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Resumen

Este articulo de revision teorica analiza la tematica sobre la gamifica-
cion educativa como estrategia para la ensenanza de la gramatica en la
Educacion Basica, con el proposito que los ninos aprendan a través del
juego pedagogico permitiéndole resolver actividades donde el estudian-
te se siente motivado a aprender. Se utilizo un enfoque de investigacion
cualitativa mediante la revision documental y metodologica, emplean-
do un analisis hermenéutico de los constructos planteado en la investi-
gacion, aplicando un metaanalisis de 38 articulos cientificos del marco
internacional y nacional. Los resultados manifiestan la validacion de lo
fundamentado por los autores al analizar que la adaptacion de la estra-
tegia gamificacion educativa en la ensenanza de la gramatica ha gene-
rado aspectos positivos a los estudiantes en cuanto a los conocimientos
adquirido en el aula de clases, provocado por la aplicacion de juegos
pedagogicos fomentando el interés y motivacion a los estudiantes por
aprender cada contenido del curriculo.

Palabras clave: entornos virtuales de aprendizaje, gamificacion, ense-
nanza, comunicacion escrita.

Abstract

This theoretical review article analyzes the theme of educational ga-
mification as a strategy for teaching grammar in Basic Education, with
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the purpose that children learn through pedagogical games, allowing
them to solve activities where the student feels motivated to learn. A
qualitative research approach was used through documentary and me-
thodological review, using a hermeneutical analysis of the constructs
proposed in the research, applying a meta-analysis of 38 scientific arti-
cles from the international and national framework. The results show
the validation of what is founded by the authors when analyzing that
the adaptation of the educational gamification strategy in the teaching
of grammar has generated positive aspects for the students in terms of
the knowledge acquired in the classroom, caused by the application of
pedagogical games fostering the interest and motivation of students to
learn each content of the curriculum.

Keywords: Virtual learning environments, Gamification, teaching,
written communication.

Introduccion

En estos tiempos la tecnologia se ha situado como un conjunto de téc-
nicas e instrumentos util para el diario vivir y necesario para la educa-
cion. En el entorno educativo se habla de una formacion innovadora,
pese a aquello, algunos docentes persisten en el cambio, generando que
en los centros educativos se perciba una ensefianza tradicional. Frente
a la resistencia de cambio por parte de docentes se incorpora la falta de
recursos tecnologicos como: equipos, conectividad, alfabetizacion tec-
nologica; y, por otra parte, falta de competencias en entornos virtuales
de aprendizaje, que serian algunos aspectos para fomentar una clase
significativa para el estudiante, creando “un contexto de aprendizaje
emocionante, educativo y entretenido” (Bricefio & Chess, 2022, p. 12).

El objetivo de este estudio trata de examinar las publicaciones dis-
ponibles en relacion con la gamificacion como estrategia para la en-
senanza de la gramatica en Educacion Basica, realizadas durante el
periodo 2011-2021. El proposito de este estudio es aportar en los proce-
sos de ensenanza — aprendizaje de la gramatica mediante la utilizacion
de la gamificacion como estrategia pedagogica, potenciando beneficios
como: la invencion de un escenario de aprendizaje didactico y agrada-
ble y su atencion esta en ambientes reales permitiendo a los estudiantes
su manipulacion. Se manejo un enfoque de investigacion cualitativa
mediante la revision bibliografica, se tomé en consideracion publica-
ciones cientificas del contexto internacional y nacional entre el 2011
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al 2021 afin a la gamificacion educativa, aplicando un metaanalisis a
38 articulos publicados en revista cientificas de base de datos Dialnet,
Scielo, Redalyc, revista de Pedagogia, Ciencias Humanisticas y Socia-
les y Sistema de informacion. Con esta revision se podra conocer el uso
de la gamificacion como estrategia de ensefianza en la gramatica.

En la actualidad las escuelas han ido incorporando un enfoque
educativo mas proactivo y significativo, fomentando en los estudian-
tes la obtencion de nuevos conocimientos y estos a la vez vinculados
con los aprendidos previamente, bajo estos parametros las nuevas de-
finiciones seran comprendidas y conservadas con facilidad, aislando el
aprendizaje recurrente y mecanico. Por el contrario, algunos docentes
piensan que dentro de sus aulas estan fomentando el aprendizaje sig-
nificativo porque han incorporado el uso de herramientas como mapas
conceptuales o juegos didacticos, sin incluir el proceso intelectual en
donde ambas partes contribuyen a la facultad de significados y a la re-
presentacion. Segin Palmero (2011) menciona que “El aprendizaje sig-
nificativo supone el crecimiento cognitivo del que aprende, un proceso
que se acompana de crecimiento afectivo también, en la medida en que
motiva y predispone hacia nuevos aprendizajes” p4l.

Frente a la Pandemia del Covid-19, la comunidad educativa y de
manera especifica los docentes se vieron involucrados en la utilizacion
de entornos virtuales de aprendizajes, bajo esta demanda los docentes
sintieron preocupacion al no tener competencias tecnologias, iniciando
una alfabetizacion tecnologica. Pomata et al. (2017) realizaron un estu-
dio sobre la Gamificacion y las Tics en la ensenanza de la gramatica de
la lengua extranjera, la integran dentro del salon de clases va alrededor
del 40% al 60%, la falta de su implementacion se debe a que los centros
educativos requieren de equipos tecnologicos que permita reproducir
audios y videos de los materiales didacticos.

A esto se debe incorporar técnicas de aprendizajes basada en Ga-
mificacion que sirva como medio para la ensehanza de la gramatica,
durante la bisqueda de informacion se mencionaba que dicha estrate-
gia generaba aspectos positivos a los educandos en cuanto a los conoci-
mientos adquiridos en el salon de clases. Por otra parte, la gamificacion
como el uso de mecanicas, atractivo e intelecto establecido en un juego
que involucra y estimula el aprendizaje permitiendo resolver diferentes
problemas. De la misma manera (Deterding, 2011) definen a la gamifi-
cacion como la utilizacion de componentes y bosquejo de los juegos en
argumentos no ladicos, fomentando el desarrollo de la ensenanza en la
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materia de gramatica. Estas afirmaciones, contribuyen al mejoramiento
de la ensenanza en gramatica, dichos descubrimientos al utilizar la ga-
mificacion como estrategia en el desarrollo de las actividades.

La pedagogia de una lengua implica diversos contenidos y situacio-
nes dentro del salon de clases. Al analizar todos los procesos de ense-
nanza de la lengua crea un reto para el docente que instruye en la gra-
matica, enfrentado la desmotivacion del estudiante que considera que
la gramatica no es esencial para la comunicacion. (Almazan ez al., 2020).

Materiales y métodos

Gamificacion educativa como estrategia pedagoégica para la
gramatica

La gamificacion en los Gltimos afos ha provocado gran efecto en el
contexto educativo, sirviendo de apoyo a los docentes para afrontar las
problematicas frecuentes como la carencia de deseo por aprender sobre
la gramatica y en general la falta de compromiso de los estudiantes por
el aprendizaje de las asignaturas (Curay & Ramon, 2021). Consiste en
el empleo de juegos mecanicos en entornos virtuales con aplicaciones
no ladicas, con el proposito de impulsar la motivacion, la concentra-
cion y la determinacion de los usuarios. Adicionalmente se requiere
de la conexion con la tecnologia de la Informacion y la Comunicacion
siendo “el uso de los elementos de juego dinamicas, mecanicas y com-
ponentes en un ambiente de aprendizaje, generalmente apoyado en las
TIC” (Simoes & Fernandez,2013, p.348). “La gamificacion se ha con-
vertido en un poderoso método de instruccion en la educacion K-12, asi
como en los mejores colegios y universidades” (Brull & Finlayson, 2016,
p. 373).

La gamificacion es una estrategia contemporanea y creativa que
usa el razonamiento para crear habilidades frente a un juego buscando
comprometer al usuario en la resolucion de un problema planteado. Al
relacionarlo con el contexto educativo no solo se trata de la utilizacion
de juegos de intercambio, si no que desarrolla en los estudiantes un
aprendizaje colaborativo al interactuar con sus pares académicos, por
otro parte, segin Bricefio & Chess (2022) indica que la gamificacion
“crea adhesion hacia al aprendizaje, ya que de manera natural impacta
en la retencion de conocimientos por la naturaleza significativa para el
estudiante del propio hecho académico” (p. 13). Dentro del aprendizaje
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el uso de la gamificacion permite implicar a los estudiantes, motivar-
los y enriquecer su formacion (Malvasi & Recio, 2022; Alejaldre &
Garcia, 2015). A la gamificacién se la considera como una de las
innovaciones pedagogicas con resultados gratificantes ya que este con-
sidera un tema relevante en las necesidades de los estudiantes que es
el aburrimiento (Padilla & Caldera, 2021; Moreira & Gonzalez, 2015).

Sin embargo, se menciona que los videojuegos no sirven de sopor-
te para un modelo pedagogico eficiente que promueva la motivacion
de los estudiantes, faltando un mecanismo de evaluacion que permita
cuantificar el aprendizaje (Llorens et al, 2016). Para esto se requiere
del uso de una metodologia de evaluacion regularizada que valore todo
el procedimiento de aprendizaje usando un juego digital, “no solo de-
beria servir para estudiar y comparar lo que ocurre, sino también, debe-
ria de ser lo suficientemente flexible como para poder personalizarla y
permitir ciertos ajustes en diversos contextos” (Contreras, 2016, p. 28).
Mas alla de la metodologia de evaluacion el docente debe poseer com-
petencias digitales para el uso de las herramientas que trae consigo la
gamificacion, de esta manera trabajar con sus estudiantes dentro de la
asignatura de la gramatica (Ibarra & Vicente, 2021). “La lengua puede
servir como instrumento para crear conocimiento, como herramienta
para aprender y para crear conexiones entre el conocimiento previo que
tenemos y nuevas ideas que nos aportan otros” (Molina,2020, p. 142).

Segin Moreno et al. (2016) durante la investigacion menciona que
al activar en el salon de clases las tecnologias fundadas en la “realidad
aumentada, la gamificacion y el Mobile Learning supondra una opor-
tunidad para reconfigurar la practica educativa acorde con las nuevas
caracteristicas, demandas y necesidades del alumnado diverso al que
se atiende” (p.16). Al complementar con la realidad aumentada los es-
tudiantes estaria desarrollando actividades en un ambiente real conec-
tado con componentes virtuales, disehando ambientes participativos.
De la misma, varios autores lo determinan como el espacio que integra
lo virtual y lo real, estableciéndose un entorno mixto, donde el nifo
se podra interactuar con el entorno que lo rodea, llevando a cabo un
aprendizaje significativo (Gomez, 2013; Cabero y Barroso, 2018).

El aprendizaje basado en juego o conocido como Serious Games
y Gamificacion esta tomando notabilidad significativa dentro de la en-
senanza aprendizaje, educando a través de videojuegos, donde se mira
desde las diversas areas de conocimiento se analiza que tipo de juego y
videojuegos se debe aplicar en la educacion y que puede ser descargado
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como aplicativos de smartphones y tablets (Vera, 2013). Bajo esta mi-
rada, concebimos por gamificacion, el uso de mecanismos de juego en
escenarios y adaptaciones no ludicas con el proposito de fomentar inte-
rés, concentracion y animo a un grupo de estudiantes. La gamificacion
en la educacion esta sirviendo de soporte para los docentes, mostran-
do que el diseno de los juegos de manera pedagogica este resultando
eficiente para la imaginacion de los nifos y mejorando el rendimiento
académico de aquellos (Santana, 2022).

Método para la enseflanza de la gramatica

Dentro del ambito escolar, la ensefianza de la gramatica ha presen-
tado discusiones sobre la manera de como se instruye, esto se debe
a la crucial e historica representacion normativa. La ensefianza de la
gramatica descuido la manera practica autentica que consistia en la
coordinacion de escribir y hablar adecuadamente, en el cual el nino
lo realizaba durante la praxis, con el tiempo cambio convirtiéndose en
un conocimiento tedrico, distorsionando su origen, bajo un argumento
descontextualizado, afectando los conocimientos de lectura y escritura,
este cambio radical se manifiesta bajo un problema didactico y no por
la capacidad gramatical (Sotomayor ez a/.,2017). Bajo esta perspectiva,
la ensenanza de gramatica habitual permitia una meditacion metalin-
guistica, transmitiendo una conceptualizacion minima de conocimien-
to y enfocandose a lo maximo sobre la practica, mediante los diversos
mecanismos de ensefianza (Sotomayor ez a/.,2017).

Por gramatica se puede concebir como una seccion de la linguis-
tica responsable de examinar el enlace de los caracteres que admiten
la comunicacion, como la agrupacion de normas y manuales que es-
tablece la lengua de una colectividad, por lo tanto, se debe establecer
como una regla. El estudio de la gramatica debe ser obligatorio en la
ensenanza de la Educacion Basica. La innovacion de la gramatica es un
conocimiento escolar, que se debe ensenar bajo diversas metodologias
de ensenanza, el cual debe estar estrecho en la instruccion propia de
la lingiiistica y los factores sociohistoricos (Guaita y Trebisacce, 2013).
Conocer gramatica puede implicar dos aspectos: conocimiento instru-
mental o declarativo. El primero permite a la persona a realizar un tra-
bajo de codificacion y decodificacion. El segundo permite al hablante
referirse a una lengua con sus respectivas normas y principios.

Mientras tanto la importancia de la ensenanza de la gramatica en el
ambito educativo ecuatoriano se fundamenta en el curriculo para edu-
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cacion general basica y bachillerato unificado que propone que el pro-
ceso de ensenanza aprendizaje del area de Lengua y Literatura debe
cumplir con el disefno establecido en el curriculo: “ Mediante destrezas
con criterios de desempeno que apuntan a que los estudiantes integren
los conocimientos, aplicando operaciones mentales complejas, la fina-
lidad de que sean capaces de realizar acciones adaptadas, puedan ser
transferidas a acciones similares en contextos diversos” (Ministerio de
educacion, 2016, pag. 11). En esta argumentacion se enfatiza el rol de
la ensefianza gramatical proporcionando en gran medida el impulso
autonomo del uso lingiisticos de los ninos y ninas, reflexionando la
relacion de la lengua y la cultura de una sociedad, en busca de una
elaboracion literal, es decir que la funcion de la gramatica permite una
reflexion metalingiiistica.

Los modulos curriculares vinculan el conocimiento gramatical en la
mejora de la escritura. Ademas, indica que el mayor problema reside en
que toma una gramatica oracional dejando en un lado el caracter literal.
Por otra parte, la didactica de la gramatica sefala incompetencia, siendo
imprescindible un nuevo modelo, fomentado desde las figuras modernas
sobre la actividad metalingtiistica (Vicens, 2013; Izquierdo, 2014; Rodri-
guez, 2012).

Otros de los aspectos de la ensenanza de la gramatica es vincular
los contenidos gramaticales y la meditacion entre la lengua y la cultura
de la comunidad. Al mencionar la lengua extrajera, la gramatica ha
presentado evidencias positivas de aprendizaje y que es alcanzada en
el ambiente escolar, tomando en consideracion procedimientos induc-
tivos que suministra la obtencion de normas, por ende, se crean un am-
biente de interaccion metalingtiistica entre estudiantes y docente en el
salon de clases. Por este motivo a establecer el curriculo pedagogico se
debe conectar los contenidos lingiiisticos y la ponderacion metalingiiis-
tica con el propdsito de fomentar competencias comunicativas (Bosque
y gallego, 2016).

Los estudiantes deben practicar el lenguaje para que logren mayor
dominacion del léxico, la ortografia y la locucion, contexto en don-
de la sintaxis se establece en un sitio, ya que analiza el orden, la
conexion de las palabras y la expresion en la oracion. Los estudian-
tes deben reconocer el género de los sustantivos que se presente en
un texto. La mayor parte de los textos de estudio incluye ejercicios
de alcance de vocabulario, asociacion de palabras, interpretacion y
particularidad de significados.

104 | sanTinco 181.MAY.-AGO.. 2023



Y, por tltimo, mirando a la apreciacion de los docentes en su praxis
diaria, realizaron un estudio de caso donde caracterizaban la practica
educativa y una proyeccion de un modelo de intervencion sobre la en-
senanza gramatical, la formacion docente ha sido estudiada con mayor
frecuencia desde la ensenanza teoricos y la percepcion que los docentes
tienen con relacion a la ensenanza de la gramatica en diferentes am-
bientes (Chichon & Martinez, 2019 ; Villalba ez a/., 2017). Sin embargo
y, hay pocos estudios que mencione sobre la ensenanza de la gramatica
tomando como referencia el rol del docente.

Los métodos de ensenanza de la gramatica tienen una clasificacion
como: La ensefanza de la gramatica al espanol como “gramatica tradi-
cional” que consistia en obtener competencias sobre el manejo de los
tipos de la lengua y la forma comunicativa, donde el estudiante asimila-
ba el uso de reglas en un contexto donde no se aplicaba, transcribiendo
oraciones parecidas, convirtiendo en un aprendizaje memoristico que
solo servia a corto plazo, llegando los nifios a una educacion media y
no recordando lo aprendido (Polanco & Moré, 2021); y, el método
actual que tiene un enfoque en el desarrollo de la competencia co-
municativa( Munguia, 2015), este enfoque permite que el estudiante
pueda interactuar el tipo de lengua en el contexto especifico. La lengua
permite la intercomunicacion y es un medio para las relaciones socia-
les, es por este motivo que la ensenanza debe encaminar al codigo de
la comunidad, esto involucra conservaren a la gramatica en su estado
original. A pesar de aquello los autores determinaron que la compe-
tencia comunicativa no mejoro la ensenanza de la gramatica en un alto
porcentaje, determinando que las causas radican en la utilizacion de un
método espontaneo sin enfoque a un aprendizaje significativo y poco
comunicativa. (Guaita y Trebisacce, 2013), convirtiéndose este nuevo
método en algo protagonista.

Por otra parte, los medios metodologicos establecidos en los juegos
didacticos para el aprendizaje de la gramatica suelen ser utiles para
educacion inicial, educacion general basica, donde los estudiantes ha
mejorado su aprendizaje al aprender por medio de juegos de mesas con
componente pedagogico basado en la gramatica, donde el aprendizaje
ha mejorado al aplicar la gamificacion. Por el contrario, al mencionar la
Educacion media y Bachillerato se requiere de la aplicacion de un for-
mato digital mediante pruebas en linea, como plataformas de practica
digital. “El docente debe combinar distintos elementos metodologicos
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a fin de conseguir una educacion mas personalizada, teniendo en cuen-
ta los diferentes estilos de aprendizaje” (Diago ez al., 2022, p.603).

La gamificacion plantea el preambulo de técnicas ladicas en el con-
texto educativo dentro del area de Lengua y literatura, sin dejar a un
lado la parte educativa, disenando el juego con recursos pedagogicos.
En la actualidad la gamificacion se ha convertido en un medio para ase-
gurar una ensenanza asentada en el estudiante como un foco del proce-
so de aprendizaje, de esta manera el funcionamiento de la gamificacion
contribuye una cadena de beneficios que segin la teoria humanista y
conductista favorece un aprendizaje significativo.

Motivacidn a la comunicacidn escrita

La incorporacion de las Tecnologias de la informacion y comunicacion
a producido nuevas practicas en la utilizacion de la lengua escrita, la
informacion se la puede conseguir en la Web, se usan esquemas de edi-
cion de textos, se redacta en el correo electronico y se utiliza las redes
sociales para el uso de la escritura. En varias ocasiones se ha menciona-
do que la utilizacion de equipos digitales ha ayudado al automatismo
del idioma en su forma escrita, a pesar de ello, con la implementacion
de sitios o plataformas web, permite que se combine el aprendizaje,
esta virtualidad se transforma en una pertinencia oportuna para ani-
mar el crecimiento de la destreza escrita (Solano, 2013).

La escritura se la puede definir como un procedimiento que cons-
tituye fases y que pretende que el educando que la utilice posee la
habilidad para: Buscar, seleccionar, clasificar, jerarquizar, interpretar
la informacion, posteriormente presentar la redaccion de un esquema
con la argumentacion de las nuevas ideas planteadas con el objetivo de
realizar un discurso propio (Moreno, 2015).

El internet ofrece la contingencia de desarrollar habilidades re-
queridas para la comunicacion escrita, por medio de una cadena de
herramientas que se disponen en la Web, mejorando la destreza de la
expresion escrita, mediante la insercion del aprendizaje combinado. El
aprendizaje combinado consiste en aprender a través de la presencia-
lidad utilizando herramientas tecnologicas no presenciales. Para este
aprendizaje se puede usar varias herramientas como: software, medios
en web y praxis de gestion del conocimiento. Dentro de este tipo de
aprendizaje tiene que tomar en consideracion caracteristicas relevantes
como: El docente se convierte en guia del aprendizaje; desarrollo de ac-
tividades propias de la virtualidad en las que los estudiantes se sientan
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interesado por la tematica a desarrollase en clases como: uso de wikis,
foros, conversaciones electronicas, bitacoras electronicas, gestores
bibliograficos, entre otros softwares de uso libre (Amador, 2015).
La sociedad actual esta firme en dos cimientos principales que se
debe tomar en consideracion para cual actividad que se ejecute,
entre aquellas tenemos, la tecnologia y el consumo de la informa-
cion (Lorenzo ez al., 2022)

Conclusiones

La educacion se encuentra sumergido en una transformacion pedago-
gica y tecnologico lo cual influye en el proceso de ensenanza aprendi-
zaje. Los docentes deben desafiar nuevos retos, tomando una nueva
actuacion en la que se requiere mejorar sus destrezas y competencias en
el uso de las herramientas digitales y comprometerse en indagar sobre
las estrategias innovadoras que permita desarrollar una vision educati-
va proactiva y significativa.

Por otro lado, esta implementacion pedagogica se fundamenta en
el pensamiento de la motivacion estudiantil, implementando recursos
metodologicos con esquemas ladicos y objetivos pedagogicos. Con la
utilizacion de la gamificacion, el estudiante debe poner en practica sus
conocimientos gramaticales para poder desafiar al juego. Para que el
estudiante pueda competir en esta destreza, debe dominar los concep-
tos gramaticales, de esta manera se adiestra los temas morfosintacticos
por medio de un aprendizaje basado en la motivacion.

De la misma manera, la ensenanza de la gramatica es valorada
como un area que debe ser formado por docentes cuya formacion se
basa en Lengua y Literatura, permitiendo adquirir competencia a sus
estudiantes de lo ensefiado. Se expone que los docentes de esta area
debe ser un experto conocedor del metalenguaje, sin embargo, varias
investigaciones afirman lo contrario al presentar que el ejercicio pro-
fesional no esta dando para dejar un aprendizaje significativo en los
estudiantes, siendo algo hipotético lo referente al método basado en
competencias comunicativas, ya que se evidencio que en el proceso for-
mativo el docente sigue siendo el centro de atencion , quien suministra
informacion y los estudiantes son simples receptores.

Se puede concluir que mientras no se establezca una guia clara
sobre el modelo de gramatica que deben saber los docentes de Lengua
y Literatura, se debe considerar los lineamientos del curriculo escolar
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ecuatoriano, de manera que los temas se puedan enlazar al desarrollo
de competencias y destrezas sobre la gramatica, no obstante, el co-
nocimiento gramatical sera visto de una manera descontextualizada,
donde el estudiante aprendera lengua y codigos sin poder aplicarlo en
su contexto. Para cumplir con este reto se debe aplicar un método de
ensenanza efectivo que despunte la gramatica oracional por un cambio
comunicativos real, la locucion no literal y otras alternativas que brinda
la lengua. Asi mismo se debe apuntar a una meditacion metalingiiisti-
ca, es decir que el estudiante se apropie de su lengua.
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