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Resumen

Introduccion: en la actualidad la gamificacion en conjunto con las
TIC ha ganado campo en el ambito educativo. Combinar estrategias
de juegos y las tecnologias con la ensefianza ha brindado resultados
positivos en todos los niveles de educacion en el Ecuador. Sin
embargo, un limitante de las zonas rurales es la infraestructura
tecnoldgica. Objetivo. La presente investigacion consiste en la
elaboracion de una investigacion que trata sobre el uso de la
gamificacion y las TIC en el Ecuador. Metodologia. Identifica las
investigaciones relevantes, evalla los estudios seleccionados,
analiza los datos, resume informacion, interpreta los resultados o
hallazgos, por ultimo, presenta los hallazgos y conclusiones de la
revision de manera clara y precisa, utilizando citas y referencias
bibliograficas adecuadas para respaldar los argumentos expuestos.
Resultados. Se obtienen resultados interesantes entre los que
resaltan son los beneficios del uso de la gamificacion y las TIC en la
educacion porque existen muchos recursos y se puede personalizar
la metodologia de ensefianza, sin embargo, depende del compromiso
del alumno. Por otra parte, los principales desafios son varios desde
la falta de maestros capaces de implementar estas metodologias
hasta la infraestructura. Pese a las limitaciones, existen practicas
relevantes como la reestructuracion del disefio curricular, el
compromiso de las partes interesadas. Conclusién. La gamificacién
y el uso de las TIC tienen un gran potencial para mejorar la
ensefianza aprendizaje. Existen varios recursos tecnoldgicos en
diferentes niveles de complejidad, sin embargo, depende de varios
recursos. Area de estudio general: Educacion. Area de estudio
especifica: Educacion colaborativa.

Abstract

Introduction: Gamification in conjunction with ICT has currently
gained ground in the educational field. Combining gaming strategies
and technologies with teaching has yielded positive results at all
levels of education in Ecuador. However, a limitation in rural areas
is the technological infrastructure.  Objective. The present
investigation consists of the elaboration of a research that deals with
the use of gamification and ICT in Ecuador. Methodology. It
identifies relevant research, evaluates the selected studies, analyzes
the data, summarizes information, interprets the results or findings,
and finally, presents the findings and conclusions of the review in a
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clear and precise manner, using appropriate citations and
bibliographical references to support the arguments presented.
Results. Interesting results are obtained among which stand out are
the benefits of the use of gamification and ICT in education because
there are many resources and the teaching methodology can be
customized, however, it depends on the student's commitment. On
the other hand, the main challenges are several, from the lack of
teachers capable of implementing these methodologies to the
infrastructure. Despite the limitations, there are relevant practices
such as restructuring of curriculum design, stakeholder engagement.
Conclusion. Gamification and the use of ICT have great potential to
improve teaching and learning. There are several technological
resources at different levels of complexity, however, it depends on
several resources. General area of study: Education. Specific area
of study: Collaborative education.

Introduccion

La gamificacion y las TIC son dos conceptos que han ganado cada vez méas popularidad
en el campo de la educacion. La gamificacion se refiere al uso de elementos del juego,
como puntos, insignias y tablas de clasificacion, para involucrar a los estudiantes y
motivarlos a tomar medidas (Rojas & Amber, 2022). Por otro lado, las TIC (Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion) se refieren al uso de herramientas y recursos
digitales, como computadoras, tabletas e Internet, para apoyar la ensefianza y el
aprendizaje. Estos dos conceptos tienen el potencial de transformar la experiencia
educativa tradicional y hacerla mas atractiva, interactiva y efectiva (Santiago, 2022).

La importancia de la gamificacion y las TIC en la educacion es multifacética. Estas
herramientas pueden ayudar a mejorar la motivacion de los estudiantes, aumentar su
compromiso y mejorar sus resultados de aprendizaje (Cetin, 2019). Ademas, la
gamificacion y las TIC pueden brindar oportunidades para el aprendizaje personalizado,
la colaboracion y la creatividad, que son habilidades esenciales para el siglo XXI (Botelho
et al., 2023). En Ecuador ha existido un creciente interés por implementar estas
herramientas en el sistema educativo (Escobar-Jiménez & Delgado, 2019). Varios
estudios han documentado los beneficios de la gamificacion y las TIC en el contexto
ecuatoriano, destacando su potencial para mejorar el rendimiento de los estudiantes y
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aumentar su interés por aprender (Ruiz-Jiménez et al., 2022; Araya-Pizarro & Espiniza,
2020; Cevikbas & Kaiser, 2022).

A pesar de los beneficios potenciales de la gamificacion y las TIC en la educacion, su
implementacion en Ecuador enfrenta varios desafios. Uno de los principales desafios es
la falta de infraestructura y recursos, particularmente en las zonas rurales. Ademas, existe
la necesidad de mas capacitacién y apoyo para que los maestros integren de manera
efectiva estas herramientas en sus practicas docentes. Sin embargo, el uso de la
gamificacion y las TIC en la educacion es una tendencia prometedora en Ecuador que
tiene el potencial de transformar la experiencia educativa y preparar a los estudiantes para
los desafios del futuro.

Metodologia

La metodologia propuesta es una variacion a la utilizada por Naranjo et al. (2022). Para
esta investigacién incluye cinco pasos. En los cuales se relata la secuencia realizada para
realizar la investigacion. A continuacion, se describen cada uno de ellos:

(i) La identificacion de la literatura relevante, que consiste en realizar una busqueda
exhaustiva de literatura académica y cientifica relacionada con el tema de estudio,
utilizando bases de datos, bibliotecas digitales y otras fuentes confiables. Es decir, toda
la informacién relevante que aporte a la investigacion. Luego para delimitar la
investigacion se establece criterios de inclusion y exclusion para que la literatura mas
pertinente y actualizada.

(if) Analisis critico de las investigaciones seleccionadas, considerando la relevancia y
aplicabilidad de los hallazgos de los estudios seleccionados para el contexto del
aprendizaje de lengua y literatura en el aula invertida.

(iii) Andlisis de los datos mas profundos y resumen de informacion, para sintetizar la
informacion de manera clara y coherente, resaltando las principales conclusiones y
evidencias encontradas en la literatura revisada.

(iv) Interpretacion de los hallazgos, para identificar los beneficios y desafios asociados
con el uso del aula invertida en el aprendizaje de lengua y literatura, basandose en la
evidencia encontrada en la literatura revisada. Consecuentemente hay que considerar las
implicaciones tedricas y practicas de los hallazgos, destacando cémo el aula invertida
puede mejorar la adquisicion de conocimientos lingisticos y el desarrollo de habilidades
literarias.

(v) Hallazgos y conclusiones de la revision de manera clara y precisa, utilizando citas y
referencias bibliogréficas adecuadas para respaldar los argumentos expuestos.
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(i) Identificar literatura relevante, incluida una busqueda exhaustiva de literatura
cientifica y de no ficcion relacionada con el tema de investigacion utilizando bases de
datos, bibliotecas digitales y otras fuentes confiables. Es decir, toda la informacion
relevante que proporciones a la encuesta. Luego se establecieron criterios de inclusion y
exclusion para definir los estudios y hacer que la literatura sea mas relevante y relevante.

(if) Realiza un analisis critico de la investigacion seleccionada, teniendo en cuenta la
pertinencia y aplicabilidad de los resultados de la investigacion seleccionada en el
contexto del aprendizaje de lengua y literatura en el aula invertida.

(iii) Analiza datos en profundidad y resimenes de informacion, sintetiza la informacion
de manera clara y coherente, y destaca los hallazgos clave y la evidencia encontrada en
la literatura revisada.

(iv) Interpretar los resultados, identificar los beneficios y desafios del uso de aulas
invertidas en el aprendizaje de idiomas y literatura con base en la evidencia de la revision
de la literatura. Por lo tanto, es necesario considerar las implicaciones tedricas y practicas
de los hallazgos, centrandose en como el aula invertida puede facilitar la adquisicion de
habilidades linglisticas y el desarrollo de habilidades literarias.

(v) Expresar los hallazgos y conclusiones de la revision de manera clara y concisa,
utilizando citas y bibliografia apropiadas para respaldar los argumentos presentados.

Resultados

Dentro de los resultados obtenidos de la investigacion del uso de la gamificacion y las
TIC en los entornos educativos, tenemos los beneficios, desafios de implementacion,
mejores practicas para la implementacion, a continuacion, se detallan los resultados de
cada una:

Beneficios del uso de la gamificacion y las TIC en la educacion

El uso de la gamificacion y las TIC en la educacion tiene multiples beneficios. Uno de
los mas destacados es el mayor compromiso y motivacion que se genera en los
estudiantes. La gamificacion permite convertir el aprendizaje en una experiencia mas
divertida e interactiva, lo que aumenta la motivacion de los estudiantes (Gonzalez et al.,
2021). Ademas, la personalizacion de la experiencia de aprendizaje a través de las TIC
permite que los estudiantes tengan un mayor control sobre su proceso de aprendizaje, lo
que también contribuye a su compromiso y motivacion (Santiago, 2022; Sanchez et al.,
2019). Estos factores son esenciales para fomentar un aprendizaje mas efectivo y duradero
(Navarro, 2022).

La experiencia de aprendizaje personalizado que se logra a través de la gamificacion y
las TIC también se traduce en mejores resultados de aprendizaje y retencion. Los
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estudiantes pueden aprender a su propio ritmo y explorar diferentes enfoques de
aprendizaje, lo que les permite comprender mejor los conceptos y retener la informacién
por més tiempo (Rojas & Amber, 2022; Burgos, 2022). Ademas, el uso de juegos y otras
herramientas de gamificacion puede ayudar a los estudiantes a aplicar los conceptos
aprendidos de manera més efectiva en situaciones de la vida real (Martinez-Palmera et
al., 2018).

Finalmente, la gamificacion y las TIC pueden ser herramientas valiosas para mejorar la
educacion en Ecuador. Estas técnicas pueden aumentar el compromiso y la motivacion
de los estudiantes, personalizar la experiencia de aprendizaje y mejorar los resultados de
aprendizaje y retencion. La gamificacion y las TIC también pueden ayudar a los
estudiantes a desarrollar habilidades importantes para su futuro, como la resolucion de
problemas y la toma de decisiones informadas. Por lo tanto, es importante que las
instituciones educativas en Ecuador consideren la incorporacion de estas técnicas en sus
programas de ensefianza.

Desafios en la implementacion de la gamificacion y las TIC en la educacion en Ecuador

La implementacion de la gamificacion y las TIC en la educacién en Ecuador presenta
desafios significativos. Uno de los principales desafios es el acceso limitado a la
tecnologia en ciertas areas, lo que hace que sea dificil para algunos estudiantes y maestros
participar en actividades de gamificacion y utilizar las TIC en el aula (Santiago, 2022).
Ademas, existe una resistencia al cambio en los métodos tradicionales de ensefianza, lo
que dificulta la adopcién de nuevas tecnologias y enfoques de ensefianza (Burgos, 2022).

Otro desafio importante es la capacitacion insuficiente para los maestros. Aunque la
gamificacion y las TIC tienen el potencial de mejorar significativamente la calidad de la
educacién, muchos maestros no estan capacitados para utilizar estas herramientas de
manera efectiva en el aula (Paez-Quinde et al., 2020). La falta de capacitacion adecuada
puede limitar la capacidad de los maestros para aprovechar al méximo las TIC y la
gamificacion, lo que a su vez puede afectar negativamente la experiencia educativa de los
estudiantes (Paez-Quinde et al., 2020).

A pesar de estos desafios, la gamificacion y las TIC siguen siendo importantes para
mejorar la educacion en Ecuador. Existe un marco regulatorio en Ecuador para el uso de
las TIC en la actividad educativa (Merla & Yafiez, 2016). Ademas, la gamificacion puede
mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes en el aprendizaje,
especialmente en la educacion primaria (Salas-Rueda & Lugo-Garcia, 2019). Sin
embargo, es importante abordar los desafios de acceso limitado a la tecnologia, resistencia
al cambio y capacitaciéon insuficiente para los maestros para garantizar que la
gamificacion y las TIC se utilicen de manera efectiva en la educacion en Ecuador.
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Mejores préacticas para la implementacion exitosa de la gamificaciony las TIC en la
educacion en Ecuador

La implementacion exitosa de la gamificacion y las TIC en la educaciéon en Ecuador
requiere una capacitacion y apoyo adecuado para los docentes. Los docentes necesitan
estar reforzados con las herramientas y tecnologias a utilizar para poder integrarlas de
manera efectiva en su ensefianza (Santiago, 2022). Ademas, los docentes deben recibir
capacitacion en como utilizar la gamificacion para motivar a los estudiantes y mejorar su
aprendizaje (Rojas & Amber, 2022). La capacitacién y el apoyo adecuado son esenciales
para asegurar que los docentes se sientan comodos y seguros al utilizar estas tecnologias
en el aula.

La integracion de la gamificacion y las TIC en el disefio curricular es otra practica
importante para una implementacion exitosa. La gamificacion puede ser utilizada como
una estrategia didactica dentro de la ensefianza y el aprendizaje (Rojas & Amber, 2022).
La integracién adecuada de estas herramientas en el disefio curricular puede hacer que el
proceso de aprendizaje sea mas atractivo y motivador para los estudiantes. Ademas, la
gamificacion puede ser utilizada como una herramienta para fomentar la colaboracién y
el trabajo en equipo entre los estudiantes (Merla & Yafiez, 2016).

La colaboracion entre las partes interesadas tambiéen es crucial para una implementacion
efectiva de la gamificacion y las TIC en la educacién en Ecuador. Los docentes, los
estudiantes, los padres y las autoridades educativas deben trabajar juntos para asegurar
una implementacion adecuada y efectiva (Santiago, 2022). Ademas, es importante que se
promueva una cultura de innovacién y experimentaciéon en el aula para fomentar la
exploracion y el aprendizaje a través de la gamificaciony las TIC (Merla & Yéfiez, 2016).
Finalmente, la implementacion exitosa de la gamificacion y las TIC en la educacion en
Ecuador requiere una colaboracién efectiva entre las partes deseadas, la integracion
adecuada en el disefio curricular y la capacitacion y apoyo adecuado para los docentes
(Rojas & Amber, 2022).

Conclusiones

e Lagamificaciony las TIC en la educacion en Ecuador aporta indicando que estas
herramientas tienen un gran potencial para mejorar el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Por una parte, la gamificacion, que implica la aplicacién de
elementos de juego en entornos educativos, puede motivar a los estudiantes,
aumentar su participacion y fomentar el desarrollo de habilidades clave, como el
pensamiento critico, la resolucion de problemas y la colaboracion.

e Por su parte, las TIC ofrecen una amplia gama de recursos y herramientas que
facilitan el acceso a la informacién, la comunicacién y el intercambio de
conocimientos. Estas tecnologias permiten a los estudiantes aprender de manera
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mas interactiva y personalizada, adaptandose a sus estilos de aprendizaje
individuales. Ademas, las TIC también pueden ayudar a los docentes en la
planificacion y el disefio de actividades educativas méas innovadoras y atractivas.

e Las investigaciones en el Ecuador han arrojado varios resultados, se han realizado
esfuerzos significativos para promover el uso de la gamificacién y las TIC en el
ambito educativo. Se han implementado programas y proyectos que buscan
capacitar a los docentes en el uso de estas herramientas, asi como dotar a las
instituciones educativas de los recursos tecnoldgicos necesarios. Sin embargo,
todavia existen desafios en términos de infraestructura, acceso equitativo a las
tecnologias y formacion docente adecuada.
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