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RESUMEN

El uso de las Tecnologias Digitales de la Informacién y la Comunicacion (TDIC) ha
transformado significativamente las practicas pedagogicas en la educacion
contemporanea, especialmente en la ensefianza de lenguas extranjeras. En este
contexto, el presente articulo tiene como objetivo analizar las contribuciones de las
herramientas digitales Canva y Kahoot! como recursos didacticos en la ensefianza del
espanol como lengua extranjera en la educacién basica. Metodolégicamente, se trata
de una investigacion de caracter bibliografico, con enfoque cualitativo y caracter
descriptivo, fundamentada en autores como Kenski (2007), Moran (2015), Moura Filho
(2010), Cantini (2006) y Tajra (2012), complementada con reflexiones derivadas de
una experiencia formativa relacionada con la aplicacion de estas herramientas. Los
resultados evidencian que el uso pedagogico de Canva y Kahoot! favorece la
motivacion, la interaccion y el protagonismo del estudiantil y el desarrollo de
competencias digitales y comunicativas. Se concluye que la incorporacion consciente
y planificada de estas herramientas puede enriquecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje del espafiol, siempre que su utilizacion considere las caracteristicas del
contexto educativo y los objetivos pedagogicos.

Palabras clave:
Tecnologias digitales; Ensefanza del espanol; Canva; kahoot!; Educacion basica.



RESUMO

O uso das Tecnologias Digitais da Informagdo e da Comunicagdo (TDIC) tem
transformado  significativamente as praticas pedagdgicas na educagdo
contemporanea, especialmente no ensino de linguas estrangeiras. Nesse contexto, o
presente artigo tem como objetivo analisar as contribui¢des das ferramentas digitais
Canva e Kahoot! como recursos didaticos no ensino de espanhol como lingua
estrangeira nos anos finais do ensino fundamental. Metodologicamente, trata-se de
uma pesquisa de carater bibliografico, com abordagem qualitativa e carater descritivo,
fundamentada em autores como Kenski (2007), Moran (2015), Moura Filho (2010),
Cantini (2006) y Tajra (2012), complementada por reflexdes decorrentes de uma
experiéncia formativa relacionada a aplicagdo dessas ferramentas. Os resultados
evidenciam que o uso pedagogico do Canva e do Kahoot! favorece a motivagao, a
interacdo e o protagonismo do estudantil e o desenvolvimento de competéncias
digitais e comunicativas. Conclui-se que a incorporagdo consciente e planejada
dessas ferramentas pode enriquecer o processo de ensino-aprendizagem do
espanhol, desde que sua utilizagcdo considere as caracteristicas do contexto
educacional e os objetivos pedagdgicos

Palavras-chave:
Tecnologias digitais; Ensino de espanhol; Canva; Kahoot! ; Ensino fundamental.



1. CONSIDERACIONES INICIALES

En las dultimas décadas, la sociedad ha experimentado una evolucion
constante, reflejada principalmente en el ambito educativo. Este sector ha atravesado
importantes transformaciones impulsadas por el acelerado avance de las tecnologias
digitales, las cuales han modificado no solo el acceso a la informacion, sino también
las formas de ensefianza y aprendizaje. En este sentido, los estudiantes actuales
interactuan con el conocimiento de manera mas inmediata y dinamica, lo que exige
una constante actualizacion de las metodologias pedagdgicas. Bajo esta perspectiva,
el uso de recursos digitales como Canva y Kahoot! en la ensefianza del espariol se
presenta como una alternativa pertinente para promover practicas pedagogicas mas
dinamicas, interactivas y significativas.

En este sentido, el uso de estas herramientas se alinea con la Base Nacional
Comun Curricular (BNCC) (BRASIL, 2017), especialmente con la competencia
general 5, que destaca la importancia del uso ético, critico y reflexivo de las
tecnologias digitales en la educacion basica. Dicho documento propone una
participacion mas activa de los estudiantes en practicas sociales y culturales,
favoreciendo un aprendizaje mas significativo mediante la integracion de recursos
tecnolégicos en el proceso educativo. Ademas, la BNCC enfatiza la necesidad de
desarrollar competencias que permitan al estudiante no solo consumir informacion,
sino también producirla, analizarla y utilizarla de manera responsable en diferentes
contextos.

Asimismo, para que la revolucion tecnoldgica tenga un impacto positivo en el
aprendizaje, es fundamental que los docentes adapten sus metodologias y practicas
pedagogicas a las nuevas demandas educativas. Segun Cantini et al. (2006), el
profesor no debe limitarse a transmitir contenidos, sino también actuar como mediador
del aprendizaje, orientando a los estudiantes en un contexto marcado por constantes
innovaciones tecnologicas. Este papel mediador implica la capacidad de seleccionar,
adaptar e integrar herramientas digitales de manera pedagdgicamente intencionada,
promoviendo experiencias de aprendizaje mas significativas.

Desde esta perspectiva, este estudio surge de la necesidad de integrar las
Tecnologias Digitales de la Informacion y la Comunicaciéon (TDIC) en la ensefianza
del espainol como lengua extranjera, constituyendo una oportunidad para renovar las

practicas pedagogicas tradicionales. En este escenario, herramientas como Canva y



Kahoot! se destacan por su accesibilidad, facilidad de uso y potencial didactico,
ademas de favorecer el desarrollo de la creatividad, el pensamiento critico y la
participacion activa de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

Bajo este supuesto, la pregunta que orienta la presente investigacién es: ¢ De
gué manera el uso de Canva y Kahoot! puede favorecer la ensefanza del espafiol en
el contexto de la educacién basica? Esta cuestion surge de la necesidad de
comprender como los recursos digitales pueden contribuir a mejorar la calidad del
proceso educativo, especialmente en la ensefianza de lenguas extranjeras.

Por consiguiente, este trabajo tiene como objetivo general describir el uso de
las herramientas digitales Canva y Kahoot! como recursos didacticos en la ensefianza
del espafiol en la educacién basica. Como objetivos especificos se pretende: describir
el papel de las tecnologias digitales en la educacion; analizar el uso de Canva y
Kahoot! en el proceso de ensefianza-aprendizaje; e identificar las contribuciones de
estas herramientas en la ensefianza del espanol.

Para alcanzar esos objetivos, el presente trabajo se caracteriza como una
investigacion de caracter bibliografico, con enfoque cualitativo y descriptivo,
desarrollada a partir del analisis de libros y producciones académicas relacionadas
con el uso de las tecnologias digitales en el contexto educativo, especialmente en la
ensefanza del espanol como Lengua Extranjera (ELE). Asimismo, la investigacion
adopta un enfoque cualitativo, comprendido, segun Moura Filho (2010), como un
proceso que considera la realidad construida socialmente y la relaciéon entre el
investigador y el objeto de estudio. Otro aspecto relevante es que la investigacion
incorpora reflexiones derivadas de una experiencia formativa desarrollada durante la
formacion inicial docente, en la que se utilizé Canva para la presentacién de
contenidos y Kahoot! para la revision de los temas abordados. Lo que complemento
el analisis bibliografico, permitiendo ilustrar las posibilidades de aplicacion de los
recursos digitales en un contexto educativo.

Desde esta perspectiva, se busca reflexionar sobre las contribuciones
pedagodgicas de herramientas digitales como Canva y Kahoot! en el proceso de
ensefanza-aprendizaje del espafnol. Para el desarrollo de la discusion teorica, se
utilizaran autores que abordan las tecnologias digitales en la educacion y la formacion
docente, entre ellos Kenski (2007), Moran (2015), Tajra (2012) y Cantini et al. (2006),
cuyas contribuciones permiten fundamentar la importancia de una educacién mediada

por tecnologias de forma critica, reflexiva y pedagogicamente intencionada.



2. MARCO TEORICO

2.1 Las tecnologias en la educacion

En el contexto de una sociedad marcada por las transformaciones digitales, las
Tecnologias Digitales de la Informacién y la Comunicacion (TDIC) se presentan como
herramientas fundamentales en los procesos de ensefianza y aprendizaje, ya que su
incorporacion en el ambito educativo ha favorecido nuevas formas de construccion del
conocimiento, especialmente en la ensefianza de lenguas extranjeras. Este escenario
implica una redefiniciéon de las practicas pedagogicas tradicionales, en las que el
acceso a la informacién deja de ser un proceso unidireccional y pasa a constituirse
como una experiencia mas interactiva, colaborativa y dinamica. Tal como sefala
Kenski (2007):

La escuela debe aprovechar las oportunidades que ofrecen las nuevas
tecnologias para impulsar la educacién porque el uso adecuado de las TIC
promueve potencialmente la interaccion en el proceso educativo, permitiendo
cambiar la relacion alumno-profesor para facilitar la comprension, el

intercambio y la construccion del conocimiento, ya que, también con ellos,
ambos pueden aprender juntos (KENSKI, 2007, p. 86, traduccién nuestra).’

En esta perspectiva, se entiende que las tecnologias no deben ser
consideradas unicamente como instrumentos auxiliares, sino como elementos
integrados al proceso educativo, capaces de transformar las formas de ensenar y
aprender. En este sentido, autores como Moran (2015) argumentan que la formacion
docente debe ir mas alla de un simple dominio técnico de las tecnologias,
incorporando un enfoque pedagdgico y critico que permita al profesor comprender su
potencial didactico. Asi, el educador desempenia el papel de mediador del aprendizaje
en el entorno tecnoldgico, desarrollando practicas mas creativas, significativas y
centradas en los estudiantes.

Del mismo modo, Tajra (2012) sostiene que el docente debe estar abierto a los
cambios y asumir una nueva postura como facilitador y coordinador del proceso de

ensefanza-aprendizaje, siendo capaz de adaptarse a las transformaciones

L A escola deve aproveitar as oportunidades oferecidas pelas novas tecnologias para impulsionar a educacio,
pois o uso adequado das Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TIC) promove potencialmente a interagdo
no processo educativo, permitindo transformar a relacdo entre aluno e professor para facilitar a compreensao,
o intercambio e a construcdo do conhecimento, visto que, por meio delas, ambos também podem aprender
juntos



educativas mediante una actuacion dinamica y flexible. Esta vision implica que el

profesor no solo utilice recursos tecnolégicos, sino que también reflexione sobre su

aplicacion pedagogica, buscando estrategias que favorezcan la participacion activa

del estudiante y el desarrollo de habilidades cognitivas y comunicativas.

En la misma linea de pensamiento, Cantini et al. (2006) afirma que:

El docente necesita desmitificarse y buscar utilizarlas como herramientas
para facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje y, para ello, es necesario
contar con una capacitacion constante por parte del personal docente, ya que
a través de un manejo adecuado de las tecnologias disponibles podremos
hacer que alli haya una mayor interaccién entre profesor alumno y alumno-
alumno y el aprendizaje no se restringira solo a las aulas, sino mas bien

incorporados a la propia realidad del alumno. (CANTINI et al., 2006, p. 882,
traduccion nuestra.).?

A partir de estas contribuciones tedricas, se comprende que la integracion de
las TDIC en la educacién no se limita a la incorporacién de recursos digitales, sino que
implica una transformacién en la concepcion del proceso de ensenanza-aprendizaje.
En este sentido, el uso pedagogico de las tecnologias favorece la construccion de
ambientes mas participativos, en los cuales el estudiante asume un rol mas activo en
su propio aprendizaje.

En esta linea, la incorporacion de herramientas digitales como Canva y Kahoot!
puede contribuir al desarrollo de practicas pedagogicas mas dinamicas e interactivas,
favoreciendo la participacion activa de los estudiantes y promoviendo nuevas
posibilidades para la ensefianza del espafiol como Lengua Extranjera (ELE). Ademas,
estas herramientas permiten aproximar los contenidos escolares a la realidad digital
de los estudiantes, fortaleciendo el vinculo entre educacion, tecnologia y contexto

social.
2.2 Kahoot! y la gamificacion en la ensefianza del espafiol como Lengua Extranjera
Segun el sitio oficial, Kahoot! es una empresa global dedicada al desarrollo de

plataformas de aprendizaje y participacién, cuyo objetivo es fortalecer y maximizar el
potencial de aprendizaje de diversos publicos, como nifios, estudiantes y

2 0 docente precisa desmistificar o uso das tecnologias e buscar utiliza-las como ferramentas para facilitar o
processo de ensino e aprendizagem. Para isso, é necessario que haja uma formacao continua por parte do
corpo docente, pois, por meio de um uso adequado das tecnologias disponiveis, serd possivel promover uma
maior interacdo entre professor e aluno e entre os proprios alunos. Dessa forma, a aprendizagem nao ficara
restrita apenas a sala de aula, mas estard integrada a prépria realidade do estudante.



profesionales. La plataforma fue fundada en 2012 por Morten Versvik, Johan Brand y
Jamie Brooker, en colaboracion con la Universidad Noruega de Ciencia y Tecnologia
(NTNU), y se hizo de acceso publico en 2013 (KAHOOT!,2026). Su expansion
internacional se relaciona con la creciente necesidad de incorporar herramientas
digitales que favorezcan metodologias activas en el ambito educativo.

Kahoot! se caracteriza por ser una plataforma de aprendizaje basada en la
gamificacion, ampliamente utilizada como recurso didactico en diferentes niveles de
ensefanza. En este enfoque, se incorporan elementos ludicos al proceso de
ensefanza-aprendizaje, favoreciendo la motivacioén, la participacion y el compromiso
de los estudiantes. Desde una perspectiva pedagogica, la gamificacidon permite
transformar actividades tradicionales en experiencias mas dinamicas e interactivas,
en las que el estudiante asume un papel activo en la construccion de su aprendizaje.

En el contexto de la ensefianza del espafiol como Lengua Extranjera (ELE),
especialmente en la educacidon basica, la gamificacion se presenta como una
estrategia didactica relevante, ya que facilita la practica de contenidos linguisticos
como vocabulario, estructuras gramaticales y comprension de forma ludica e
interactiva. Este tipo de recurso contribuye a reducir la ansiedad del estudiante frente
al aprendizaje de una lengua extranjera y favorece un ambiente mas motivador y
participativo en el aula.

En la practica, el maestro puede utilizar el Kahoot! para desarrollar
cuestionarios interactivos sobre vocabulario, compresion lectora, conjugacion verbal
0 expresiones idiomaticas trabajadas en clase. Al finalizar una clase didactica, la
herramienta puede emplearse como una actividad de revision y evaluacion formativa,
permitiendo que los estudiantes consoliden los contenidos de manera dinamica,
mientras el docente identifica las principales dificultades de aprendizaje y adapta sus
estrategias pedagogicas cuando sea necesario.

Asimismo, Kahoot! permite que docentes e instituciones creen, compartan y
desarrollen actividades interactivas, contribuyendo al fortalecimiento del aprendizaje
y a la mejora de los resultados educativos. Su flexibilidad posibilita la adaptacion a
diferentes contenidos curriculares, lo que lo convierte en un recurso util para la
ensefanza de lenguas extranjeras en contextos escolares.

La plataforma ofrece planes gratuitos y de pago, que varian segun las
funcionalidades disponibles, y dispone de diversos recursos que pueden aplicarse en

diferentes areas curriculares. Entre sus principales funcionalidades se encuentran la



creacion de cuestionarios interactivos (quiz), preguntas de opcidon multiple, actividades
de verdadero o falso, respuestas escritas y rompecabezas. Asimismo, permite la
realizacion de encuestas, votaciones y la recopilacion de opiniones de los
participantes, lo que amplia las posibilidades de evaluacion formativa en el proceso
educativo.

En este sentido, el uso de herramientas como Kahoot! se relaciona con las
propuestas de Moran (2015), quien destaca la importancia de incorporar metodologias
innovadoras y tecnologias digitales capaces de promover una participacion mas activa
de los estudiantes en el proceso educativo. En la ensefianza del espafiol como Lengua
Extranjera, este tipo de herramientas contribuye no solo a la motivacion, sino también
al desarrollo de competencias comunicativas, digitales y cognitivas, en consonancia

con las demandas de la educacion contemporanea.

2.2.1 Kahoot! como recurso pedagdgico

Kahoot! es una plataforma digital de aprendizaje basada en juegos, utilizada
para la creacion de actividades como encuestas y cuestionarios interactivos. Su uso
en el contexto educativo se ha destacado por promover una mayor participacion de
los estudiantes y por hacer el proceso de ensefianza-aprendizaje mas dinamico e
interactivo. Ademas, la herramienta permite la aplicacion de actividades tanto en
entornos presenciales como virtuales, lo que amplia sus posibilidades pedagogicas

en diferentes contextos escolares.

Imagen 1 — Pagina inicial de la plataforma Kahoot!
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El acceso a la plataforma se realiza a través del sitio web oficial o mediante una
aplicacidon para dispositivos méviles, siendo necesaria una conexion a internet. Su
interfaz es intuitiva y organizada, lo que facilita su uso tanto por parte de docentes
como de estudiantes con distintos niveles de familiaridad con recursos digitales, lo

que la convierte en una herramienta accesible para la educacion basica.

Imagen 2 — Pagina de la plataforma Kahoot!.
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Fuente: Kahoot! (2026)

En el contexto de la ensefianza del espafiol como Lengua Extranjera (ELE),
especialmente en la educacién basica, Kahoot! adquiere una relevancia pedagogica
significativa, ya que permite trabajar contenidos linglisticos de forma Iudica e
interactiva. A través de sus actividades, es posible reforzar el aprendizaje de
vocabulario, estructuras gramaticales y comprension de contenidos, favoreciendo la
participacion activa de los estudiantes y el desarrollo de habilidades comunicativas en
la lengua meta.

Imagen 3 — Pagina de la plataforma Kahoot!
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Asimismo, el uso de esta plataforma contribuye a reducir la ansiedad comun en
el aprendizaje de lenguas extranjeras, ya que transforma la evaluacion tradicional en
una experiencia mas dinamica y motivadora. Este aspecto resulta especialmente
importante en el proceso de ensefianza del espafol, donde la interaccién y la practica
constante son fundamentales para la adquisicion de la lengua.

Ademas, la herramienta permite al docente realizar un seguimiento del
desempefio de los estudiantes en tiempo real, identificando dificultades y ajustando
las estrategias pedagogicas de acuerdo con las necesidades del grupo. De este modo,
Kahoot! se consolida no solo como un recurso de evaluacion formativa, sino también

como un instrumento de apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje.

Imagen 4 — Pagina de la plataforma Kahoot!
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Finalmente, la plataforma presenta los resultados de las actividades, lo que
posibilita al docente analizar el rendimiento de los estudiantes y obtener informacion
relevante para la evaluaciéon del aprendizaje, contribuyendo al seguimiento continuo

del progreso del alumnado de manera sistematica.

2.3 Canva como herramienta digital

En 2012, tres estudiantes universitarios australianos —Melanie Perkins, Cliff
Obrecht y Cameron Adams— identificaron que el disefo grafico era un proceso
complejo para la mayoria de las personas. A partir de esta necesidad, desarrollaron

Canva, una plataforma digital de disefo en linea que busca simplificar la creacién de



1

materiales visuales, haciéndola mas accesible, intuitiva y adaptable a diferentes
contextos de uso, incluidos los educativos. (CANVA,2026).

Canva es una herramienta digital de disefo grafico que facilita la produccion de
diversos materiales visuales. Gracias a su interfaz intuitiva y a la amplia disponibilidad
de plantillas y elementos graficos, permite la elaboracion de contenidos para redes
sociales, presentaciones y recursos educativos de manera practica y accesible. En el
ambito educativo, esta caracteristica resulta especialmente relevante, ya que
contribuye a la diversificacion de estrategias didacticas y al desarrollo de recursos mas

atractivos para los estudiantes de educacion basica.

Imagen 5 — Pagina inicial de la plataforma Canva
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Fuente: Canva (2026)

A través de esta herramienta es posible editar imagenes y videos, incorporar
textos, elementos graficos y animaciones, asi como trabajar de forma colaborativa en
tiempo real. Estas funcionalidades amplian las posibilidades pedagdgicas del docente
de espanol como Lengua Extranjera (ELE), favoreciendo la creacion de clases mas
dinamicas, visuales e interactivas, en las que el estudiante participa de forma mas

activa en la construccion del conocimiento.

Imagen 6 — Editor de disefios de Canva
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Asimismo, en el contexto de la ensefianza del espafol, Canva puede ser
utilizada por los estudiantes como recurso para la creacion de infografias, historietas,
presentaciones y materiales escritos. Estas actividades favorecen el desarrollo de la
expresion escrita, la comprension de contenidos y la creatividad en la lengua meta,
ademas de promover el aprendizaje significativo a través de la produccién de

materiales propios.

Imagen 7 — Ejemplo de plantilla educativa en Canva
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Una posible aplicacion de Canva para la ensenanza de ELE, consiste en la
elaboracion de infografias, presentaciones o carteles digitales sobre tema
relacionados con la lengua y la cultura de los paises hispanohablantes. Los
estudiantes pueden crear materiales sobre las festividades, la gastronomia, las
variantes linguisticas o los aspectos geograficos de los paises donde hablan espafiol.
Favoreciendo el desarrollo de la expresion escrita, la creatividad y las competencias
digitales, al tiempo que promueven un aprendizaje mas significativo y contextualizado

con la educacidon contemporanea.

2. CONTRIBUCIONES PEDAGOGICAS DE CANVA Y KAHOOT!

Se entiende que las herramientas digitales Canva y Kahoot! pueden contribuir
significativamente al proceso de ensefnanza-aprendizaje del espafol como Lengua
Extranjera (ELE), en la medida en que promueven un aprendizaje mas dinamico,
interactivo y significativo. Su incorporacion en el contexto educativo implica una
ruptura progresiva con modelos tradicionales de ensefianza centrados
exclusivamente en la transmision de contenidos, en los cuales el docente ocupa un

papel central y el estudiante una postura pasiva. En contraste, estas herramientas
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favorecen un enfoque pedagdgico en el que el estudiante asume un rol activo en la
construccion de su propio aprendizaje. Esta perspectiva es respaldada por Moran
(2015) y Kenski (2007), quienes destacan el potencial de las tecnologias digitales para
la implementaciéon de metodologias mas activas, participativas y centradas en el
estudiante.

Este planteamiento también se articula con la Base Nacional Comun Curricular
(BNCC) (BRASIL, 2017), especialmente en su Competencia General 5, que enfatiza
el uso critico, reflexivo y ético de las tecnologias digitales en los procesos de
ensefanza-aprendizaje. Desde esta perspectiva, la integracién de recursos digitales
en la educaciéon basica no se limita al uso instrumental de la tecnologia, sino que
contribuye al desarrollo de competencias digitales, comunicativas, cognitivas y
socioemocionales, promoviendo una formacion integral del estudiante acorde con las
exigencias de la sociedad contemporanea y con las nuevas formas de interaccion
mediadas por lo digital.

En el caso de Canva, se trata de una herramienta que posibilita la creacion de
materiales visuales diversos, tales como presentaciones, infografias, historietas y
actividades didacticas. En la ensefianza del espafiol como lengua extranjera, su uso
favorece la comprension de contenidos linglUisticos como el vocabulario, las
estructuras gramaticales y los aspectos culturales de la lengua meta. Asimismo,
estimula la creatividad, la organizacion del pensamiento y la produccion escrita,
permitiendo que el estudiante no solo consuma informacion, sino que también
produzca materiales en la lengua extranjera. Estas caracteristicas se alinean con las
propuestas de Tajra (2012), quien destaca el papel de las tecnologias digitales como
apoyo a practicas pedagogicas innovadoras, creativas y contextualizadas.

Por su parte, Kahoot! se destaca como una herramienta basada en la
gamificacion, que utiliza cuestionarios interactivos como estrategia para promover la
participacion activa de los estudiantes. En el contexto del aprendizaje del espafiol,
esta dinamica favorece la practica de vocabulario, la comprension de estructuras
gramaticales y la consolidacion de contenidos de forma Iudica. Ademas, la
retroalimentacién inmediata proporcionada por la plataforma contribuye al proceso de
evaluaciéon formativa, permitiendo al docente identificar dificultades y ajustar sus
estrategias pedagodgicas de manera mas precisa. Este enfoque se relaciona con lo
sefalado por Moran (2015), quien enfatiza la importancia de metodologias activas en

la construccién de aprendizajes mas significativos.
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En conjunto, Canva y Kahoot! favorecen la construccion de un aprendizaje mas
significativo en la ensefianza del espafol como Lengua Extranjera, al integrar
elementos visuales, interaccién, gamificacion y produccion activa del conocimiento.
Su uso en el aula responde a las demandas de la educacion contemporanea, en la
medida en que aproxima el proceso de ensefianza a la realidad digital de los
estudiantes, fortaleciendo su participacion y motivacion. De este modo, su
implementacion se alinea con los principios de la BNCC (BRASIL, 2017), que
promueve el uso pedagogico de las tecnologias como un componente esencial para

la formacion integral del estudiante en la educacioén basica.

4. REFLEXIONES PEDAGOGICAS DERIVADAS DE EXPERIENCIAS FORMATIVAS
CON CANVAYY KAHOOT!.

Las transformaciones tecnoldgicas presentes en la sociedad contemporanea
han influido directamente en el ambito educativo, haciendo que las herramientas
digitales sean cada vez mas utilizadas en las practicas pedagogicas. En la ensefianza
del espanol como Lengua Extranjera (ELE), recursos como Canva y Kahoot! pueden
contribuir a clases mas dinamicas y participativas, favoreciendo la interaccion y el
interés de los estudiantes durante el proceso de ensefanza-aprendizaje.

Durante actividades desarrolladas en el contexto de la formacion universitaria,
fue posible observar algunas contribuciones pedagogicas relacionadas con el uso de
estas herramientas digitales. En una propuesta didactica basada en metodologias
innovadoras, se trabajé el tema “La formacion de la lengua espafiola” mediante el uso
combinado de Canva y Kahoot!.

En un primer momento, Canva fue utilizado para presentar el contenido de
forma visual e interactiva. A través de imagenes, mapas, infografias y elementos
multimodales, la explicaciéon se volvid mas organizada y atractiva, facilitando la
comprension del tema por parte de los estudiantes. El uso de recursos visuales
permitid que la clase fuera menos expositiva y mas dinamica.

Esta experiencia corrobora las contribuciones sefialadas por Moran (2015),
quien defiende la incorporacion de metodologias innovadoras capaces de favorecer
una participacion mas activa del estudiante en el proceso de aprendizaje. De este

modo, el uso de los recursos visuales y multimodales posibilité una mayor interaccion
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con el contenido trabajado, en consonancia con las perspectivas de Kenski (2007)
sobre el potencial pedagogico de las tecnologias digitales.

Posteriormente, se utilizo Kahoot! como actividad de revision del contenido
trabajado. Para participar en la dinamica, los estudiantes accedieron a la plataforma
a través de sus dispositivos moviles, crearon perfiles y seleccionaron avatares,
demostrando interés y participacién activa.

Durante el desarrollo del juego, se observdé una mayor interaccién entre los
estudiantes, ademas de un ambiente de entusiasmo y participacion. La dinamica de
la plataforma, que considera tanto las respuestas correctas como el tiempo de
respuesta, hizo que la actividad fuera mas envolvente y motivadora. A partir de esta
experiencia, fue posible reflexionar sobre como el uso de herramientas digitales puede
favorecer la ensefanza de ELE, contribuyendo a un aprendizaje mas interactivo,
colaborativo y significativo.

La experiencia también permitié evidenciar que los estudiantes participaron
activamente en las tareas propuestas y demostraron interés por la dinamica de las
herramientas digitales. Canva facilitd la organizacion y la presentacion visual de los
contenidos, mientras que Kahoot! promovié una mayor interaccion y colaboracion
entre los participantes durante la revision del tema. Ademas, la herramienta facilito la
evaluacion del desempefo de los estudiantes en relacion con los contenidos
abordados, proporcionando retroalimentacion inmediata y permitiendo identificar los
aspectos que requerian mayor atencion por parte del docente. Por consiguiente, se
observo que algunos alumnos presentaron dificultades relacionadas con el acceso a
internet y con el uso de dispositivos moviles, lo que exigié la reorganizacién de la
actividad, formando parejas para garantizar la participacion de todos, evidenciando la
importancia de adaptar las estrategias didacticas a la realidad de la escuela y de los
estudiantes.

Con eso, los resultados observados durante la actividad permiten reflexionar
sobre el papel del docente como mediador del aprendizaje, tal como sefialan Kenski
(2007), Tajra (2012) y Cantini et al. (2006), quienes destacan la importancia de que el
profesorado incorpore las tecnologias digitales de manera critica, reflexiva y

pedagogicamente planificada.

5. ESTRATEGIAS OFFLINE PARA LA ENSENANZA DE ELE

5.1 Adaptacion del uso de Kahoot! sin acceso a internet
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Considerando las limitaciones de acceso a internet en muchas escuelas
publicas, especialmente en contextos de educacion basica, se propone la adaptacion
de la herramienta Kahoot! a una version fuera de linea. Esta necesidad surge de la
realidad educativa en la que, en muchos casos, no se dispone de recursos
tecnolégicos suficientes para la implementacion constante de plataformas digitales, lo
que exige la busqueda de alternativas pedagodgicas accesibles e inclusivas.

En esta propuesta, las actividades se desarrollan mediante carteles, tarjetas y
materiales reciclables, en los cuales el docente actua como mediador del proceso de
ensefanza-aprendizaje, presentando las preguntas y organizando la participacion de
los estudiantes de manera dinamica e interactiva, simulando la Iégica del juego digital.
De esta forma, se mantiene el caracter ludico y participativo de la herramienta, incluso
sin el uso de dispositivos electronicos.

Esta adaptacion permite conservar los principios fundamentales de Ia
gamificacion, como la motivacion, la competencia sana y la participacion activa del
alumnado, adaptandolos a un contexto no digital. Ademas, favorece la interaccion
entre los estudiantes y el desarrollo de habilidades comunicativas en la lengua
espanola, ya que promueve el trabajo colaborativo y la participacion oral durante las
actividades.

Esta propuesta tiene como objetivo promover la participacion activa de los
estudiantes y favorecer el proceso de ensefianza-aprendizaje del esparnol como
Lengua Extranjera (ELE), incluso en contextos con limitaciones tecnoldgicas,
garantizando asi una practica pedagogica mas flexible, inclusiva y adaptada a la

realidad escolar.

6. CONSIDERACIONES FINALES

Alo largo de este trabajo, se analiz6 el uso de las herramientas digitales Canva
y Kahoot! como recursos didacticos en la ensefianza del espafiol como Lengua
Extranjera (ELE), a partir de una revisidén bibliografica y reflexiva. Este proceso
permiti6 comprender el papel de las tecnologias digitales en la educacion, asi como
las potencialidades pedagogicas de estas herramientas en el contexto de la educacion
basica.
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En el desarrollo del estudio, se evidencid que el uso de Canva y Kahoot! puede
contribuir a la dinamizacion de las clases de espafol, favoreciendo la participacién
activa de los estudiantes, el interés por los contenidos y la construccion de un
aprendizaje mas significativo, en consonancia con lo sefialado por Moran (2015) y
Kenski (2007) sobre el potencial de las tecnologias digitales en la educacion
contemporanea. Asimismo, se constatd que estas herramientas estan relacionadas
con metodologias mas activas, centradas en el estudiante y orientadas al desarrollo
de competencias digitales.

De esta manera, los andlisis realizados a lo largo del trabajo permitieron
alcanzar los propositos de la investigacion, en la medida en que se comprendio el
papel de las tecnologias digitales en la ensefianza del espariol, se examino el uso
pedagogico de Canva y Kahoot! y se identificaron sus contribuciones al proceso de
ensefanza-aprendizaje. No obstante, también se reconocen limitaciones importantes,
especialmente en lo que se refiere al acceso a internet y a recursos tecnoldgicos en
muchas escuelas publicas, lo que exige reflexionar sobre la necesidad de adaptar
estrategias didacticas que garanticen una educacion mas inclusiva y equitativa.

Finalmente, se concluye que Canva y Kahoot! poseen un importante potencial
pedagogico para la ensenanza de ELE, siempre que sean utilizados de manera
planificada, critica y con intencionalidad educativa, contribuyendo a un aprendizaje
mas dinamico, interactivo y significativo.

Cabe destacar que, es importante reconocer que la incorporacion de las
tecnologias digitales en el contexto educativo también presenta algunas limitaciones.
Entre los principales se encuentran la falta de acceso a internet de calidad, la escasez
de dispositivos tecnologicos en muchas escuelas publicas, las desigualdades en el
acceso a los recursos digitales y la necesidad de formacion continua del profesorado
para integrar estas herramientas de manera pedagogica.

Ademas, es importante sefialar que la incorporacidén de herramientas digitales
en la ensefnanza del espanol no debe entenderse como un fin en si mismo, sino como
parte de un proceso pedagdgico que requiere planificacion e intencionalidad
educativa. En este sentido, el uso de Canva y Kahoot! debe estar articulado con
objetivos y estrategias coherentes para que su potencial pedagogico sea aprovechado

de forma efectiva.
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