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Resumen

En el presente articulo se analiza como la integracion de
actividades ludicas en conjunto con la tecnologia e informatica
actian como pieza fundamental al momento de mejorar el
aprendizaje y rendimiento académico de los estudiantes. Se
sefiala que la tecnologia brinda herramientas eficaces al &mbito
educativo, facilitando la ensefianza, personalizando el
aprendizaje y motivando el compromiso de los estudiantes,
ademas facilita el acceso de plataformas digitales, juegos
educativos y recursos interactivos brindando a los estudiantes
acceso a conocimiento de manera mas dinamica y significativa.

Se destaca que la educacion se encuentra en constante
evolucion evidenciando la importancia de la implementacion
de metodologias innovadoras para mantener la motivacion de
los estudiantes por parte de los docentes. En este sentido, las
actividades ludicas contribuyen a una mayor participacion, el
uso de juegos educativos y herramientas tecnolédgicas fomenta
habilidades tales como el trabajo en equipo, la resolucion de
problemas, la creatividad, la adaptabilidad y la competencia
digital, siendo fundamentos para que el estudiante sea un
participante activo de su propio aprendizaje, otorgando al
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mismo la oportunidad de aplicar conocimientos y recibir
retroalimentacion inmediata.

Se resalta la funcion del docente como facilitador de
experiencias educativas innovadoras que promuevan el interés
por aprender, desde la perspectiva de que los juegos son
efectivos ya que favorecen un aprendizaje activo y colaborativo
basado en la experiencia. Las actividades ludicas apoyadas por
la tecnologia constituyen una estrategia valiosa para mejorar
los procesos de ensefianza y aprendizaje, incrementando la
motivacion para favorecer mejores resultados académicos.
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En la actualidad, el desarrollo de la tecnologia y la
informética ha tomado un papel muy importante en la
sociedad; esto se debe a sus grandes avances; por un lado, la
tecnologia brinda herramientas que apoyan la labor de los
docentes, facilitando la ensefianza y el aprendizaje; por otro
lado, la informatica ofrece aplicaciones que permiten crear
nuevo contenido y adquirir nuevos conocimientos de manera
mas accesible y eficiente. Estos avances no sélo transforman la
educacion, sino que también impactan otras areas de nuestra
vida cotidiana, mejorando la comunicacion, la investigacion y
el acceso a la informacion; tal como menciona Demera et al.
(2024)

En el ambito de la educacién baésica, la integracion de
herramientas tecnoldgicas ha transformado la manera en que
los docentes ensefian y los estudiantes aprenden. Desde el uso
de pizarras interactivas hasta las plataformas de aprendizaje en
linea, la tecnologiaha cambiado el paisaje educativo,
ofreciendo nuevas oportunidades para la personalizacion del
aprendizaje y el compromiso de los estudiantes. (p. 7).

La educacion es un proceso dindmico que permanece en
constante evolucion, por tanto, requiere de estrategias
innovadoras para mantener a los estudiantes comprometidos y
motivados; en este contexto, surge la necesidad de explorar
métodos alternativos de ensefianza y evaluacion que vayan mas
alla de los enfoques tradicionales; en este sentido, la educacion
segin Leon (2007), “...es formar sujetos y no objetos, tiene el
proposito de completar la condicion humana del hombre, no tal
y como la naturaleza la ha iniciado, la ha dado a luz; sino como
la cultura desea que sea.” (p. 598).
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El implementar diversas actividades ladicas en el aula de
clase, permite que los estudiantes adquieran un mejor
aprendizaje, esto es posible debido a que los alumnos tienen
mayor participacion cuando se les presenta las unidades de
trabajo o temas de estudio en forma de juego, de acuerdo a lo
anteriormente sefialado , el deber del docente es utilizar
didacticas emergentes de manera constante, fortaleciendo asi
en los estudiantes la disposicion de aprender y de esta manera
el educador no cae en clases magistrales; como afirma Istrate
(2017)

Introducing playful activities in the teaching process has
the great advantage of encouraging student participation,
mostly targeting those who feel uncomfortable in
"conventional” educational situations. Involvement of all
students in activities is an important goal of the teacher and an
indicator of his/ her pedagogical competence, therefore
designing activities by including educational games is an asset
of which the teacher should make use at least from time to
time. (p. 277).

Este tipo de actividades tienen como finalidad fomentar
el trabajo en equipo y la colaboracion activa de los estudiantes;
la estrategia pretende que los estudiantes se motiven y
aprendan a través de practicas didacticas emergentes,
potenciando la participacion y asimilacion de conceptos clave.
Esta estrategia educativa responde a la demanda de la
educacién moderna, utiliza la incorporacion de herramientas
tecnoldgicas para hacer mas interactivo y dinamico los
procesos de ensefianza y aprendizaje.
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La instauracion de actividades tecnologicas y de
entretenimiento, como el uso de juegos educativos digitales o
plataformas interactivas, capta la atencion de los estudiantes y
potencia su motivacion para aprender de forma auténoma y
significativa. EI emplear dichas estrategias en clase impulsa a
los estudiantes a involucrarse de manera més activa en el
proceso educativo, también desarrollan habilidades esenciales
tales como la resolucion de problemas, la adaptabilidad al
cambio y la competencia digital. Para lograr esto, los docentes
deben ser flexibles y creativos en la ensefianza para asegurar
que cada estudiante tenga la oportunidad de tener éxito. Moya
et al. (2011), mencionan que:

...el docente debe ensenar a través de metodologias, que
no solo le permitan al estudiante adquirir y asimilar conceptos
de una determinada disciplina, sino también que esas
metodologias permitan que esa persona en formacion adquiera
conocimientos, para poder disefar él sus propias metodologias
con el fin Gltimo de resolver las situaciones problematizadoras
que surgen en nuestros hogares, en los centros de trabajo e
incluso en las actividades recreativas. (p. 117).

Retomando la idea de los autores, los docentes son los
encargados de la busqueda de nuevas estrategias para que los
procesos de ensefianza y aprendizaje no se vuelvan monétonos
y el estudiante se motive, a su vez que, adquiere nuevos
conocimientos indispensables para su desarrollo ante la
sociedad; ademas, los estudiantes aprenden mejor cuando estan
activamente involucrados en el proceso de aprendizaje, en
lugar de ser meros receptores de informacion; en este sentido,
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las actividades ludicas les permiten a los mismos participar
activamente en su aprendizaje, aplicar lo que han aprendido y
recibir retroalimentacion inmediata; ademas, “If games are
experiential, active, problem-based and collaborative then they
have the potential to be effective environments for learning, not
specifically because they are games but because they exhibit
the characteristics of constructivist learning
environments.”(Whitton, 2007, p. 1066).

En conclusion, estas actividades son una estrategia
valiosa en el aula para mejorar los procesos de aprendizaje de
forma interactiva y atractiva. En esta estrategia se observa que
el objetivo de los educadores es fomentar en los estudiantes la
pasion e interés genuino por el aprendizaje, impulsando a los
mismos a ser aprendices de por vida, que Ssean curiosos Yy
dispuestos a aprender cosas nuevas; por tanto, los estudiantes
que estdn motivados son mas propensos a participar en clase,
completar sus tareas y alcanzar sus metas académicas, las
actividades ludicas, la competencia amistosa y los refuerzos
positivos pueden estimularlos.
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