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RESUMEN: Este documento reporta una experiencia didéctica a la luz del Conectivismo
y de las Metodologias Activas en el proceso de aprendizaje de espaiiol y su
autorregulacion. El objetivo es identificar como €l percibe la construccion de su
conocimiento mediante el uso de gamificacion. La investigacion fue basada en las teorias
de aprendizaje para la era digital, tales como la personalizaciéon y la tecnologia en la
educacion. Este es un estudio que consiste en la elaboracion de juegos en la plataforma
interactiva Quizizz. El anélisis de los datos indica que, desde la introduccién de los juegos,
se desarrollo la literacidad digital del estudiante, asi como la autonomia en la tecnologia
en la blisqueda para rutas organizativas de conocimiento. Los resultados de esta
investigacion han confirmado que es una era de inteligencia colectiva, en la cual el
estudiante pasa de simple un espectador a potencial protagonista.

PALABRAS CLAVE: Espafiol como idioma extranjero; Metodologia activa; Quizizz.

ABSTRACT: This document reports on a didactic experience that utilizes Connectivism
and Active Methodologies in the process of learning Spanish and self-regulation. The
objective is to identify how students perceive the construction of their knowledge through
the use of gamification. The investigation is based on learning theories for the digital age,
such as personalization and the integration of technology in education. The study involves
the creation of games using the Quizizz interactive platform. Data analysis indicates that
since the introduction of games, students have developed their digital literacy and
autonomy in technology while also seeking organizational routes for knowledge. The
results of this investigation confirm that we are in an era of collective intelligence, where
Students transition from being mere spectators to potential protagonists.

KEYWORDS: Spanish foreign language,; Quizizz, Active methodology.

1. INTRODUCCION
Es importante reflexionar sobre como los estudiantes perciben su proceso de
aprendizaje. No basta solo obtener el contenido del curriculo formal, es fundamental que
ellos estén preparados para lo nuevo, para los desafios globales de las tecnologias, para
las crisis econdmicas con un pensamiento innovador y flexible. De esa manera, es posible
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que ellos puedan tomar decisiones criticas y actuar de forma autéonoma.

El desarrollo del proceso de aprendizaje digital viene siendo modificado a lo largo
de los afios. Con el deseo de obtener éxito, la comunidad escolar investiga de forma
minuciosa e incansable, nuevas practicas pedagogicas a partir del uso de recursos
atractivos, donde las nuevas tecnologias estén puestas al servicio de generar mas y
mejores aprendizajes para un publico cada vez mas evolucionado.

En épocas pasadas, las teorias tradicionales de aprendizaje complementaban las
necesidades educativas en el ambito escolar. A lo largo de los afos, la era de la
informacion comenz6 a ceder espacio a la era de la innovacion, dando paso a un nuevo
panorama repleto de posibilidades, conexiones y ampliacion del potencial humano. Eso
ha traido desafiadoras transformaciones en la organizacién de las clases. Nuevos desafios
presuponen un estudiante autor y protagonista que tiene la responsabilidad permanente
de aprender conocimientos, habilidades y destrezas.

En este escenario, la presente investigacion pretende analizar como el Conectivismo
surge para responder a respecto del proceso de aprendizaje en la era digital y asi mismo
presentar el conocimiento en constante cambio por intermedio de la experiencia, contacto,
informacion y tecnologia dentro del curso de Espafiol como Lengua Extranjera (ELE),
que ofrece Fatec en todas sus filiales.

La Educacion Superior, en especial Fatec, posee muchas carencias, siendo el
problema principal, la insuficiencia de equipos, lo que interfiere en el proceso de
aprendizaje del estudiante con respecto al curso de ELE.

A partir del presente estudio, se hace necesario responder al cuestionamiento sobre
la forma en que el juego interactivo Quizizz puede contribuir con el estudiante en su
construccién del conocimiento con relacién al idioma, durante el desarrollo de las clases
presenciales.

La evolucidn de las tecnologias digitales de comunicacion e informacion (TDIC) ha
transformado a la sociedad, incluida la educacion. Esta revolucion tecnologica ha traido
como consecuencia la busqueda de la innovacion del aprendizaje de ELE con base a una
apertura epistemoldgica (fundamentos y métodos del conocimiento cientifico) a través de
herramientas de trabajo digital, en especial el juego interactivo Quizizz, que ofrece a su
publico posibilidades de desarrollo de las metodologias activas y, ademas, el papel de
protagonista en ese camino organizacional de aprendizaje.

La presente investigacion tiene como finalidad presentar la importancia de aprender
ELE a través de practicas que abarquen las metodologias activas. Utilizando el juego
interactivo Quizizz como herramienta de trabajo, este estudio analiza las posibles
estrategias gamificadas y sus acciones que contribuyen a la reestructuracion del proceso
de aprendizaje del idioma. Es posible priorizar la participacion del estudiante, en la
construccion de su propio conocimiento, y su posibilidad de adquisicion de habilidades y
competencias lingiiisticas de la cultura hispanica, a partir de la herramienta tecnologica
Quizizz.

2. FUNDAMENTACION TEORICA
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Es necesario entender que innovar en el area de la ensefianza, indica la capacidad de
adaptacion a una realidad que se transforma permanentemente, la adecuacion de las
practicas docentes a la infinita variedad social y humana que configuran los centros
educacionales (GABRIEL, 2013). Las transformaciones que la tecnologia digital trae para
la sociedad como un todo han afectado el proceso de educacion y esta cambiando el
proceso de aprendizaje del estudiante.

Para Gabriel (2013), es fundamental que la mirada del educador esté orientada hacia
los impactos de los cambios causados por la diseminacion e insercion de las plataformas
digitales en la sociedad. Dentro de esta perspectiva, el profesor no es el proveedor del
contenido, y si un catalizador de reflexiones y conexiones para sus estudiantes en ese
ambiente complejo, rico y poderoso.

Segun la autora, en toda revolucidon tecnologica las personas tienden a quedarse
encantadas. Pero es importante comprender como es posible utilizar de la tecnologia
digital para mejorar la vida del ser humano y ayudarlo a relacionarse de forma mas
interesante y eficiente.

En este contexto de aprendizaje conectado a la vida contemporanea, Fardo (2013)
explica que se puede presentar la personalizacion de la tecnologia en la educacion y sus
contribuciones en el ambito escolar, en que la integracion entre el aula y los ambientes
virtuales es fundamental en la apertura de la comunicacion escolar hacia el mundo y
viceversa. El aprendizaje, a partir del uso de gamificacion, consigue lo mejor de dos
mundos en una €poca tan digital como ésta, donde el desafio es mantener la calidad de la
educacion y cumplir con las expectativas de los estudiantes (KAPP, 2012).

Para Bacich, Tanzi Neto y Trevisani (2015), otra integracion necesaria es la de prever
procesos de comunicacion mas planificados, organizados y formales con otros mas
abiertos, como los que podemos ver en las redes sociales, en donde la comunicacion se
da expresandose en un lenguaje mas familiar, sencillo y espontaneo, ademas con una
fluidez constante de imagenes, ideas y videos. La busqueda de recursos hay que llevar en
cuenta el contexto de aprendizaje y entender qué actividades promueven mayores
estudiantes y mejores condiciones para el progreso académico son cada vez mas
importantes.

La necesidad de comprender e identificar los caminos de la autorregulacion del
aprendizaje en la Educacion Superior implica en entender como percibe el estudiante su
formacion y qué caminos seguir para lograr el objetivo académico, constituyendo un
elemento central para un aprendizaje efectivo. Para Pintrisch (1999), la autorregulacion
puede definirse como las estrategias utilizadas por los estudiantes para controlar su
aprendizaje. Zimmerman (2002) afirma que, en su proceso de aprendizaje, para alcanzar
sus metas, es necesario que el estudiante comience a controlar sus conductas a través de
la planificacidn, el seguimiento y la autorreflexion.

Estos aportes que promueven una mayor autonomia y gestion en el proceso de
aprendizaje son acciones positivas consistentes, permanentes y diversas que tienen como
objetivo brindar a los estudiantes un mejor rendimiento académico (ERGEN, KANADLI,
2017; FIOR, 2017; FRISON; BORUCHOVITCH, 2020).
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Para Zimmernan (2013), se puede entender que el aprendizaje autorregulado es un
proceso personal interno que tiene la oportunidad de gestionar las propias motivaciones
y comportamientos para alcanzar los objetivos de aprendizaje.

Segun Faria Almeida (2021), al ingresar a la Educacion Superior, los estudiantes
enfrentan dificultades sociales, emocionales y conductuales, lo que termina dificultando
su integracion al mundo académico y su autonomia con el proceso de aprendizaje. En este
contexto, se necesitan nuevas formas de aprendizaje y nuevas formas de relacion docente
- estudiante/estudiante — docente y, principalmente, es necesario reforzar con el estudiante
su responsabilidad en la construccion de su conocimiento.

El docente necesita actuar como catalizador y facilitador (GABRIEL, 2013),
utilizando técnicas didactico-pedagogicas encaminadas a la educaciéon emprendedora a
través de nuevos instrumentos de aprendizaje, sin dejar de lado las consideraciones de
Saviani (1991) en el que, de manera visionaria, ya planteaba que la conciencia pedagdgica
no debe dejarse influenciar por el “tema de las modas en la educacién”. Para el autor, los
docentes deben enfocarse en la realidad educativa misma, y no en lo que él llamo “vuelos
periféricos” — educacion superficial, sin llegar nunca a la raiz del problema educativo.

2.1 Literacidad digital / Conectivismo

Los juegos interactivos y las clases guiadas con el lenguaje de juegos son cada vez
mas cotidianos en la vida escolar, pues ahi esta el publico nativo digital. Las actividades
pueden ser mucho mas diversificadas con el uso de las metodologias activas que vayan
de acuerdo con el perfil y avance de aprendizaje individual y grupal de los estudiantes
(PRENSKY, 2001).

De acuerdo con Gomes Junior y Puccino (2019), las tecnologias méviles y en red
permiten no solo conectar todos los espacios, sino también elaborar politicas
diferenciadas de organizacidn del proceso de aprendizaje adaptado a cada situacion. Es
decir, orientada seglin el perfil del publico, a los que son mas proactivos y a los mas
pasivos; a los muy rapidos y a los mas lentos; a los que necesitan mucha tutoria y refuerzo
y a los que tienen capacidad para aprender solos.

Un patron similar puede ser observado por Siemens (2004), que aborda una teoria de
aprendizaje para la era digital. En ella, el Conectivismo presenta un modelo de
aprendizaje que reconoce los cambios en la estructura social, donde este proceso ya no es
una actividad interna e individualista, y donde la forma en que el estudiante nativo digital
aprende cuando se conecta dentro de las redes utilizando nuevas herramientas.

Desde ese punto de vista, Downes (2008) cree que el campo de la educacién ha sido
lento en reconocer tanto el impacto de las nuevas herramientas de aprendizaje, como los
cambios ambientales en el mismo campo de lo que significa aprender. El Conectivismo
brinda una mirada a las habilidades y tareas de aprendizaje necesarias para que el
conocimiento de los estudiantes crezca y evolucione en la era digital. En la propia
definicion de Siemens (2008, p. 5), Conectivismo

[...] es la integracion de principios explorados por el caos, de la red, la complejidad
y las teorias de la auto organizacion. El aprendizaje es un proceso que ocurre dentro de
una amplia serie de ambientes donde los elementos centrales estan en cambio y no estan
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necesariamente bajo el control de las personas. El aprendizaje (definido como
conocimiento aplicable) puede residir fuera de nosotros mismos (dentro de una
organizacion o base de datos), enfocandose en la conexidon que se especializa en conjuntos
de informacién que nos permite incrementar cada vez mdas nuestro estado de
conocimiento.

En lo que se refiere a las metodologias activas como herramienta de trabajo en el
proceso de aprendizaje (BACICH; MORAN, 2018), se puede inferir el juego interactivo
Quizizz como una novedad en relacion con el aprendizaje del idioma ELE. Eso es posible
porque, de acuerdo con Huizinga (2019), usar actividades ludicas de aprendizaje es mas
significativo, ya que el grado de integracion y motivacion del estudiante es mayor, ademas
de proponer momentos de afinidad entre ellos.

Para Bacich y Moran (2018, p. 124), los juegos de creacion digital en la escuela

[...] funcionan como espacios de afinidades, ya que se constituyen como espacios en
los que los alumnos tienen intereses comunes, trabajan con otros alumnos de diferentes
edades y se autorregulan a lo largo del trabajo a partir de los objetivos especificos
negociados con el profesor.

De esta manera, los juegos interactivos posibilitan que el profesor, torne el espacio
educativo en un area propicia para la administracién de un aprendizaje productivo y
significativo para el estudiante, ya que se obtiene un doble proposito: motivar y fortalecer
la interaccion (BACICH; MORAN, 2018). Estrategias pedagogicas, a partir de practicas
por medio de las metodologias activas, permiten a los estudiantes la oportunidad de
desarrollar nuevas capacidades, conocimientos, actitudes y, incluso, habilidades
lingiiisticas y de cultura hispana. Ademas, estimula la comunicacion, el trabajo en equipo,
fomentando la confianza a resolver problemas, tanto en forma individual como grupal.

Practicas pedagogicas, utilizando los juegos interactivos, permiten al profesor
conocer mucho mejor el perfil de cada uno de sus estudiantes en diversos aspectos. Las
metodologias activas, acompanadas de la dimension tecnoldgica, motiva al publico,
afirman Petit y Lacerda Santos (2013, p. 37)

Las metodologias antiguas o tradicionales, cuando son complementadas con la
dimension tecnologica, de principios de gamificacion y de actividades interactivas,
representan una eleccion de aprendizaje que parece funcionar al nivel de la motivacion y
la ludicidad (materia que estudia el juego, sus objetivos, sus posibilidades de desarrollo
en diferentes ambitos como la educacion, tema de este trabajo).

2.1.1 Quizizz

Quizizz es una plataforma de educacion social gamificada, disponible en App o en la
version Web y funciona en cualquier dispositivo movil u ordenadores (LIM; YUNUS,
2021). Esta aplicacion permite la creacion de cuestionarios de evaluacion (Quiz), con
multiples alternativas, que son usados por el profesor para ensefiar, repasar o reforzar el
aprendizaje en el aula a manera de concurso. En ella, los estudiantes son los concursantes,
tornando asi la construccion del conocimiento, por medio del juego, mas divertida y
motivadora.

La plataforma ofrece la oportunidad al profesor y a los estudiantes a integrarse, crear,
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colaborar y compartir conocimientos, incrementando la satisfaccion del estudiante y el
compromiso con su proceso de aprendizaje (YONG; RUDOLPH, 2022). Asi mismo se
puede encontrar un espacio que se usa para iniciar la discusion y debate. Para los autores,
esta herramienta digital funciona en cualquier dispositivo tecnologico conectado a
internet y debido a su sencillez e interactividad esta herramienta promueve el
autoaprendizaje, el sentido critico, la interactividad y el compromiso de los estudiantes.

De acuerdo con Lim y Yunus (2021), el profesor puede utilizar Quizizz de muchas
formas, dependiendo de sus metas educativas. Este juego interactivo permite al docente
registrar las respuestas y hacer la correccion instantanea de los ejercicios propuestos en
clase, resolviendo las dudas de los participantes de forma inmediata, haciendo posible
que el profesor evalte los conocimientos del estudiante, reforzando el aprendizaje en el
area necesaria y por ende hacer un seguimiento del progreso de cada grupo y cada uno.

El sitio permite que el profesor cree y organice preguntas que son agregadas a las
bibliotecas tematicas, una vez registradas, estas preguntas pueden ser insertadas de
manera libre en la composicion de diferentes cuestionarios (LIM; YUNUS, 2021). Para
una mejor organizacion del sistema, se pueden crear carpetas para mantener organizadas
las preguntas por tema tratado, pudiendo mover preguntas de una carpeta a otra o incluso
editarlas o borrarlas de acuerdo con el criterio del profesor.

Después de que la actividad finaliza, las respuestas se almacenan en la plataforma y
se puede tener acceso a ellas en cualquier momento. Segiin Yong y Rudolph (2022), para
una visualizacién mas detallada de los datos de la actividad, la seccién “Relatorios”
presenta los porcentajes de aciertos para cada pregunta de toda la clase y de cada
estudiante, asi como la opcion elegida por cada estudiante. Estos datos pueden ser
descargados en el formato de hoja de calculo o pueden ser impresos para analisis,
facilitando la evaluacion de los participantes.

De esta forma, Quizizz se presenta como una herramienta que no se limita solo a
facilitar la adquisicion de datos referentes a los cuestionarios que se utilizan en las
interacciones pedagdgicas. De acuerdo con Yong y Rudolph (2022), el site también
proporciona una serie de herramientas que posibilitan la organizacion de preguntas y la
gestion de cuestionarios y grupos. Ademas, por el hecho de no poseer costos vinculados
a su uso, este recurso no perjudica econdémicamente al profesor o a la institucion de
ensefanza, facilitando la insercion de recursos digitales en la elaboracion de las clases.

Entre las caracteristicas de esta plataforma podemos ver que: posee aplicaciones que
integran la vertiente del juego al aprendizaje; el profesor es el moderador del concurso,
discusion o debate en el aula y tiene autonomia para determinar el tiempo de resolucion
para cada pregunta y el docente facilita y discute los contenidos académicos de la
actividad en el momento, para aclarar posibles dudas. La aplicacion muestra el
rendimiento de los estudiantes y permite descargar los resultados en una hoja de calculo
o incluirlos en Google Drive, eso ofrece al profesor material en el proceso de evaluacion
(YONG; RUDOLPH, 2022).

3. METODOLOGIA
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En relacion con el tema de este estudio, esta investigacion académica se basa en el
levantamiento bibliografico y de investigacion indirecta con enfoque en el juego
interactivo en la plataforma Quizizz, como herramienta de trabajo significativa en el
proceso de aprendizaje de ELE.

Para ello, a fin de relacionarla en el marco teorico-practico, se propone una actividad
con las habilidades y competencias lingiiisticas y de cultura hispanica a partir de la
herramienta digital Quizizz. De este modo, aplicando cotidianamente en el aula las
tecnologias digitales es probable llegar a un resultado expresivo e innovador.

3.1 Contexto de la Investigacion

Segun el Catalogo Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia (MEC, 2016, p. 48),
la historia de los cursos superiores de tecnologia en Brasil se remonta a finales de los afios
1960 e inicio de 1970, en el ambito federal de ensefianza y en el sector privado y publico,
en la ciudad de San Pablo. El primer curso superior de tecnologia de Brasil fue creado en
1969, en Fatec-SP, y era destinado para el area de construccion civil, siendo reconocido
por el MEC en el afio 1973.

Durante la década de 1970, esta modalidad de ensefianza pas6 por un periodo de
crecimiento. En 1979, el MEC cambi6 la politica de estimulo a la creacion de cursos de
tecnologia en las instituciones publicas federales, cancelandolos a partir de 1980. En
1998, resurgieron los cursos superiores de tecnologia, bajo una nueva legislacion.

3.2 Facultad de Tecnologia

Segun las fuentes entregadas por la propia institucion, la Facultad de Tecnologia de
Guaratinguetd fue creada por el Gobierno del Estado de Sao Paulo, segiin Decreto n°
39.267, del 22 de septiembre de 1994, y la unidad de Cruzeiro — Prof. Waldomiro May
fue creada por el Decreto n° 50.176, del 04 de noviembre de 2005, iniciando sus
actividades lectivas en febrero del 2006. Las unidades de Ensefianza Superior
Tecnolodgica en cuestion estan ubicadas en el interior del Estado de Sao Paulo, en la region
del Valle del Paraiba del Sur, en las ciudades de Guaratingueta y Cruzeiro.

La unidad ubicada en la ciudad de Guaratinguetd, inicialmente cre6 el Curso Superior
de Tecnologia en Automatizacion de Oficinas y Secretariado, segun la publicacion de las
resoluciones UNESP N.° 42 del 10 de octubre de 1994 y UNESP N.° § del 13 de enero de
1995.

A partir del segundo semestre del 2005, pasé a ofrecer el Curso Superior de
Informatica, con énfasis en Bancos de Datos y Red de Computadoras y en el primer
semestre del 2006, el curso superior de Gestion Empresarial; ambos cursos con 80
(ochenta) vacantes cada una, ofrecidas en los periodos vespertino y nocturno.
Actualmente la unidad continta funcionando en los mismos periodos vespertino y
nocturno y cuenta con los siguientes cursos: Gestion Empresarial, Gestion Financiera,
Gestion Comercial, Gestion de la Tecnologia de la Informacion, Logistica y Analisis de
Sistemas.

La unidad ubicada en Cruzeiro, Prof. Waldomiro May; presenta al mercado,
profesionales capacitados no s6lo para ocupar puestos de trabajo, sino también para
constituir micro y pequenas empresas en el prometedor mercado de trabajo en la region.
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Actualmente la unidad ofrece los Cursos Superiores de Tecnologia en Andlisis y
Desarrollo de Sistemas, Eventos, Gestion Empresarial y Gestion de la Produccion
Industrial.

Entre todas las modalidades de ensefianza ofrecidas por las dos facultades, se destaca
el Curso Superior Tecnologico de Gestion Empresarial, en el cual se desarrollo el estudio
de la presente investigacion por el hecho de ser ofrecido en ambas unidades. Este curso
forma parte del Area Industrial, con organizacion curricular compuesta por seis semestres
y clases de lunes a viernes en el periodo nocturno.

El curso de Gestion Empresarial busca formar un profesional capaz de elaborar e
implementar planes y estrategias de negocios, utilizando métodos y técnicas de gestion
en la formacidon y organizacion empresarial, especificamente en los procesos de
comercializacion, abastecimiento, almacenamiento, manejo de materiales y gestion de
recursos financieros y humanos.

La habilidad para lidiar con personas, capacidad de comunicacion, trabajo en equipo,
liderazgo, negociacion, busqueda de informacion, toma de decisiones en contextos
econdmicos, politicos, culturales y sociales distintos, son requisitos importantes para el
perfil de este profesional.

Las capacidades que pueden ser atribuidas a un profesional de Gestion Empresarial
estan divididas en objetivos generales y objetivos especificos, como se muestra a
continuacion, en extractos extraidos de documentos oficiales de la institucion sobre estas
capacidades; perfil del profesional, estructura curricular y curriculo vigente del curso de
Gestion Empresarial.

Cuadro 1 Objetivos del curso de Gestion Empresarial

El Curso Superior de graduacion en Tecnologia en Gestion Empresarial tiene como
objetivo formar profesionales con caracteristicas que lo coloquen en ventaja en el
competitivo mercado de trabajo.

Objetivo especifico

El Tecndlogo en Gestion Empresarial de la Facultad de Tecnologia de Guaratingueta
debera estar preparado para ejercer funciones de relevancia en el universo empresarial
dindmico y competitivo. De esta manera, el curso ofrecerd al estudiante competencias
generales y especificas que lo hagan un emprendedor en su propio negocio o actuando en
empresas publicas o privadas.

Fuente: http://www.fatecguaratingueta.edu.br

Cuadro 2 Perfil profesional del curso

Competencias generales

a) Iniciativa y liderazgo;

b) Ejercer Capacidad de analisis, de sintesis, de negociacion y de decision;

¢) Ejercer raciocinio 16gico, vision y sentido critico;

d) Desarrollar capacidad de comunicacion y expresion;

e) Capacidad para administrar y resolver conflictos;

f) Capacidad de liderar y trabajar en equipo;

g) Desarrollar un perfil emprendedor;
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h) Proporcionar y utilizar técnicas y tecnologias para solucionar problemas;

1) Comprender las dindmicas de las organizaciones.

Competencias especificas

a) Planificar, organizar, dirigir y controlar los procedimientos administrativos;

b) Elaborar la planeacion organizativa;

¢) Implementar programas y proyectos;

d) Promover estudios de racionalizacion;

e) Realizar control del desempefio organizacional;

f) Gestionar de forma eficaz los recursos humanos, financieros y materiales;

g) Implantar modelos innovadores de gestion.

Fuente: http://www.fatecguaratingueta.edu.br

El tiempo de integracion y duracion del curso esta dividido en un minimo de tres
afos, es decir, seis semestres y un maximo de cinco afos o diez semestres. Los turnos en
que se dicta el curso abarcan el periodo vespertino en la unidad de Cruzeiro y el periodo
nocturno en la unidad de Guaratinguetd. El nimero de vacantes es de 40 (cuarenta)
estudiantes por turno y el régimen de matricula es realizado por conjunto de disciplinas.

3.2.1 Organizacion Curricular

Como se explicd anteriormente, el estudiante que frecuenta el curso de Gestion
Empresarial deberd poseer habilidades y competencias definidas, para desempenar las
tareas pertinentes a su funcion.

El curriculo del curso fue resultado de las exigencias del MEC y la adaptacion hecha
por el coordinador del curso y demas profesores que evaluan las disciplinas ofrecidas por
el MEC, proponiendo los cambios necesarios, teniendo como objetivo especifico
capacitar a los estudiantes, de modo que, al convertirse en profesionales tecndlogos en el
area de Gestion Empresarial, posean conocimiento y obtengan el perfil profesional
adecuado a las necesidades del mercado local.

Las disciplinas ofrecidas actualmente en el curso de Gestion Empresarial y sus
respectivas cargas horarias, que apuntan a la formacion del tecnologo, se presentan a
continuacion:

Cuadro 3 Distribuciéon de las asignaturas por semestres del curso de Gestion
Empresarial

PERIODO | ASIGNATURAS TOTAL de
Clases
1. Administracion General 80
2. Contabilidad 40
12 3. Comunicacion y Expresion Oral 80
SEMESTRE |4. Matematicas 80
5. Sociedad e Tecnologia 40
6. Informatica 40
7. Inglés 1 40
20 8. Metodologia de la Investigacion 40
SEMESTRE |9. Gestion Ambiental 40
10. Sociologia de las Organizaciones 40
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11. Estadistica aplicada a la Gestion 80

12. Economia 80

13. Comportamiento Organizacional 80

14. Inglés I1 40

15. Organizacidn, Sistemas y Métodos 80
30 16. Matematica Financiera 40

17. Gestioén de Personas 80
SEMESTRE 18. Sistemas de Informacién 80

19. Gestion de Marketing 80

20. Inglés III 40

1. Derecho Empresarial 80

2. Planeamiento de Marketing 80
‘SleMESTRE 3. Comunicaciéon Empresarial 40

4. Gestion Financiera 80

5. Logistica 80

6. Inglés 1V 40

7. Gestion de la Produccion 80

8. Analisis de Inversiones 80
5@ 9. Gestién da Calidad 40
SEMESTRE | 10. Gestion de Proyectos 80

11. Proyecto de Graduacion 40

12. Espaiol | 40

13. Inglés V 40

14. Negocios Internacionales 80
60 Planeamiento y Gestion Estratégico 80

15. Desarrollo de Negocios 80
SEMESTRE 16. Sistemas Integrados de Gestion 80

17. Espanol II 40

18. Inglés VI 40
Total da Carga horaria do Curso — aulas presenciais 2.400 aulas
Actividades Complementarias 120 horas
Proyectos Interdisciplinares 280 horas
Subtotal (atendimiento al CNCST y del CEE 86/2009) 2.400 horas
Préctica Orientada 200 horas
Trabajo de Graduacion 200 horas
TOTAL GERAL DE HORAS DO CURSO 2.800 horas

Fuente: http://www.fatecguaratingueta.edu.br
3.3 Analisis de datos

La investigacion se realiza con el método de estudio de caso, y desde el punto de
vista metodoldgico, posee caracter cuali-cuantitativo. Segiin Yin (2001) el estudio de caso

se caracteriza como una investigacion empirica que se da en un contexto especifico,
donde el investigador busca abordar un fendmeno contemporaneo insertandose en el

ambiente de su realizacion.

La aplicacion de los juegos interactivos se realizd durante el primer y segundo
semestre de 2022. Las intervenciones se dieron durante media hora (una vez, cada quince
dias), en las clases Espafiol I y Espafiol II. Los estudiantes de cada clase provenian de una
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secuencia de clases que abordaron conceptos morfosinticticos, lexicales e
interpretaciones textuales con diferentes géneros.

Los datos recolectados fueron de caracter cualitativo y cuantitativo, buscando
analizar la opinion de los estudiantes en cuanto al uso de las herramientas digitales
durante la implementacion de una estrategia de contenidos. De esta manera, las
informaciones referentes a la aplicacion del contenido, de corte cuantitativo, fueron
realizadas por medio de la herramienta Quizizz. Los datos de corte cualitativos, que se
refieren a la opinion de los estudiantes en cuanto a la utilizacion de dichas herramientas,
se registraron en diario de campo, habiendo sido considerados los discursos y las
reacciones a la metodologia desarrollada.

Se utilizaron decenas de cuestionarios con pruebas conceptuales e interpretativas.
Cada pregunta fue proyectada en el cuadro a partir del site, mostrando el enunciado y las
opciones de manera clara. Cada prueba conceptual fue compuesta por un enunciado y
cuatro alternativas, de las cuales s6lo una era la correcta.

Los enunciados de las pruebas utilizadas y sus alternativas se pueden ver en las
figuras 1 y 2, a continuacion.

Figura 1: Ejemplo de enunciado de algunas actividades en la plataforma Quizizz

Minha biblioteca + Insira o 6

Conta bisica Minha biblioteca Tudo  Quizze LicBe Ordenar por: M

® Todo o meu contetido

Criado por mim Para que sepas...
= 2Questdes 12 University IR Instruct
L ]
sado anteriormente

@ c— compartinar ([
Curtido por mim 12°SPAP
1zIzz . .
* Compartilhou comigo U = Questio = ty D Inst
Rascunhos §t emm——— compartitnar > ([EERE)
L
minhas colegbes D No 9 Articulos Determinados é indeterminados
Explorar 3 i des 12 Grade [ Educat
Favoritos
M Minha biblioteca $ e compartithar > ([EERE)
Relatério: JESTIONARIO
L L.me  Presente de Indicativo
Py
o Whete 1= 11 Questdes & 2nc de MW a e
-y
Configuracoe: ) e compartinar > ([ERE)

Fuente: Cuestiones elaboradas por las autoras.

Los datos fueron recolectados y almacenados de manera automatica durante la
realizaciéon de la intervencion pedagogica a través de las aplicaciones hechas en la
plataforma Quizizz. Estos datos fueron exportados a planillas y luego fueron analizados
de manera cuantitativa y cualitativa, considerando el aumento o disminucioén en el nimero
de respuestas correctas dadas por cada estudiante a lo largo de las actividades.

Figura 2: Ejemplo de planilla de aciertos y errores
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- wizizz.com. 2
QUIZIZZ Q  Buscar Relatérios v insiraccédigo

as notas do Quizizz com seu LMS? Obtenha isso @ muito mais em um plano
escolar do Quizizz!

Ou indique e ganhe
meses de Super
GRATIS @ This assignment ended 2 months agc L3

” © ® e}

Articulos determinantes e indeterminantes “ a% = 5

Explora Verligdo  Cartdes didaticos

A bit

B S imprimir &k Baixar 5
' |
- = P
W corerc [ i
v )
N

@ qg,---------------- @ i T %

Fuente: Cuestiones elaboradas por las autoras.

Trabajar con Quizziz para mejorar el proceso de aprendizaje del estudiante exige una
investigacion y analisis de diferentes realidades educativas que pueden contribuir a la
construccion de una unidad didactica exitosa. De esa manera, se puede decir que la
gamificacion contribuye como una valiosa practica pedagogica en el proceso de
aprendizaje de espafiol a los estudiantes de Educacion Superior Tecnologica porque los
ponen en practica durante toda la construccidon de su conocimiento.

Las Instituciones de Educacion Superior Tecnoldgica, especialmente las cuales
exponen la asignatura de ELE, son capaces de formar estudiantes para que, de forma
autobnoma, critica y motivada, asuman un papel constructivo en su aprendizaje. Es decir,
el desarrollo de actividades interactivas en las clases de ELE, para este publico, ayuda al
estudiante a mejorar su proceso de aprendizaje porque lo posiciona como protagonista en
su camino organizacional del conocimiento.

A partir de practicas en la plataforma interactiva Quizziz, se puede percibir que
gjercicios que presentan respuestas correctas e incorrectas (Figura 2) ofrecen al estudiante
la oportunidad para construir su perfil profesional. O sea, a partir de la presentacion de
los aciertos y errores, el estudiante puede senalar su formacion académica emprendedora
presentandose, como uno de sus objetivos, la capacidad para trabajar sus actitudes de
manera autorreguladas, flexibles, en todos los &mbitos de su vida, en la busqueda de su
bienestar.

Por lo tanto, las estrategias de autorregulacion del aprendizaje estan en linea con la
vision de Frizon (2009), cuando exponen una la funcién reguladora del proceso de
formacion en el que el conocimiento no es el tinico objetivo, ya que destaca la relevancia
de la comprension y de aprehender para saber aplicarlo en situaciones, también, de su
vida cotidiana.

4. CONSIDERACIONES FINALES
El desarrollo de esta investigacion permitié responder el cuestionamiento inicial y
alcanzar los objetivos propuestos. La interrogante inicial se referia, al modo en que la
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utilizacion del juego interactivo Quizizz puede contribuir al proceso de aprendizaje de
ELE. Para eso contribuye sefialar qué factores de éxito y fracaso colaboran en la
identificacion del proceso de autorregulacion del aprendizaje.

Para responderla, se investigd la importancia del uso de la plataforma digital
interactiva en cuanto el estudiante construye su conocimiento, para lo cual se tomaron
como base diversas fuentes teéricas. El analisis de los datos evidencio que la literacidad
digital es tener autonomia en tecnologia, no s6lo en relacion con el uso de las herramientas
digitales que estan presentes en todos los aspectos de la vida del estudiante, sino también
por la busqueda constante de caminos organizacionales del conocimiento, fundamentales
para el desarrollo progresivo de una sociedad en movimiento.

Otro punto considerado por la investigacion es la existencia de una laguna de corte
tedrico y practico referente al desarrollo de competencias digitales en la formacion —
inicial y continuada — del profesor, debido a la escasez de estudios sobre el mapeo y la
descripcion de competencia y niveles de conocimiento en literacidad digital.

El mejor camino para formar a las nuevas generaciones es desarrollar en ellas las
competencias digitales. Por lo tanto, para trabajar efectivamente con tecnologia, es
conveniente que primero el profesor haga, una organizacion de contenidos para luego
compartir, colaborar y reorganizarlos con otros profesores. El profesor no necesita tener
pleno dominio en términos de uso de herramientas digitales, pero es recomendable que ¢l
entienda como utilizarlas.

1. Aliniciar las actividades de gamificacion, en especial el juego interactivo en
la plataforma Quizizz, es visible el entusiasmo del estudiante con las
propuestas de trabajo. Esto se produce debido a que ¢l esta adecuadamente
conectado al ambiente virtual, a que es un nativo digital.

2. Laproblemadtica esta en que este estudiante nativo digital podria continuar
utilizando la TDIC de una manera desenfrenada, haciendo mal uso de la
plataforma digital. Las instituciones de ensefianza necesitan avanzar junto
con la tecnologia; en ese sentido, es preciso repensar en la metodologia,
entender que €l necesita de novedad y velocidad, pero también de
direccionamiento.

De esa manera se hace necesario la trabajar la autonomia, la critica, la motivacion, el
cuestionamiento, la curiosidad, la investigacion, la persistencia, la resiliencia,
caracteristicas de una formacion emprendedora. En este contexto, el estudiante comienza
a asumir un papel constructivo en su aprendizaje a lo largo de todo su proceso formativo.

A partir de esta investigacion, queda claro que tal tematica, todavia tiene espacio para
nuevas investigaciones y reflexiones, pues son pocos los tedricos que se dedican a
analizar el uso de nuevas herramientas digitales, dirigidas a mejorar el desarrollo del
estudiante en su proceso de aprendizaje, donde pasa de simple espectador a ser un
potencial protagonista.

REFERENCIAS

Pagina 148

ISSN 2526-4478

Revista CBTecLE, S&o Paulo, SP, vol. 7, n. 1, jun. 2023 @



— Coletanea

e ————,
=t g

M Tecnologiase Ce-S'J

e N
Tec LE Linguagens na
Educagéo

Revista Brasileira sobre
'- SAO PAULO

GOVERNO DO ESTADO

BACICH, L.; MORAN, J. (Orgs.). Metodologias Ativas para uma Educa¢ao Inovadora.
Porto Alegre: Penso, 2018.

BACICH, L.; TANZI NETO, A.; TREVISANI, F. M. (Orgs.). Ensino Hibrido:
Personalizagdo e Tecnologia na Educagdo. Porto Alegre: Penso, 2015.

CATALOGO Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia. 3. ed. Brasilia: Ministério
da Educagdo, Secretaria de Educagao Profissional e Tecnolodgica, 2016. Disponible en:

http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=4450
I-cnest-2016-3edc-pdf&category slug=junho-2016-pdf&Itemid=30192. Acceso en: 21
mar. 2023.

DOWNES, E. Lugares para ir: Conectivismo e conhecimento conectivo. Inovar: Journal
of Online Education, v. 5, n. 1, p. 1-6, out./dez. 2008.

ERGEN, B.; KANADLI, S. The Effect of Self-Regulated Learning Strategies on
Academic Achievement: A Meta-Analysis Study. Eurasian Journal of Educational
Research, v. 69, p. 55-74, 2017.

FARDO, M. L. A gamificagdo aplicada em ambientes de aprendizagem. Renote, Porto
Alegre, v. 11, n. 1, p. 1-9, ago. 2013.

FARIA, A. A. G. de B. T.; ALMEIDA, L. S. Academic adaptation of 1st year students.
Revista Internacional de Educacao Superior, v. 7, p. €021024-e021024, 2021.

FIOR, C. A. Contribui¢des da monitoria e da tutoria entre pares para a permanéncia do
estudante no Ensino Superior: analise de publicacdes do CLABES de 2011 a 2014.
Anais da

VII CLABES - Sétima Conferencia latinoamericana sobre el abandono en la Educacion
Superior. Anais.2017.

FRISON, L. M. B.; BORUCHOVITCH, E. Autorregulacao da aprendizagem. Cenadrios,
desafios, perspectivas para o contexto educativo. Petropolis: Editora Vozes, 2020, p.
301

GABRIEL, M. Educ@r - a (r) e vo l u¢ a o Digital na Educacao. Sao Paulo: Saraiva,
2013.

GOMES JUNIOR, R. C.; PUCCINI, B. Tecnologias moveis e aprendizagem de linguas.
Revista da Abralin, [S.1.], v. 18, n. 2, p. 15-47, dez. 2019.

HUIZINGA, J. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. 8. ed. Sao Paulo:
Perspectiva, 2019.

KAPP, K. M. A gamificacdo da aprendizagem e instru¢ao: métodos e estratégias
baseados em jogos para treinamento e educacdo. Sao Francisco: John Wiley & Sons,
2012.

LIM, T.M.; YUNUS, M.M. Teachers’ Perception towards the Use of Quizizz in the
Teaching and Learning of English: A Systematic Review. Sustainability, v. 13, n. 11, p.
6436, 2021. Disponivel em: https://doi.org/10.3390/sul3116436. Acceso en: 14 abr.
2023.

PETIT, T.; LACERDA SANTOS, G. A aprendizagem nao formal da lingua estrangeira
usando o smartphone: por qué voltamos a metodologias do seculo XIX? In: SIMPOSIO
HIPERTEXTO E TECNOLOGIAS NA EDUCACAO, 5.; COLOQUIO

Pagina 149
ISSN 2526-4478
Revista CBTecLE, S&o Paulo, SP, vol. 7, n. 1, jun. 2023 @



r Coletanea
—_ Revista Brasileira sobre

e Tecnologias

: © ps g shorauo
(&) TeclE

INTERNACIONAL DE EDUCACAO COM TECNOLOGIAS, 1., 2013, Recife. Anais.
Recife: [s.n.], 2013.

PINTRICH, P. R. The role of motivation in promoting and sustaining self-regulated
learning. International Journal of Educational Research, v. 31, n. 6, p. 459-470, 1999.

QUIZIZZ Disponible en: https://quizizz.com/admin Accedido el: 21 mar. 2023

PRENSKY, M. Nativo Digital, Imigrante Digital, parte I e parte II. Do Horizonte. NCB
University Press, 2001.

SAVIANI, D. Educacao: do senso comum a consciéncia filosofica. 10. ed. Sao Paulo:
Cortez, 1991.

SIEMENS, G. Uma breve historia da aprendizagem em rede. Disponivel em:
http://pt.slideshare.net/augustodefranco/uma-breve-historia-da-aprendizagem-em-
rede?qid=3a4d6029-e52¢c-4435-9411-9d813e15f500& v=&b=&from_search=1. Acceso
en: 21 mar. 2023.

SIEMENS, G. Uma teoria de aprendizagem para a idade digital. Disponivel em:
http://usuarios.upf.br/~teixeira/livros/conectivismo[siemens].pdf. Acceso em: 21 mar.
2023.

YIN, R. K. Estudo de caso: planejamento e métodos. 2. ed. Porto Alegre: Bookman,
2001.

YONG, A.; RUDOLPH, J. A review of Quizizz — a gamified student response system.
Journal of Applied Learning & Teaching, v. 5, n. 1, p. 18, 2022. DOI:
https://doi.org/10.37074/jalt.2022.5.1.18. Disponible en:
https://journals.sfu.ca/jalt/index.php/jalt/article/view/503/439. Acceso en: 14 abr. 2023.

ZIMMERMAN, B. Becoming a Self-regulated Learner: an overview. Theory into
Practice, v. 41, n. 2, p. 64-70, 2002.

Pagina 150
ISSN 2526-4478
Revista CBTecLE, S&o Paulo, SP, vol. 7, n. 1, jun. 2023 @



