tolomei (2017). During the Spanish Language classes, when applying the Quizizz
game, it was perceived that the students reacted positively, showing interest and motivation for the
game, and this is directly related to the content, gamification is an essential tool, something that can be
used both in remote classes and in face-to-face classes.

Keywords: Active methodology. Gamification. Remote teaching. Quizizz game.
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