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1. Introduccion

Las nuevas tecnologias han conseguido democratizar la elaboraciéon vy
difusion de contenidos.

Los jovenes han dejado atras el papel pasivo de meros receptores de
historias, para convertirse también en emisores de las mismas, en
prosumidores.

Busqueda de admiracion y reconocimiento, ansia de crear y de formar
parte de una comunidad del ciberespacio.

La creatividad se nutre en experiencias y emociones.

Las distintas herramientas tecnoldgicas han cambiado radicalmente ese
espacio comunicativo y las practicas narrativas.

Mediante las metodologias emergentes se esta tratando de superar la
brecha existente entre el profesor y el alumno en el aprendizaje
tradicional.



2. Nuestra propuesta

Este trabajo pretende ofrecer distintas posibilidades
para mejorar e innovar en nuestra docencia en el area
de Didactica de la Lengua y Literatura, implementado
actividades realizadas mediante la red social TikTok.
Asi, partiendo de la explicacion del funcionamiento vy
caracteristicas de TikTok, abordaremos aspectos del
curriculo de Lengua y Literatura que pueden ser
explicados a través de esta app de manera mas

efectiva, motivadora, activa y cercana a la realidad de

los discentes.



2. 1. Nociones basicas sobre TikTok

TikTok es una aplicacion movil para los sistemas I0S y Android disefiada para
crear y compartir videos cortos (de 3 a 60 segundos) con el smartphone.

Las descargas que se han realizado de |la misma se acercan a los mil millones.

Permite utilizar musica, insertar texto, grabar también la voz, jugar con Ia
velocidad de composicion y los efectos de camara y ofrece la posibilidad de
que los espectadores puedan grabar sus reacciones ante los videos.

La interfaz es bastante simple y muy intuitiva, y permite busquedas,
visualizaciones y creacion de contenidos.

Para los nifnos y jovenes, usar TikTok es una mezcla de entretenimiento,
querer ser conocidos y tener fans, realizar retos y poder comparar las
creaciones propias con las de los demas, estar en contacto con sus amigos/as
y pertenecer y desenvolverse dentro de una cibercomunidad.
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2. 2. TikTok en las clases de Lengua y Literatura

" Ejemplos de contenidos que pueden aprenderse mediante TikTok:

O Funciones del lenguaje (funcion fatica, referencial, metalinguistica,
conativa y poética).

O Estudio de la narracion como género literario (elaboracion de una
historia, estructura de una narracion, dialogos, ritmo, voces
narrativas...).

O Representacion teatral.

O Textos publicitarios.



3. Conclusiones

Como hemos evidenciado, el uso didactico de la tecnologia de los
smartphones mediante |la aplicacion TikTok supone grandes beneficios para la
docencia 2.0. en el aula de Lengua vy Literatura, puesto que ésta despierta la
motivacion y el interés en los discentes —que viene determinada por la inequivoca
presencia de esta red social en sus espacios de ocio y entretenimiento
personales—, y abre un abanico de contenidos ludico-discursivos y linglisticos
factibles de ser ensefados a través de un aprendizaje envolvente, creativo y
activo. Mediante propuestas como la presentada, el teléfono movil podria dejar
de ser en clase ese objeto prohibido y requisado, para llegar a convertirse en un

aliado del docente, un complice de ensenanzas.
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