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Objetivo de la investigacion

Analizar la tecnologia ladica como instancia para superar obstaculos y confinamiento

en tiempos de Covid-19.
Descripcion del contexto

Los escenarios contractuales globales
y desafueros en el uso de tecnologias para
el despliegue de entornos de aprendizaje
de base tecnologica, han unificado criterios
en tiempos de pandemia y post pandemia,
permitiendo un crecimiento exponencial de
sistemas ludicos que concatenan un sinfin
de herramientas, instituyendo anonimos
estindares desde la virtualidad. Estas
estrategias ludicas, de forma a veces empirica
como hemos podido notar, ha canalizado
eficientemente el autoconocimiento
introduciendo técnicas y conceptos de
juegos en las veces de métodos educativos,
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por lo cual, hemos podemos encontrar
muchos ejemplos de ese tipo de paralelismos
educacion-técnicas pedagdgicas que arropen
esta naciente construccion social. Por
otra parte, establecer mecanicas de juego
en ambientes no ludicos, han atizado el
compromiso con el aprendizaje, auspiciando
la retroalimentacion positiva entre docentes
y alumnos mutando los espacios educativos
en nuevos paradigmas de educacion,
innovando en inéditas atmosferas ludicas
con alta experimentacion sensorial y
gestion emocional, acogiendo la diversidad
a través del desarrollo ambientes que fijan
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la retencion de la memoria al estimular las
emociones y crea un aprendizaje autonomo
para conducir una actitud positiva hacia el
desarrollo de actividades escolares.

Revision de la literatura

Para la UNESCO (1980), los sistemas
ludicos esgrimen dentro de la pedagogia,
métodosqueimpulsanlacreatividad generando
acciones en la mejora de la personalidad, es
por ello, que traza dos areas de desarrollo
prioritario para mejorar el sistema educativo:
Nuevas practicas educativas y medicion de los
aprendizajes (UNESCO, 2013), por lo cual,
las TIC facilitan el trabajo docente debido a
que forjan nuevos mecanismos de orientacion
y formaciéon asi como un constantemente
desafio a los sistemas educativos y de
formacion profesional a mantenerse al dia.
(OIT. Organizacion Internacional de Trabajo,
2017). De otro lado, la ludica persigue
especialmente la mejora de la experiencia
del usuario, aumentar su motivacion, mejorar
su capacidad de atencion (La Vanguardia,
2018), desarrollar su creatividad e innovacion
(Vélez y Yaguana, 2019) e impulsar el
interés y el deseo de conocer (Borjas, 2013).
De lo anterior se desprende que las nuevas
tecnologias ofrecen multiples posibilidades en
el desarrollo de entornos o ambientes virtuales
tales como videojuegos, realidad aumentada,
ambientes de aprendizaje (Molero et al, 2019)
que pueden mostrando a los estudiantes
informacion suficiente con gran posibilidad
de actuacion.

Metodologia
La presente investigacion tuvo su base

en el paradigma cualitativo; para Pérez et al.,
(2012, este tipo de estudio se fundamenta

en el fenomenologismo para comprender la
conducta humana, con énfasis en la realidad
con caracter exploratorio, descriptivo,
inductivo, entre otros. Asimismo, el estudio
se baso en la investigacion documental (Diaz,
2011) y a través de la hermenéutica (Alcala,
2002) se llevo a una interpretacion de fuentes
bibliograficas, fenomenos sociales recopilados
por medios de comunicacion digital,
documentos nacionales e internacionales,
entre otros para consentir el propoésito de la
investigacion.

Hallazgos

Muchos desarrollos en materia de
Tecnologias de Informacion y Comunicacion
se han venido gestando desde organismos
internacionales, antes de la crisis sanitaria,
durante y en la vispera de su desenlace, asi lo
demuestra El Fondo de Innovacion (Venture)
de UNICEF, quien a través de la identificacion
de “clusters” de tecnologias emergentes en
educacion han generado financiamiento en
muchas areas, entre ellas, la ludica en la veces
de Realidad Aumentada, Realidad Virtual,
entre otros (UNICEF Innovation Fund, s.f.).
Por otro lado, plataformas como Udemy y
Coursera resefiaban como casos €xito a través
del uso de estrategias ludicas como método de
estimulo (Hernandez, 2020).

Esta nueva diversidad de aplicaciones
y plataformas basadas en la ludica, habilitan
un universo desafiante en docentes y
estudiantes (eleconomisca.es, 2021), crean
un refuerzo de habilidades (La Vanguardia,
2018), incrementan la creatividad y la
autonomia, mayor capacidad en la resolucion
de problemas, aumentan habilidades
socioemocionales (Viannaetal.,2013), trabajo
en equipo, lenguaje tecnologico, competencia

157



COVID-19
Una mirada retrospectiva desde la perspectiva
socioeconomico en el contexto global

saludable y mejora de la concentracion,
cohesion grupal (Casado, 2016), entre otras.
Sin embargo, antagénicamente, es preciso
resaltar que existen escenarios donde la baja
productividad se debe a la pobre inversion en
educacion (Salazar-Xirinachs, 2017).

Conclusiones

La situacion contractual adversa ha
emergido nuevas sociedades comprometidas
con los desarrollos tecnologicos que desde
lo educativo y en la promocion de nuevos
escenarios han estimulado el autoaprendizaje,
por ello, la innovacion metodoldgica en la
construccion de las actividades docentes se
ha puesto de manifiesto como uno de los ejes
fundamentales en los procesos de ensefianza
y aprendizaje recientemente. Si bien es
cierto, la ludica incorporada en los ambientes
educativos fue pensada como una estrategia
innovadora y motivacional dentro de un
patrén diferenciador en el siglo XXI, este
interfiere con lo socioemocional producto
de esta acompanado de la virtualizacion de
estos espacios a consecuencia de la pandemia
situacion adversa, lo cual nos dio como
alternativa el uso de la tecnologia donde
el papel de los docentes es cada vez mas
importante en los nuevos entornos educativos.

En  contraste, esta inusitada
incorporacion de lo tecnoldgico como efecto
disruptor ante sucesos de escala global
requiere de un sistema educativo actualizado
en sus practicas y contenidos, considerando el
derecho que tienen las personas a recibir una
formacion acorde a la nueva sociedad de la
informacion, promoviendo el despliegue de
nuevas infraestructuras tecnoldgicas, nuevos
entornos educativos mas comprometidos
con el proceso de ensefanza — aprendizaje
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que de paso a la innovacidon metodoldgica en
la construccion de las actividades docentes
como eje fundamental en los procesos
de ensefianza y aprendizaje, donde existe
una sobreabundancia de informacion en
diversidad de formatos y en multiples
plataformas, donde la neurotecnologia
delinee métodos eficaces para lograr el
éxito escolar de estudiantes diversos,
valiendo el cuantioso aforo tecnoldgico a
través de la implementacioén de actividades
basadas en gamificacion, fliped classroom,
o conectivismo, lo que permite concluir
que la ludica educativa es una metodologia
de acompanamiento que ha permitido un
cambio en los paradigmas tradicionales
dandole contexto a la pregunta de como
podemos generar nuevas estrategias donde
el estudiante aprenda por si solo.
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