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Palabras Introduccion: El articulo estd dedicado al problema de la creacion
claves: de una plataforma de Internet para profesores de inglés; dicha
plataforma plataforma de Internet es considerada por los autores como una
:Q;Grmre\tg & herramient-a didéc'Fica ipnovadora que rea'li.za todas las funciongs qe
herramienta las herramientas didacticas y puede ser utilizada para el aprendizaje
didéctica, de inglés a distancia para un grupo de estudiantes; Obijetivo:
gamificacion, Disefiar e implementar una plataforma de internet compuesta por
inglés. herramientas tecnologicas que innoven las herramientas de

aprendizaje del idioma inglés con estudiantes universitarios.
Metodologia: Se presenta la implementacion practica de los
fundamentos tedricos de las tecnologias del juego en el disefio del
juego “Tour of Ecuador”: se describen las metas y objetivos del
juego, la mecénica y la dindmica, se dan ejemplos de tareas
realizadas por los estudiantes durante el proceso del juego.
Resultados: Se analizan los resultados de la aplicacion del juego
propuesto. Los principales métodos de ensefianza en el marco del
modelo educativo sociocultural son de caracter interactivo. Las
tecnologias educativas utilizadas en el proceso educativo en las
diferentes etapas de la formacidn se distinguen por la creatividad,
la improvisacion, lacomunicacion auténtica en el idioma de destino
y crean condiciones favorables para las actividades innovadoras y
creativas de los estudiantes. Conclusion: Al caracterizar las
plataformas de Internet disponibles, los autores llegan a la
conclusion de que las opciones propuestas no satisfacen las
necesidades de los profesores de lenguas extranjeras. Las
tecnologias de juego, ofrece una breve descripcion de las
clasificaciones modernas de juegos, asi como la tecnologia de
gamificacion, sus aspectos y funciones

Keywords: Abstract

internet Introduction: The article is devoted to the problem of creating an

platfgrm, e- Internet platform for English teachers; said Internet platform is

:je_zm"_‘gi I considered by the authors as an innovative didactic tool that
ldactic  tool, performs all the functions of didactic tools and can be used for

gamification, . . . ..

English. distance learning of English for a group of students; Objective:

Design and implement an internet platform made up of
technological tools that innovate the tools for learning the English
language with university students. Methodology: The practical
implementation of the theoretical foundations of game technologies
in the design of the game "Tour of Ecuador” is presented: the goals
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and objectives of the game, the mechanics and dynamics are
described, examples of tasks performed by the players are given.
students during the game process. Results: The results of the
application of the proposed game are analyzed. The main teaching
methods within the framework of the sociocultural educational
model are interactive. Educational technologies used in the
educational process at different stages of training are distinguished
by creativity, improvisation, authentic communication in the target
language, and create favorable conditions for innovative and
creative activities of students. Conclusion: By characterizing the
available Internet platforms, the authors conclude that the proposed
options do not meet the needs of foreign language teachers. Gaming
Technologies, provides a brief description of modern game
classifications, as well as gamification technology, its aspects and
functions.

Introduccion

En una era de rapido desarrollo de la tecnologia de la informacién. La sociedad hace un
requisito que los futuros especialistas cuenten con las destrezas y habilidades necesarias
para la adquisicién autbnoma de conocimientos, y su aplicacion en la practica para
resolver eficazmente diversos problemas, recopilar y analizar hechos, realizar
generalizaciones y conclusiones razonadas, para lograr el éxito es necesario ser
comunicativos, trabajar juntos en diversas situaciones, buscar una salida a situaciones
conflictivas; pensar de manera critica y creativa, encontrando formas de resolver
problemas emergentes utilizando tecnologias de la informacion modernas; trabajar de
forma independiente para mejorar su propio nivel cultural (Larenas, 2011). El desarrollo
de las habilidades anteriores y las habilidades cognitivas de los estudiantes en el proceso
educativo se produce debido a las tecnologias de aprendizaje activo.

En la actualidad, el principal indicador a la hora de elegir ayudas didacticas es la
consecucion de los niveles finales de competencia en lenguas extranjeras, desarrollado
por el Consejo de Europa y que representa un sistema paneuropeo eficaz de intercambio
de informacidn. "Actividades educativas para la adquisicion del idioma debe convertirse
en una leccion divertida y significativa y en una verdadera creatividad linguistica. S6lo
en este caso, un estudiante pasara de ser un aprendiz a ser un aprendiz, adquirird
autonomia y el deseo de desarrollarse a si mismo de acuerdo con los nuevos estandares
educativos (Reyes, 2017).
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Actualmente, la informatizacion global ha abarcado todas las esferas de la actividad
humana, incluidas la ciencia y la educacion. El desarrollo de Internet y la aparicién de
muchos programas informaticos que simplifican el proceso de aprendizaje han cambiado
significativamente el estudio de idiomas extranjeros, haciendo que sea méas rapido y facil
trabajar con fuentes auténticas (de Govea, 2007).

Los programas de formacion en informética tienen una serie de ventajas sobre los
métodos de ensefianza tradicionales, siendo, en primer lugar, un medio de interaccion
interactiva audiovisual directo. Su uso en el aula junto con los métodos de ensefianza
tradicionales le permite entrenar varios tipos de actividad del habla, comprender la
naturaleza de los fendmenos linglisticos, formar habilidades lingiisticas, crear
situaciones comunicativas, automatizar el lenguaje y las habilidades del habla y garantizar
la implementacion de un enfoque individual e intensificar el trabajo independiente del
alumno., y también contribuye a un aumento de la actividad cognitiva, la motivaciény la
calidad del conocimiento de los alumnos (Fernandez, 2014).

Las tecnologias de la comunicacion informatica permiten implementar de una nueva
forma métodos que activan la actividad creativa de los estudiantes. Pueden participar en
discusiones virtuales en varios sitios educativos y foros tematicos, y realizar proyectos
creativos conjuntos junto con estudiantes de diversas instituciones educativas (Alarcén,
2014).

Asi, el uso de tecnologias modernas de la informacién y la comunicacién en el proceso
educativo puede considerarse como una de las formas activas de individualizacién del
aprendizaje (Texidor, 2017).

Las propiedades inherentes de las nuevas tecnologias, como su interactividad, poli
modalidad, multimedia, visualizacion de contenido, juegan un papel importante en el
aprendizaje. Entonces, la visualizacion en peltre del contenido educativo, especialmente
en forma ludica e interactiva, desarrolla estilos cognitivos de pensamiento, creatividad y
actividad mental de los estudiantes, y también tiene un efecto positivo en su estado
psicoldgico y emocional (Soler, 2007).

El uso de la tecnologia informatica introduce una novedad heuristica en el proceso de
aprendizaje y crea motivacion para el autoconocimiento productivo y la superacion
personal, y también hace que la leccidn sea atractiva y verdaderamente moderna, se lleva
a cabo la individualizacién de la formacion, el control y la sintesis son objetiva y oportuna
(Ibafiez, 2012).

El profesor de una lengua extranjera en la escuela primaria debe contribuir a la
introduccion temprana de los estudiantes mas jovenes a un nuevo espacio para ellos; para
formar en los nifios una actitud positiva hacia su estudio posterior, debe formar
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habilidades comunicativas elementales para hablar, escuchar, leer y escribir en los
escolares mas pequefios, familiarizar a los escolares mas pequefios con canciones
extranjeras, folclore poético y de cuentos de hadas, formar algunos conceptos linguisticos
universales observados en nativos y lenguas extranjeras, desarrollando asi las capacidades
intelectuales, del habla y cognitivas de los estudiantes (Ortega, 2010).

En una leccidn de lengua extranjera moderna en la escuela primaria, se utilizan las
siguientes tecnologias: orientadas a la personalidad, tecnologias de aprendizaje del
desarrollo, tecnologias de juegos, tecnologias de aprendizaje por computadora,
aprendizaje explicativo e ilustrativo, desarrollo creativo y, por supuesto, tecnologias que
salvan la salud (Rico, 2017). Para interesar al alumno, aliviar el estrés de la leccion y
hacer que las clases sean emocionantes en las lecciones de lengua extranjera en la escuela
primaria, se recomienda utilizar el trabajo con presentaciones y pequefios fragmentos de
video al estudiar varios temas (Fuertes-Olivera, 2012).

Al graduarse de la escuela primaria, los estudiantes tienen los siguientes resultados
personales, de meta-asignaturas y de asignaturas, por nombrar solo algunos de ellos.
Tienen una idea del mundo multicultural, son amigables con hablantes de otro idioma,
con representantes de otras culturas, interactan con otros, determinan y formulan
objetivos educativos de forma independiente, profundizan la motivaciéon del proceso
educativo, llevan a cabo un dialogo de etiqueta elemental, son capaces de hablar de si
mismos, familia, amigo, describir un objeto, una imagen, conocer la técnica de la
escritura, conocer la fonética inglesa (Pérez, 2007).

Para lograr resultados en el nivel superior en las lecciones de idiomas extranjeros, se
utiliza la tecnologia de actividad de habla efectiva, aprendizaje reflexivo y modular,
aplicando activamente la tecnologia de formacion de actividad cognitiva independiente,
tecnologias de creatividad colectiva y tecnologias de ensefianza explicativa e ilustrativa
(Posteguillo, 2002).

El uso de tecnologias de juego en las carreras de ingenieria esta llamado a formar la
capacidad de resolver problemas sobre la base de una eleccion competente de opciones
alternativas: entretenidos, teatrales, comerciales, juegos de rol de imitacién (Garrido,
2010).

Las tecnologias de la informacién y la informatica implementan un sistema de aprendizaje
informatico basado en el didlogo “estudiante-maquina” con la ayuda de varios tipos de
programas de formacién (informacion, control).

Con el uso de tecnologia interactiva, el proceso de aprendizaje se lleva a cabo en
condiciones de interaccidn constante y activa de todos los estudiantes. EI alumno y el
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profesor son sujetos iguales de aprendizaje: el aprendizaje tiene lugar en la interaccion de
todos los alumnos, incluido el profesor (Kazarian, 2014).

El énfasis principal en la ensefianza de idiomas extranjeros de acuerdo con el estandar
educativo del Ecuador se coloca en el desarrollo de las comunicaciones, en la capacidad
de una persona para comunicarse, en el dominio de un idioma en el proceso de
comunicacion. La capacidad del maestro juega un papel importante para interesar a los
estudiantes en el proximo trabajo, para crear una situacion que estimule la actividad del
habla y el pensamiento, en la que el estudiante quiera hablar sobre el tema, participar en
la discusion y aclarar detalles (Arellano, 2016).

El uso de juegos de rol proporciona amplias oportunidades para mejorar la actividad del
habla y el pensamiento. El juego activa la imaginacion y la memoria, la experiencia de
vida, lo que le da al proceso de comunicacion un caracter emocional. La eficacia de la
ensefianza aqui se debe principalmente a una explosién de motivacion, un aumento en el
interés por el tema (Martin, 2013).

El juego de roles motiva la actividad del habla, ya que los estudiantes se encuentran en
una situacion en la que hay que decir algo, preguntar, averiguar, aclarar, probar, compartir
algo con el interlocutor. Asi, el foco de atencion es el contenido de la conversacién, que
en si mismo es un factor positivo. Los alumnos estan claramente convencidos de que
estan aprendiendo un idioma en el que pueden comunicarse (Clark, 2004).

En el desarrollo de ciertos algoritmos para la resolucién de problemas y tareas, las
tecnologias de formacion como sistema de actividades de desarrollo intelectual y de
comunicacion de los estudiantes ayudan. Finalmente, las tecnologias dialdgicas son una
forma de organizacién y un método de ensefianza basado en el pensamiento interactivo

29 ¢¢ 99 ¢¢

en sistemas interactivos “alumno-alumno”, “profesor-autor”, “alumno-autor”, etc. (Clark,
2004).

Metodologia

En Las preguntas emergentes se muestran las siguientes: ";COmo usar estas
tecnologias?”, ";Qué meétodos de uso de varias aplicaciones dan los resultados mas
rapidos?” ¢Necesidades? "," (Como actualizarlas? " En este caso, parece que muy
raramente se pregunta es de suma importancia. La pregunta mas importante: "¢ Por qué
usamos recursos digitales?"

Cabe sefialar que, para que la formacidon sea la mas eficaz, se debe revertir el orden de
consideracién de estos temas y empezar a planificar el uso de las tecnologias
estableciendo el objetivo a alcanzar o por lograr, es decir, desde la pregunta "¢ Para qué?".
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Al mirar la pregunta “;Qué usar?”, Inevitablemente se encuentra con una gran cantidad
de recursos digitales disponibles, cada uno de los cuales cuenta con un gran nimero de
seguidores que lo prefieren como el mas efectivo o revolucionario. Hay muchos recursos
digitales, tanto en linea como que requieren instalacion en un dispositivo que implementa
los procesos de crear uno nuevo o investigar uno existente.

Estos recursos también se pueden presentar en forma de varios cursos (MOOCS, I-tunes
Courses), herramientas (Google Docs, Camtasia, Explain Everything), enciclopedias y
otras fuentes académicas (Google Search, Wikipedia, diccionarios independientes,
Microsoft Office) y ayudar a realizar la investigacion en varias etapas: recopilacion de
informacion, sintesis, supervision adicional del proceso de estudio y trabajo con los
resultados de la investigacion. Asi como el proceso de creacién, desde la unién en grupos
creativos, la planificacion, y finalizando con el analisis del trabajo realizado.

La principal dificultad para elegir tecnologias digitales, planteAndose en primer lugar la
pregunta: ";,Qué utilizar en el proceso de aprendizaje?" y teniendo en cuenta todas estas
aplicaciones es que muchas veces se desconocen las complejidades que surgen en el uso
directo de los recursos seleccionados debido al desconocimiento de cémo usarlos y como
usarlos correctamente. Es posible que el profesor no disponga de tiempo suficiente o no
desee estudiar en detalle todas las posibilidades y reglas para utilizar los recursos
seleccionados con antelacion.

Para aprovechar al maximo nuestras aplicaciones y programas, primero debemos
hacernos preguntas: “;Por qué? ;Cudl es el objetivo principal del uso de tecnologias
informaticas en el proceso educativo?”.

Las razones pueden ser diferentes:

— mejorar la comprension de lo que se esta estudiando;

— aumentar el tiempo de aprendizaje alentando a los estudiantes a utilizar
aplicaciones y recursos educativos fuera del aula;

— incrementar el nivel de eficiencia laboral del docente;

- desarrollo de la independencia de los estudiantes;

— aumentar el nivel de habilidades para trabajar con tecnologias informéticas;

- el desarrollo de cualidades de los estudiantes como la decision y la dedicacion
para lograr el resultado;

- preparar a los estudiantes para la vida futura;

— aumentar la motivacion de los estudiantes;

— reduccion de la cantidad de recursos fisicos utilizados, etc.

Por ejemplo, si el objetivo es mejorar la comprension de los estudiantes del material o
tema que se estd estudiando, de debera planear considerando aquellos recursos que
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contribuirdn a la comprension del tema. Para hacer esto, necesita mirar el problema desde
diferentes angulos. Hoy en dia, Internet y varios recursos en linea ofrecen a los
educadores y estudiantes un amplio acceso a la opinion de expertos sobre muchos temas.
El docente no siempre puede actuar como un experto debido a que es imposible ser
plenamente consciente de cada area, y también debido al hecho de que a menudo estéa
demasiado inmerso en los problemas y necesidades de sus alumnos para evaluar
objetivamente uno o mas. otra pregunta. Por lo tanto, para estudiar un determinado tema,
es necesario familiarizarse con la opinion de un experto que tenga una vision mas
completa y moderna del tema de investigacion.

Para obtener la opinion de expertos, son adecuados recursos de Internet como
youtube.com y ted.com con la plataforma ed.ted.com, lo que le permite crear su propia
leccion basada en el video propuesto. El profesor puede dividir el video en fragmentos
tematicos y trabajar en la discusion de lo que vio en la leccién.

Los métodos de conocimiento conjunto de las ideas y tendencias modernas y su posterior
discusién, que son ampliamente utilizados por los profesores de hoy, también tienen un
gran poder de motivacion en la ensefianza de idiomas extranjeros. Junto con esto, la
presencia de su propia computadora y dispositivos digitales con acceso a Internet para
casi todos los estudiantes facilita enormemente la tarea del maestro de involucrar

La importancia de los estudiantes en el proceso de aprendizaje de una lengua extranjera
a través de Internet.

Las preguntas principales cuando un docente elige tecnologias digitales son: qué usar,
cémo usar y, lo mas importante, por qué usar tal o cual recurso. Es necesario, en primer
lugar, determinar las principales metas y objetivos de la leccion en si y, en consecuencia,
el uso de las innovaciones informaticas en el marco de esta leccion. Entonces, ya debemos
preguntarnos qué recurso se necesita utilizar para lograr de manera mas efectiva estas
metas y objetivos y, finalmente, cémo funciona nuestra herramienta de capacitacion
elegida. Una comprensién detallada de los temas anteriores puede aumentar
significativamente la participacion de los estudiantes en el proceso educativo y el
desarrollo de sus habilidades y habilidades necesarias para la implementacion exitosa de
futuras actividades profesionales.

El objetivo principal del estudio de una lengua extranjera en la escuela es la formacion de
la competencia comunicativa de la lengua extranjera en los escolares, es decir, la
capacidad y voluntad para llevar a cabo la comunicacion interpersonal e intercultural en
lengua extranjera con hablantes nativos.

Para influir en los procesos de desarrollo, aprendizaje y educacion de un estudiante, se
necesita tecnologia pedagogica. Su formula es bastante compleja: un conjunto de formas,
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métodos, métodos, técnicas de ensefilanza y crianza especiales, utilizados
sistematicamente en el proceso educativo, a partir de las actitudes psicoldgicas y
pedagogicas declaradas.

El tipo moderno de comunicacion establece nuevas tareas para el profesor:

involucrar a cada alumno en un proceso cognitivo activo en el idioma de destino, es decir,
no en el proceso de dominio pasivo del conocimiento del lenguaje, las destrezas y
habilidades del habla, sino en una actividad comunicativa-cognitiva activa, de
investigacion y creativa,;

crear condiciones para la aplicacion consciente por parte de cada alumno en la practica
de los conocimientos, habilidades y habilidades adquiridos;

brindar a los escolares la oportunidad de trabajar juntos, en cooperacién en la resolucion
de diversos problemas, asi como el libre acceso a la informacion necesaria para utilizarla
en sus propias declaraciones.

El método de ensefiar a hablar, se alejé de la memorizacion tradicional de los mismos
temas, escribiendo un diccionario al texto y llego a la tecnologia de crear campos léxicos
y semanticos sobre temas requeridos para el dominio de la le gua extranjero, moviendo a
la acumulacién de vocabulario de diferentes fuentes. En determinadas etapas de la
formacién, se prepara un enunciado nomoldgico oral de acuerdo con el plan propuesto
utilizando campos léxicos y semanticos.

Uso Las tecnologias de la ensefianza explicativa e ilustrativa son la versatilidad y la
abundancia de informacion, el uso rico de la visualizacion y las ayudas técnicas para la
ensefianza que proporcionan una asimilacién rapida y duradera de la informacion vy el
dominio de las formas de acciones practicas.

Resultados

El contenido semantico de valores del concepto de “educacion en lenguas extranjeras"
prevé el dominio de los estudiantes no solo por la lengua extranjera en si, sino también
por la familiarizacién con la literatura, la historia y, en general, con la cultura del pais de
destino. idioma, por lo tanto, el proceso de ensefianza de idiomas extranjeros en el nivel
superior plantea tareas ain mas dificiles. Al expandir el circulo de culturas a través de la
entrada de los estudiantes en el espacio sociocultural, al comunicarse en el FL, se forma
su orientacion de valores y la cultura de la personalidad misma, su desarrollo intelectual.

Una lengua extranjera en la sociedad moderna es cada vez més demandada no solo como
medio de comunicacion, sino también como instrumento de actividad cognitiva y
profesional. En este sentido, cobra relevancia abordar la problematica de la educacion
bilingle, que actia como una forma alternativa de aprendizaje de una lengua extranjera,
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la cual, a su vez, se transforma de la meta de aprendizaje en un medio de comprension
del mundo de los saberes especiales y educacion multicultural.

Los maestros que trabajan en la escuela secundaria se enfrentan a la tarea de formar
competencias socioculturales y estereotipos de comportamiento, desarrollar la
independencia, la capacidad de educarse a si mismos, trabajar con programas multimedia,
diccionarios electrénicos y recursos en idiomas extranjeros de Internet.

Fomentar la tolerancia y el respeto por los valores espirituales de diferentes paises y
pueblos, ampliar el vocabulario y, por supuesto, prepararse para el Examen de suficiencia
en inglés.

Ademas de las tecnologias anteriores, las mas populares en el nivel superior son la
tecnologia de la actividad del habla efectiva, la tecnologia del aprendizaje reflexivo, las
tecnologias para la formacidn de la actividad cognitiva independiente, las tecnologias de
la informacion de la ensefianza, la tecnologia del pensamiento critico y las tecnologias de
proyectos.

Tecnologia "Pensamiento critico y analisis de la informacion proporcionada tiene tres
etapas de organizacion del proceso educativo.

1. Despertando interés por el tema. Es necesario actualizar los conocimientos
y significados de los estudiantes en relaciéon con el material que se esta
estudiando, para despertar un interés cognitivo en el material estudiado,
para ayudar a los estudiantes a determinar la direccion en el estudio del
tema por si mismos.

2. Comprensién del material mientras se trabaja en él. Es necesario ayudar a
percibir activamente el material que se esta estudiando, para ayudar a
relacionar el conocimiento antiguo con el nuevo.

3. Generalizacion del material, resumiendo. El profesor debe ayudar a los
estudiantes a generalizar de forma independiente el material que se esta
estudiando, ayudar a determinar de forma independiente las direcciones
en el estudio posterior del material.

Al trabajar con estudiantes de secundaria, es efectivo utilizar tecnologias estructurales y
I6gicas que representan una organizacion por fases del sistema de formacion,
proporcionando una secuencia logica para la formulacion y solucion de tareas didacticas
basadas en una eleccion adecuada de contenido, formas, métodos y ayudas didacticas en
cada etapa, teniendo en cuenta el diagndstico por fases de los resultados ... Las tecnologias
de integracién son ampliamente utilizadas en el aula como sistemas didacticos que
aseguran la integracion de diversos conocimientos y habilidades, diversos tipos de
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actividades a nivel de cursos integrados, temas educativos, problemas, lecciones de otras
formas de organizacion de la formacion.

El uso del método del proyecto brinda un aumento significativo en el conocimiento y las
habilidades de los estudiantes, contribuye a la acumulacién de su experiencia de vida y
sabiduria.

Trabajar en un proyecto genera tareas, ideas, solucion e implementacion que, una persona,
de manera independiente o con la ayuda de otras personas, se orienta en la realidad,
adquiere conocimientos sobre el mundo y las formas de comportarse en él, y, por tanto,
se forma.

El proyecto es una forma tan abierta y dinamica de organizar las actividades educativas
de los estudiantes y las actividades pedagogicas del docente, lo que implica su eleccion y
soluciones creativas que conduzcan al desarrollo de los estudiantes. La popularidad de
esta tecnologia y sus perspectivas se explica, en primer lugar, por el hecho de que el
proyecto conecta directamente el proceso de dominar un determinado conocimiento de la
materia con el uso real de este conocimiento.

El conocimiento deja de ser un objetivo, pero se convierte en un medio en la educacion
genuina, que ayuda a dominar los patrones de pensamiento, a formar las propias
estrategias de pensamiento, lo que permite a todos dominar de forma independiente la
acumulacion de conocimientos.

La cognicion exitosa del mundo de las lenguas extranjeras y la comprension de la lengua
materna de uno solo es posible bajo la condicion de una actividad cognitiva intensiva de
los estudiantes, su creatividad intelectual activa, asi como en el curso de la aplicacion de
la investigacion independiente.

Conclusiones

e El uso de los recursos de Internet en la ensefianza de lenguas extranjeras permite
crear las condiciones para el desarrollo de todo lo necesario y correspondiente a
las realidades de modernidad de las competencias de los estudiantes.

e Para el desarrollo de las habilidades investigativas, de acuerdo con el Estandar
Educativo Superior, el docente debe ampliar los horizontes y mejorar la cultura
de la informacion de los estudiantes

e Trabajar en un proyecto ayuda a los alumnos a comprender el papel del
conocimiento en la vida y el aprendizaje.

e Enlaeducacion moderna, un proyecto se define como pensar en el futuro, sugerir,
disefiar, proyectos que son propios de cada persona en cualquier etapa de su
desarrollo.
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e El profesor debe ayudar a los estudiantes a generalizar de forma independiente el
material que se esta estudiando, ayudar a determinar de forma independiente las
direcciones en el estudio posterior del material.
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