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Resumen  

El proyecto diseña una propuesta metodológica basada en la gamificación para 

fomentar la participación y el trabajo colaborativo en estudiantes de séptimo básico en la 

asignatura de Lengua Indígena Mapuche, de un establecimiento municipal del sector urbano 

de Temuco.  

La propuesta se desarrolla a partir de una revisión bibliográfica sobre la gamificación 

como metodología activa en la enseñanza de idiomas, identificando prácticas exitosas y 

elementos clave para sustentar su diseño. Con esta base, se seleccionan recursos y 

plataformas digitales accesibles, como Mentimeter, Educaplay, Padlet, Wordwall y 

MindMeister, genially, las cuales van a permitir crear actividades alineadas con los objetivos 

curriculares de la asignatura de Lengua indígena. 

A pesar de no ser implementada en esta etapa, las planificaciones de clases 

contemplan aspectos pedagógicos, tecnológicos y prácticos para garantizar su aplicabilidad 

y eficacia futura en contextos escolares reales, es decir, cada clase incluye material 

pedagógico y actividades con niveles, recompensas y dinámicas grupales, que potencien la 

motivación, la participación y el aprendizaje colaborativo de los estudiantes. 

El desarrollo de la propuesta enfrenta limitaciones derivadas de la revisión de 

literatura, como la diversidad de enfoques teóricos sobre gamificación, y de la selección de 

plataformas, donde factores como la accesibilidad y las funcionalidades específicas deben 

evaluarse cuidadosamente para adaptarse al contexto educativo y cultural. 

Palabras clave: gamificación, educación Bilingüe, participación estudiantil, 

aprendizaje colaborativo, lengua indígena, educación secundaria. 
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Abstract  

The project designs a methodological proposal based on gamification to foster 

participation and collaborative work among seventh-grade students in the Mapuche 

Indigenous Language class at a municipal school in the urban area of Temuco. 

The proposal is developed based on a literature review on gamification as an active 

methodology in language teaching, identifying successful practices and key elements to 

support its design. Based on this, accessible digital resources and platforms are selected, such 

as Mentimeter, Educaplay, Padlet, Wordwall, and MindMeister, and Genially, which will 

allow for the creation of activities aligned with the curricular objectives of the Indigenous 

Language class. 

Although not implemented at this stage, the lesson plans consider pedagogical, 

technological, and practical aspects to ensure their future applicability and effectiveness in 

real-life school settings. Each lesson includes teaching materials and activities with levels, 

rewards, and group dynamics that enhance student motivation, participation, and 

collaborative learning. The development of the proposal faces limitations derived from the 

literature review, such as the diversity of theoretical approaches to gamification, and from 

the selection of platforms, where factors such as accessibility and specific features must be 

carefully evaluated to adapt to the educational and cultural context. 

Keywords: gamification, bilingual education, student participation, collaborative 

learning, indigenous language, secondary education.  
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Introducción  

La interculturalidad ha sido un tema ampliamente debatido tanto a nivel nacional 

como internacional. Sin embargo, los pueblos indígenas han mantenido su unidad en el 

esfuerzo por restaurar y preservar su historia. Uno de los hitos más importantes de este 

proceso ha sido la integración de la asignatura de Lengua Indígena (Quechua, Aymara, Rapa 

Nui y mapuche) al currículo nacional, lo que representa un avance en el reconocimiento y 

valoración del patrimonio cultural.  

Lo anterior se concretiza de manera progresiva desde el año 2009 cuando el congreso 

nacional aprueba lo descrito en el convenio 169 de la OIT (Organización Internacional del 

Trabajo) art. 26 donde se establece que; “Se deberán adoptar medidas para garantizar a los 

miembros de los pueblos interesados la posibilidad de adquirir una educación a todos los 

niveles, por lo menos en pie de igualdad con el resto de la comunidad nacional.” (Corporación 

Nacional de Desarrollo Indígena, 2008, p. 153). 

A partir de esto, en el 2010 se comienza a impartir paulatinamente la asignatura de 

Lengua y Cultura de los Pueblos Originarios Ancestrales (ALCPOA) desde 1° hasta 6° 

básico, de acuerdo con los lineamientos y ajustes del decreto n° 280. Logrando que en el año 

2017-18 la asignatura de Lengua indígena se desarrolle hasta 8° básico, con el objetivo de 

contribuir al desarrollo de comunidades indígenas en la preservación, respeto y valoración 

de los pueblos originarios.  

Para que esta política se mantenga, la Ley indígena 19.253, en párrafo 2° de la 

Educación indígena, art. 32 declara que; “En las áreas de alta densidad indígena, se 

desarrollará un sistema de educación intercultural bilingüe a fin de preparar a los educandos 

indígenas para desenvolverse en forma adecuada tanto en su sociedad de origen como en la 

sociedad global” (Corporación Nacional de Desarrollo indígena, 2020, p. 35).  
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Más allá de lo establecido en las leyes, el problema real surge cuando los estudiantes, 

que es con quienes se trabaja directamente no logran entender el valor de la asignatura de 

Lengua y Cultura de los Pueblos Originarios Ancestrales: Pueblo Mapuche, lo cual se ve 

reflejado en rendimiento académico, la baja participación en las clases, las dificultades que 

presentan al trabajar vocabulario simple o en lo que expresa cada uno de ellos. Situación que 

demuestran que tienen una percepción estereotipada respecto de dicha asignatura, agravada 

por la falta de valoración y reconocimiento de la cultura en el entorno escolar y la sociedad 

en general (González et al., 2018).  

De acuerdo con Navarrete et al. (2018), los estudiantes suelen mostrar cierta 

resistencia a participar en las clases, principalmente porque no perciben la relevancia directa 

de aprender la lengua y cultura mapuche en su vida cotidiana y futura. Este aspecto es clave 

para definir el rol del docente o educador tradicional, cuyo desafío principal es fomentar la 

participación y el compromiso de las nuevas generaciones en el rescate y la revitalización 

cultural (Arias et al., 2022). 

Una razón para justificar esta desmotivación en los estudiantes es el uso de 

metodologías de enseñanza tradicionales y la falta de profesionales capacitados para ejercer 

las funciones como planificar, buscar, seleccionar y aplicar metodologías nuevas que puedan 

llevar a obtener mejores resultados en la práctica, es decir, captar el interés de los estudiantes, 

motivándolos a trabajar en grupos y desarrollando a partir de las nuevas prácticas, un 

pensamiento crítico frente a su proceso de aprendizaje (Alarcón et al., 2019).  

Una forma de poder subsanar esta brecha es incorporar herramientas digitales, como 

un complemento de la asignatura de lengua indígena y también como un medio para 

desarrollar nuevas habilidades y competencias, como; la comunicación efectiva, la 

resiliencia, el pensamiento crítico y creativo, la actitud de liderazgo y el trabajo en equipo.  
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Justificación 

El uso de la gamificación en el aula se ha consolidado como una estrategia efectiva 

para fomentar el interés y la motivación de los estudiantes. Al incorporar elementos lúdicos 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje, se facilita la adquisición de competencias 

lingüísticas de manera divertida y dinámica (Moyón et al., 2024).  

Además, la integración de Tecnologías del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) 

permite a los estudiantes desarrollar competencias digitales esenciales para el siglo XXI, tales 

como la colaboración, la resolución de problemas y la reflexión crítica sobre el uso de 

tecnologías (Romero et al., 2024). Estas competencias no solo son cruciales para su 

desarrollo académico, sino que también son fundamentales para su futura inserción en una 

sociedad cada vez más digitalizada. 

El trabajo colaborativo se entiende como un componente clave para que los 

estudiantes comprendan el modo de vida del pueblo mapuche, que ha mantenido su cohesión 

comunitaria desde los períodos de conquista. Esta resiliencia se manifiesta en su estructura 

organizativa jerárquica y en la importancia de la comunidad en la toma de decisiones. Por lo 

tanto, un enfoque educativo que promueva la colaboración y el diálogo intercultural no solo 

enriquece el aprendizaje, sino que también fomenta el entendimiento de valores culturales y 

prácticas colectivas que son inherentes a la cosmovisión mapuche (Lizerazo et al., 2024) 

La importancia del diálogo intercultural es evidente en la forma en que las 

comunidades mapuches han sabido integrar y coexistir con otras culturas, creando un espacio 

de respeto y aprendizaje mutuo. Este enfoque educativo promueve el entendimiento y la 

valorización de la diversidad cultural, lo cual es clave para desarrollar una educación 

inclusiva que valore y respete las particularidades de cada cultura. 
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Es decir, la cohesión entre la gamificación, el trabajo colaborativo y la enseñanza de 

la lengua mapuche no solo facilita el aprendizaje de contenidos lingüísticos, sino que también 

contribuye a la construcción de una identidad cultural sólida y a la formación de ciudadanos 

comprometidos y críticos, ya que al integrar estas estrategias, se busca no solo revitalizar la 

lengua mapuche, sino también fortalecer el tejido social y cultural de la comunidad educativa. 

Objetivo General 

Diseñar una propuesta metodológica de gamificación que fomente la participación y 

el trabajo colaborativo de los estudiantes de séptimo básico hacia la asignatura de Lengua 

Indígena Mapuche. 

Objetivos Específicos 

1. Analizar literatura respecto de utilización del juego y los recursos digitales en la 

enseñanza de idiomas en contextos escolares, para la elaboración de la propuesta 

didáctica en la asignatura de Lengua Indígena Mapuche. 

2. Seleccionar recursos y plataformas digitales que integren elementos gamificados para 

la enseñanza de la Lengua Indígena Mapuche. 

3. Planificar clases gamificadas basadas en un objetivo de aprendizaje de los planes y 

programas de la asignatura de Lengua Indígena Mapuche, fomentando la 

participación y el trabajo colaborativo. 

Marco teórico  

Uso de las TIC, TAC y TEP en educación intercultural  

El programa de estudio de las asignatura de Lengua Indígena mapuche (Ministerio de 

Educación de Chile, 2017) promueven la integración de tecnologías en la enseñanza, y son 

consideradas herramientas esenciales y transversales, que acentúan la revitalización y 
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preservación tanto el idioma como de la identidad cultural de este pueblo, ya que no solo 

facilitan la enseñanza de vocabulario y gramática, sino que también promueven una 

comprensión más profunda de la cultura y las tradiciones mapuches a través de contenidos 

interactivos y multimedia (Andrade et al., 2022). 

Las nuevas tecnologías no solo representan herramientas de acceso a la información 

y medios de comunicación (TIC), sino que, en los últimos años, el vocabulario digital ha 

evolucionado para incluir las Tecnologías del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) y las 

Tecnologías para el Empoderamiento y la Participación (TEP). Esta transformación ha 

generado un cambio profundo en el proceso educativo, brindando oportunidades para 

personalizar el aprendizaje y desarrollar habilidades esenciales del siglo XXI, como el trabajo 

colaborativo, la participación activa, el pensamiento crítico, el diálogo, la creatividad y la 

responsabilidad personal y social (Jaramillo et al., 2009). 

En una sociedad pluricultural, es fundamental contar con una mentalidad abierta al 

cambio, que favorezca el entendimiento entre distintas comunidades, para aquello, una forma 

de lograrlo es mediante una educación intercultural empoderada (Corbetta et al., 2018) que 

no solo se limite a la obligatoriedad de una asignatura en los establecimientos educativos, 

sino que garantice un aprendizaje significativo y contribuya al fortalecimiento de una 

identidad propia.  

Al incorporar herramientas digitales en la educación, es esencial respetar los aspectos 

éticos relacionados con su uso, de modo que faciliten la exploración de temas relevantes de 

la cultura mapuche. Esto permite a los estudiantes investigar, debatir y presentar sus 

hallazgos de manera creativa (Agencia de la Calidad, 2017; Ministerio de Educación, 2018). 

Asimismo, es crucial considerar la diversidad y los contextos socioculturales de los 

estudiantes, asegurando que todos tengan la oportunidad de participar y beneficiarse de estas 
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herramientas. De este modo, se enriquece la experiencia educativa y se empodera a los 

estudiantes al convertirlos en protagonistas de su propio aprendizaje, preparándolos para 

enfrentar los desafíos del mundo contemporáneo. 

La gamificación como herramienta para el rescate cultural. 

Como señala Sarmiento et al. (2021), "la interculturalidad demanda una constante 

innovación en las prácticas pedagógicas para asegurar una educación inclusiva" (p. 130). En 

este sentido, las plataformas digitales pueden adaptarse eficazmente a la educación 

intercultural bilingüe, contextualizando el aprendizaje de la lengua mapuche en relación con 

el entorno cultural, histórico y social de la región (Vargas et al., 2022). 

Este enfoque permite no solo la transmisión intergeneracional del idioma en un 

contexto urbano y moderno, sino que también responde de manera efectiva a las propuestas 

curriculares establecidas por el Ministerio de Educación (2023).  

La implementación de contenidos culturales a través de plataformas digitales con 

sistemas de recompensa instantánea (puntaje, vidas, respuesta inmediata) como educaplay, 

wordwall, genially, favorece al aprendizaje significativo, ya que genera estímulos visuales, 

motiva a los estudiantes y genera un efecto domino en la participación de otros estudiantes 

(Zhagui-Brito et al., 2023).  

Además, la utilización de tecnologías puede facilitar la creación de comunidades de 

aprendizaje en línea, donde tanto educadores como estudiantes compartan recursos, 

experiencias y conocimientos, generando prácticas pedagógicas innovadoras capaz de cubrir 

las necesidades de los estudiantes, mediante una educación inclusiva. 
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Trabajo colaborativo en educación intercultural 

El trabajo colaborativo se define como un proceso en el que un grupo de individuos 

se une para lograr un objetivo común, compartiendo conocimientos, habilidades y 

experiencias. Este enfoque se basa en principios de cooperación, comunicación y 

responsabilidad compartida. Según Johnson y Johnson (1999), el aprendizaje colaborativo 

potencia la calidad educativa al fomentar un sentido de comunidad y apoyo mutuo entre los 

estudiantes.  

Los puntos clave para considerar el trabajo colaborativo y la gamificación como 

estrategia metodológica efectiva son; el desarrollo de habilidades interpersonales (la 

comunicación, la resolución de conflictos, el respeto, la empatía, el compromiso) que son 

esenciales en la convivencia en sociedades diversas (Ruiz et al., 2023). A medida que se 

potencias dichas habilidades, se genera el clima inclusivo donde cada estudiante se siente 

valorado y parte del grupo, favoreciendo la motivación y el compromiso con su aprendizaje 

(Topping, 2005). Según la UNESCO (2006), este enfoque no solo se refiere a la inclusión de 

diferentes culturas en el currículo, sino también a la creación de un ambiente que favorezca 

la interacción entre estudiantes de diversas procedencias.  

Metodología 

Diseño de la propuesta  

El proyecto se lleva a cabo bajo una metodología cualitativa, la cual se realiza a partir 

de la revisión y análisis previo de artículos y revistas publicadas en bases de datos como, 

scopus, google académico, scielo y redalycs. La investigación se centra en el uso de 

metodologías activas, gamificación, tecnologías educativas, trabajo colaborativo y educación 

intercultural. 
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Posterior al análisis se genera una propuesta sin implementación, enfocada en la 

gamificación como herramienta pedagógica, para la enseñanza de la asignatura de Lengua 

Indígena Mapuche en 2 cursos de séptimo básico, utilizando plataformas educativas en 

versiones gratuitas como Genially, educaplay, wordwall, mentimeter, storybird, 

padlet,mindmeister, edpuzzle, wrizzle y canva.  

La propuesta incluye cuatro clases interactivas que incorporen la gamificación en 

distintos momentos de la clase, considerando objetivos y contenidos de la unidad 1 de los 

planes y programas de la asignatura de Lengua Indígena Mapuche.  

Las clases se estructurarán de la siguiente manera: 

Clase 1: Introducción al idioma Mapuche, familiarización con vocabulario básico. 

Clase 2: Aplicación de la gramática básica en contextos prácticos. 

Clase 3: Expansión del vocabulario y expresión oral en actividades colaborativas, 

usando herramientas de traducción y conversación en el idioma (mapudungun)  

Clase 4: Evaluación a través de un trabajo colaborativo (formativo).  

Destinatarios 

Destinatarios directos: Los principales beneficiarios de esta investigación evaluativa 

son los estudiantes de séptimo año de enseñanza general básica, en un establecimiento del 

sector urbano de la comuna de Temuco.  

A través de su experiencia, se busca promover el uso de recursos digitales, 

específicamente mediante juegos digitales, en la enseñanza de la lengua indígena. Con el uso 

de estas plataformas digitales, los estudiantes tendrán la oportunidad de desarrollar un 

pensamiento crítico y reflexivo en torno a los métodos tradicionales y explorar posibles 

innovaciones educativas. 
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Destinatarios indirectos: La comunidad educativa, incluyendo docentes, padres y 

otros actores interesados en el progreso educativo de niños y jóvenes en el aprendizaje de 

lenguas. A través de esta propuesta se contribuye a ampliar la percepción sobre el uso de 

tecnologías en el aula, alejándola de visiones estereotipadas. Asimismo, profesores y 

educadores tradicionales podrían tomar esta propuesta como base para implementar 

actividades didácticas en distintos momentos de sus clases, promoviendo un enfoque 

innovador y enriquecedor para sus prácticas pedagógicas. 

Modelo evaluativo  

Previamente a la intervención de las clases, se realizará un diagnóstico a través de un 

Google forms, el cual arrojara información del nivel en que se encuentran los estudiantes 

respecto a su nivel de conocimiento del idioma mapuche y el dominio de los recursos 

digitales.  

A medida que se vayan realizando las clases, se implementará una evaluación de 

proceso, que permita medir el dominio de los contenidos y la capacidad de los estudiantes 

para aplicar lo aprendido en situaciones prácticas, el producto logrado será evaluado 

mediante una matriz de observación, la cual estará incluida en las planificaciones de clases.  

Finalmente se aplicará un formulario de cierre (reflexivo) sobre el uso de las 

tecnologías en el proceso de aprendizaje, con el objetivo de conocer la percepción de los 

estudiantes acerca de la gamificación y el impacto de las TAC en su desarrollo. 

Hipótesis 

1. La integración de la gamificación como estrategia metodológica en la 

enseñanza de Lengua Indígena Mapuche en séptimo básico incrementará la participación de 

los estudiantes, lo que se reflejará en una mayor asistencia a clases, una mejora en el 
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rendimiento escolar relacionado con los contenidos gamificados y un aumento en la 

interacción durante las actividades pedagógicas. 

2. El uso de actividades gamificadas en la enseñanza de la Lengua Indígena 

Mapuche en séptimo básico promoverá el trabajo colaborativo entre los estudiantes, 

mejorando su capacidad para resolver problemas en equipo y fortaleciendo la cohesión grupal 

en el proceso de aprendizaje. 

Aspectos éticos 

Para poder llevar a cabo este proyecto de investigación evaluativa en estudiantes de 

séptimo básico, es necesario contemplar los principios éticos que promuevan acciones 

basadas en el respeto, la autonomía, la privacidad y confidencialidad de los participantes ya 

sean niños, adolescentes, profesionales e instituciones (Molina, 2018).  

Documentos utilizados:  

1. Carta de autorización institucional (directivos): Garantiza el compromiso del 

establecimiento educativo, especialmente del equipo directivo, encargado de proporcionar 

los recursos necesarios para llevar a cabo la implementación del proyecto.  

2. Consentimientos y asentimientos informados: Asegurar que tanto los 

estudiantes como sus padres/tutores entiendan el propósito y los métodos de la investigación, 

obteniendo su consentimiento para participar.  

Los cuales permiten respetar aspectos éticos como;  

• Confidencialidad y privacidad: Proteger la identidad y datos personales de los 

estudiantes, manteniendo la información en un entorno seguro y anónimo en los informes 

de resultados. 
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• Minimización del riesgo: Diseñar actividades que no causen daño emocional, psicológico 

o social a los estudiantes. El contenido debe ser inclusivo, evitando cualquier tipo de 

estereotipo o prejuicio relacionado con la cultura.  

• Equidad y acceso: Considerar si todos los estudiantes tienen el mismo nivel de acceso a 

dispositivos y conexión a internet. Otro aspecto importante es que las instrucciones del 

juego deben ser claras y accesibles para todos. 

• Retroalimentación y evaluación justa: Permitir a los estudiantes expresarse sobre su 

experiencia con los juegos, evaluando su impacto de manera justa y ética, sin que las 

percepciones de los docentes o investigadores influyan en los resultados. 

Viabilidad y Proyecciones    

1. Trabajo colaborativo pertinente según la cantidad de estudiantes que participen del 

proyecto investigativo. Es importante que los grupos sean variados para lograr 

interacciones significativas entre pares.  

2. Los juegos que integran funciones de retroalimentación, sistemas de recompensa y 

niveles de logro pueden ayudar a los docentes a monitorear el progreso de los 

estudiantes, lo que a su vez facilita la adopción de esta metodología en el aula. 

3. La revisión de literatura (practicas exitosas) permite elevar las expectativas en el uso 

de la gamificación para la enseñanza de lenguas ancestrales, ya que los contenidos 

pueden ser fácilmente adaptados en plataformas interactivas gratuitas o de bajo costo 

económico.  

4. A medida que se obtengan resultados favorables los docentes o educadores 

tradicionales puede ampliar los grupos en los que se realizan intervenciones (niveles 

educativos).  
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Prototipo plan de intervención 

Planificaciones gamificadas Lengua indígena  

Asignatura Lengua indígena (mapuche) 

Curso 7° básico  

Objetivo de 

aprendizaje  

AE1: analizar piam y epew, leídos y/o escuchados en mapudungun, 

presentes en el territorio local, considerando aspectos tales como: 

hechos, espacios, actitudes de los personajes, aspectos socioculturales, 

principios y valores mapuche. 

Contenido 

cultural  

Fillke txipa zugu müleyelu pu fütal mapu mew (distintos relatos 

existentes en las diversas identidades territoriales) 

Duración 4 clases – 8 horas pedagógicas  

Evaluación • Formulario de diagnóstico- 1 hora pedagógica  

• Formulario de cierre- 1 hora pedagógica  

• Matriz de observación- 4 clases (proceso) 

 

Clase 1: Introducción al tema/saberes generales  

Objetivo especifico  Fomentar la comprensión y análisis de los epew y piam a través de 

actividades interactivas. 

Materiales  Tablet, celulares, proyector, notebook  

Plataformas 

utilizadas  

- Mentimeter: Lluvia de ideas 

- Edpuzzle: Videos interactivos  

- Padlet: Debate  
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Actividades  Inicio (20 min) 

Presentación de la ruta de aprendizaje 

• Recordar el uso del Grafemario y su fonema.   

Activación de los conocimientos previos a través de mentimeter: 

https://www.menti.com/alqrw4971cii  

- Individual: cada estudiante debe escribir al menos 3 

características de los epew y piam.  

- Grupo (todos): Los estudiantes comentan las palabras que 

aparecen en el tablero.  

Desarrollo (50 min) 

Presentación guiada por el docente (características de los epew y 

piam) Distribuir los equipos de trabajo (máximo 4 estudiantes)  

1. Nombre del epew: “El zorro curandero” 

- Observar un epew, respondiendo en cada video las preguntas 

de comprensión a través de la plataforma edpuzzle.   

2. Nombre del piam: “El origen del zugun” 

- Observar un piam:  identificando las diferencias con el video 

anterior.  

Luego de responder las preguntas de cada video, cada grupo 

comenta diferencias de cada relato, seleccionan y escriben palabras 

en mapudungun en sus cuadernos.   

Cierre (20 min) 

Individual: debate en padlet 

https://www.menti.com/alqrw4971cii
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Tema: ¿deben enseñarse más los epew y piam en las escuelas? 

Enlace: https://padlet.com/ypichun23/deber-an-las-escuelas-ense-

ar-m-s-sobre-los-epew-y-piam-29118aez92ubtmo8 

- Conclusiones sobre la importancia de los relatos mapuche. 

Tipo de evaluación  Formativa- de proceso 

Instrumento de 

evaluación  

Matriz de observación: Se consideran todos los criterios, para en la 

clase 4 analizar los aspectos de mejora.  

 

Clase 2: repertorio lingüístico  

Objetivo especifico  Desarrollar el vocabulario y la comprensión lectora a través de la 

lectura de "Gürü piru egu" y “Anthü ka küyen” 

Materiales  Tablet, celulares, proyector, notebook 

Plataformas 

utilizadas  

Wordwall: adaptación de juegos de persecución y concurso 

(puntaje y vidas) 

Educaplay: Adaptación juego de completar frases (puntajes) 

Mindmeister: Colaboración en la confección de Mapa mental 

Actividades  Inicio (20 min) 

Repaso clase 1 

Recordatorio de preguntas en mapudungun 

Activación de conocimientos previos 

Participación en un juego de persecución, en el que deben 

relacionar palabras (mapudungun- español): 

https://padlet.com/ypichun23/deber-an-las-escuelas-ense-ar-m-s-sobre-los-epew-y-piam-29118aez92ubtmo8
https://padlet.com/ypichun23/deber-an-las-escuelas-ense-ar-m-s-sobre-los-epew-y-piam-29118aez92ubtmo8
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Desarrollo (50 min) 

Lectura del texto "Gürü piru egu" en grupos pequeños (Anexo) 

- Marcar en el texto palabras conocidas o generen 

curiosidad.  

- Participar de un juego en Educaplay, completando frase 

extraídas del texto. 

- Comentar: ¿Quiénes eran los personajes? ¿Qué ocurre? 

¿Qué enseñanza nos deja?   

Lectura del texto “Anthü ka küyen” en los mismos grupos (Anexo) 

- Marcar en el texto palabras conocidas o generen 

curiosidad.  

- Participar de un concurso en Wordwall, donde hay 

preguntas de comprensión del texto leído.  

- Retroalimentación- feedback  

Cierre (20 min) 

Reflexión grupal:  

• Discutir lo aprendido sobre el vocabulario y la 

lectura. 

• Crear un listado de palabras clave y su importancia 

en el contexto del texto a través de mindmeister 

https://mm.tt/app/map/3575111205?t=akakqqh3a8  

Tipo de evaluación  Formativa  

https://mm.tt/app/map/3575111205?t=AKakqQh3A8
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Instrumento de 

evaluación  

Matriz de observación (clase 2)  

 

Clase 3: Análisis epew/ piam    

Objetivo especifico  Facilitar la comprensión y uso de nuevos conceptos en 

mapudungun a través de actividades prácticas. 

Materiales  Tablet, celulares, proyector, notebook 

Plataformas 

utilizadas  

Wordwall: adaptación de un crucigrama  

Genially: diseño de juegos de desafío.  

Actividades  Inicio (20 min) 

Repaso contenidos trabajado en las 2 clases anteriores.  

Repaso de pronombres personales y posesivos 

- Realizar un crucigrama con los pronombres personales en 

mapudungun (singular, dual y plural) importantes para 

entender relatos.  

Desarrollo (50 min) 

Presentación de un organizador gráfico: resumen de las principales 

características de los epew y piam (extraído planes y programas 7° 

básico)  

Trabajo practico en grupos: 

- Seleccionar 1 Piam o 1 Epew.  
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- Identificar personajes, contexto, enseñanza, valores/ 

antivalores. 

- Seleccionar al menos 10 palabras claves en mapudungun, 

que permitan la comprensión de lo escuchado o leído.  

- Comentar el trabajo realizado y comparar con otros grupos  

Cierre (20 min) 

Retroalimentación de la clase.  

Participar de un juego creado en genially, en el cual los grupos se 

convierten en detectives (deben leer, escuchar y observar 

detenidamente las pistas).  

Al finalizar los estudiantes pueden elegir un premio/recompensa.  

Tipo de evaluación  Formativa  

Instrumento de 

evaluación  

Matriz de observación (clase 3)  

 

Clase 4: Diseño Epew o Piam  

Objetivo especifico  Fomentar la creatividad y la expresión escrita en mapudungun a 

través de la creación de relatos. 

Materiales  Tablet, celulares, proyector, notebook 

Plataformas 

utilizadas  

Padlet: diseño de una actividad para romper el hielo  

Wrizzle: plataforma para generar historias con Inteligencia 

Artificial  
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Canva: incorporación de ilustraciones a los relatos (intuitivo)  

Actividades  Inicio (20 min) 

Romper el hielo- en grupos de 5 estudiantes (cada grupo debe tener 

asignado un nombre) deben salir del aula y sacar fotografía a 4 

elementos solicitados en el padlet, utilizando palabras 

comúnmente usadas en mapudungun 1. Aliwen: árbol- 2. Ñarki: 

gato - 3. Chillkatufe: estudiante- 4. Ayekawe: instrumento musical-  

https://padlet.com/ypichun23/p-chiaukantu-busca-los-elementos-

svef1thrmjeswqur 

Desarrollo (50 min) 

Escritura del relato:  

- En grupos de 3 estudiantes seleccionan personajes, contexto, 

trama y palabras en mapudungun (pueden utilizar el 

diccionario).  

- En la plataforma wrizzle, los estudiantes entregaran las 

instrucciones a la IA para poder crear un relato. Deben ser 

específicos en lo que quieres crear (entregar palabras en 

mapudungun- español).  

- Luego deben pasar su relato a la plataforma Canva educación 

(versión gratuita), donde podrán incorporar ilustraciones.  

Cierre (20 min) 

Los grupos debe compartir su relato.  

https://padlet.com/ypichun23/p-chiaukantu-busca-los-elementos-svef1thrmjeswqur
https://padlet.com/ypichun23/p-chiaukantu-busca-los-elementos-svef1thrmjeswqur
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Reflexionar sobre el proceso a través de la plataforma Gitmind, 

donde podrán participar en la confección de un organizador 

gráfico.  

Tipo de evaluación  Sumativa  

Instrumento de 

evaluación  

Matriz de observación (clase 4): Se asigna puntaje a los criterios y 

se califica con escala de notas.  

 

Evidencias del Impacto de la Intervención 

A partir de la revisión de la literatura, fue posible considerar la gamificación como 

una herramienta que facilita el acercamiento de la cultura a los estudiantes. 

Un artículo relevante es el trabajo publicado por Zhagui-Brito et al. (2022), titulado 

"Gamificación como herramienta activa para la enseñanza de la lengua Kichwa a 

estudiantes del sistema de Educación Intercultural Bilingüe", investigación en la que se 

utilizan plataformas digitales similares a las seleccionadas para esta propuesta (kahoot, 

ClassCraft, quizizz), los resultados indican que hubo una mejora en la percepción de los 

estudiantes hacia el idioma Kichwa, aumento en el nivel de participación y motivación. 

Asimismo, el artículo "Juegos digitales y gamificación aplicados en el ámbito de la 

educación" (Contreras, 2016) donde se confirman algunos beneficios de los juegos digitales, 

los cuales en conclusión pueden variar según el contexto, necesidad y grupo.  

En cuanto al análisis riguroso del impacto de la intervención gamificada en el 

contexto real, es importante considerar diversas fuentes de donde extraer información 

cumpliendo con protocolos éticos, respetando la privacidad y los derechos de los 

participantes. 
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Registros de asistencia: 

- Comparativos entre las tasas de asistencia previas y durante la implementación de las 

actividades gamificadas (acceso a libro digital) 

Resultados académicos: 

- Análisis del desempeño en las 4 clases, niveles de logro en los criterios de la matriz de 

observación.   

- Comparación de promedios y notas de años anteriores o en actividades previas.  

Observaciones de aula: 

- Bitácoras de participación documentadas por el docente, enfocadas en el nivel de 

interacción de los estudiantes durante las actividades gamificadas. 

- Observaciones cualitativas sobre cambios en el comportamiento y motivación en el aula. 

Material visual: 

- Fotografías o videos del proceso de implementación, exclusivamente con estudiantes que 

cuenten con permisos explícitos otorgados por sus padres o apoderados. 

- En caso de no obtener los permisos, se podrán documentar imágenes de las actividades 

sin mostrar rostros ni información personal identificable. 

Estas evidencias permitirán una evaluación integral del impacto de la propuesta, 

asegurando el cumplimiento de los estándares éticos y legales. 

Discusión  

Limitaciones   

Al tratarse de una propuesta sin implementación, es probable que las limitaciones 

varíen, ya que no se cuenta con información suficiente derivada de la experiencia en un 

contexto similar. Sin embargo, a continuación, se destacan algunos puntos relevantes que 
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emergen a partir de la revisión de artículos científicos relacionados con experiencias 

educativas. 

1. En un principio la propuesta tendría su implementación en un establecimiento 

urbano de la ciudad de Temuco, sin embargo, por motivos de tiempo, el enfoque tuvo que ser 

modificado y se optó por dejar de lado la intervención práctica y el trabajo se centró en el 

análisis de artículos científicos recopilados de distintas bases de datos.   

2. Durante la búsqueda fue evidente la falta de artículos académicos disponibles 

que aborden en profundidad la importancia de implementar la gamificación en el ámbito de 

la educación intercultural para lenguas ancestrales. No obstante, se pueden encontrar 

investigaciones más desarrolladas sobre la enseñanza de otros idiomas a través de 

gamificación, lo que permite identificar enfoques y estrategias aplicables de manera adaptada 

a la asignatura de Lengua Indígena.  

3. En cuanto al diseño y readaptación de los recursos digitales (juegos y otras 

plataformas) uno de los desafíos más notorios fue el tiempo que se requiere para seleccionar 

contenidos y luego adaptarlos para que cumplan con los objetivos de la clase, en los que se 

refleje adecuadamente la cultura logrando precisar la riqueza cultural y lingüística, evitando 

estereotipos o simplificaciones que puedan comprometer la autenticidad y aceptación del 

contenido. 

4. El diseño de juegos específicos para la enseñanza de la asignatura de Lengua 

Indígena enfrenta limitaciones económicas, que no mucho docentes o instituciones están 

dispuesto a enfrentar. Además, el uso de plataformas en sus versiones gratuitas, como 

Educaplay y Wordwall, ya que se pueden crear máximo 5 juegos.  
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Justificación de la propuesta  

El uso de plataformas digitales en la propuesta se fundamenta en su accesibilidad y 

versatilidad, aspectos clave para enriquecer el proceso de enseñanza-aprendizaje. Estas 

herramientas son de fácil acceso y, en muchos casos, cuentan con versiones gratuitas o 

precios accesibles para los docentes, lo que facilita su implementación en contextos 

educativos diversos.  

En cuanto a recursos económicos necesarios para poder utilizar las plataformas 

educativas, existen versiones gratuitas, institucionales o de bajo costo, que permiten crear 

una variedad de juegos interactivos, como sopa de letras, crucigramas, anagramas, concursos, 

secuencias, memorice, pasapalabras y ruletas, los cuales pueden se puede personalizar según 

las necesidades pedagógicas, esto permite incorporar fácilmente nuevos contenidos e 

idiomas, como en este caso el idioma Mapuche.  

Asimismo, otras plataformas digitales como Canva, Padlet, genially, Mentimeter y 

gitmind, enfocadas en el trabajo colaborativo, la participación y el aprendizaje compartido, 

destacan por su facilidad de uso, lo que permite a los estudiantes interactuar desde sus 

dispositivos móviles de manera intuitiva y efectiva, brindando una experiencia educativa más 

inclusiva y conectada con las competencias digitales necesarias en el siglo XXI. 

En cuanto a la utilización de la gamificación en la educación actual, resulta 

especialmente eficaz porque conecta con los intereses de los estudiantes, quienes, en su 

mayoría, están familiarizados con las dinámicas de los juegos digitales y análogos. Al 

introducir retos, recompensas, niveles y sistemas de progreso, se fomenta el compromiso y 

la atención sostenida, elementos esenciales para un aprendizaje efectivo.  

En el caso particular de la enseñanza del mapudungun, la gamificación se presenta 

como una herramienta invaluable para promover la inmersión lingüística, especialmente en 
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contextos urbanos donde las posibilidades de practicar el idioma en situaciones reales son 

limitadas.  

A través de actividades gamificadas, los estudiantes pueden interactuar con el idioma 

de manera constante y dinámica, reproduciendo situaciones comunicativas y culturales que 

de otra forma no estarían disponibles en su entorno cotidiano (Moreno et al., 2016). Por lo 

tanto, contribuye a la revalorización y preservación del patrimonio cultural en un contexto 

educativo inclusivo y enriquecedor. 

Conclusión  

La gamificación, como metodología activa, se configura como una herramienta 

poderosa e innovadora para la enseñanza del mapudungun en estudiantes de séptimo básico, 

pues al integrar elementos lúdicos y dinámicas propias de los juegos en el proceso educativo, 

no solo se logra captar el interés y la motivación de los estudiantes, sino que también se 

fomenta un aprendizaje significativo, participativo y culturalmente relevante (Olmedo et al., 

2024), esta estrategia, aplicada al aprendizaje de idiomas, demuestra que el juego no solo es 

una actividad recreativa, sino también un recurso pedagógico efectivo que facilita la 

adquisición de nuevas lenguas mediante la práctica constante y el involucramiento 

emocional. 

El uso de plataformas digitales para implementar proyectos de innovación educativa 

refuerza el impacto de la gamificación, al proporcionar herramientas accesibles, dinámicas y 

adaptables a diferentes contenidos (Vásquez et al., 2024).  Estas plataformas permiten crear 

actividades personalizadas, promover el trabajo colaborativo y facilitar la inmersión 

lingüística, incluso en contextos urbanos donde las oportunidades para interactuar con el 

idioma en situaciones reales son escasas. A través de ellas, los estudiantes pueden participar 

en experiencias de aprendizaje interactivas desde cualquier lugar, utilizando dispositivos 
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móviles o computadoras, lo que amplía las posibilidades educativas más allá del aula 

tradicional. 

El impacto de estas metodologías en el proceso educativo de niños y jóvenes es 

significativo, ya que potencian habilidades como el pensamiento crítico, la creatividad, la 

resolución de problemas y el trabajo en equipo, competencias esenciales para enfrentar los 

desafíos del siglo XXI (Tapia, 2023). Además, fomentan una relación más cercana y positiva 

con el aprendizaje, al asociarlo con emociones como la diversión, el logro y la curiosidad. 

En este sentido, la combinación del juego y la tecnología se posiciona como una 

estrategia educativa transformadora, capaz de conectar a los estudiantes con su entorno 

cultural y prepararlos para un futuro más inclusivo y diverso (Bernate et al., 2022).  

Más allá de que tan efectiva sean las herramientas tecnológicas en el desarrollo 

integral de los estudiantes, en la actualidad se vuelve una prioridad el mantener a los docentes 

y educadores actualizados en tanto en contenidos como en el uso de tecnologías en el aula, 

de manera que puedan cambiar la visión de una educación tradicional (conductista) donde el 

estudiante repite y memoriza, y se dirija la mirada hacia una educación activa, reciproca y 

colaborativa (Garrote et al., 2018).  
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Anexos   

Cronograma – carta Gantt 
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Instrumento de evaluación- diagnostico  
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Instrumento de evaluación- cierre  
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Carta de autorización establecimiento- directivos  
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Consentimiento informado para padres y apoderados  
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Asentimientos informado-menores de edad  
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Validaciones instrumentos de evaluación docentes expertos  

Experto 1 

   

Experto 2 
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Experto 3 

 

Experto 4  
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Experto 5 

  

Experto 6 
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Validaciones instrumentos de evaluación inteligencia artificial (IA) 

CHAT GPT 

  

CHATPDF 
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POE- CLOUD-3-HAIKU 

  

Material de apoyo- 4 clases: PRESENTACIÓN CANVA  

  
 

  
 

 

 

https://www.canva.com/design/DAGcShm9r-w/zMz1gA026K5ni77SFutYiw/edit?utm_content=DAGcShm9r-w&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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Recursos utilizados: lecturas   

Epew Gürü piru egu - Piam Anthü ka Küyen  
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Ficha de palabras  

 

Recursos utilizados: juegos  

Educaplay  
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Wordwall  

 
  

Mentimeter, Mindmeister, Padlet  
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Instrumento de evaluación clase a clase: Matriz de Observación  
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