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RESUMEN

La presente investigacion asume como objetivo analizar la gamificacion y su relacion con el proceso de ensefianza-
aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de educacidn bésica superior de la Unidad educativa “Rosa Maria Alava
Moreira”. Para ello, se aplicd una investigacién con enfoque cuantitativo y cualitativo, utilizando el método analitico-
sintético, de igual modo, se efectud una investigacién bibliografica, pues fue crucial para conocer los antecedentes,
teorias, conceptos y enfoques. Por su parte, las técnicas seleccionadas fueron la observacién, encuesta y la entrevista,
y el instrumento aplicado fue el cuestionario. En relacién a la poblacidn esta estuvo compuesta por 74 estudiantes de la
Institucion. En base a los resultados el 70 % de los educandos creen que la gamificacién puede ayudar mucho en mejorar
la comprension y uso del idioma inglés, por otra parte, el 69 % opind que la gamificacidon puede ser una buena opcién
para aquellos alumnos que tienen dificultades para aprender inglés. Por su parte, el plan de capacitaciéon docente resultd
ser oportuno debido a que apuntd a innovar en la educacion indagando a mejores aprendizajes. Dentro del desarrollo
del mismo se realizaron diversas actividades que ayudd a tener una mejor percepcion de la gamificacion.
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ABSTRACT

The objective of this research is to analyze gamification and its relationship with the teaching-learning process of the
English language in students of higher basic education of the Educational Unit "Rosa Maria Alava Moreira. For this, an
investigation with a quantitative and qualitative approach was applied, using the analytical-synthetic method, in the
same way, a bibliographical investigation was carried out, since it was crucial to know the background, theories, concepts
and approaches. On the other hand, the selected techniques were observation, survey and interview, and the applied
instrument was the questionnaire. In relation to the population, this was composed of 74 students of the Institution.
Based on the results, 70 % of the students believe that gamification can help a lot in improving the comprehension and
use of the English language, on the other hand, 69 % thought that gamification can be a good option for those students
who have difficulties to learn English. For its part, the teacher training plan turned out to be opportune because it aimed
to innovate in education by investigating better learning. Within its development, various activities were carried out that
helped to have a better perception of gamification.

Keywords: activity, learning, training, understanding.
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INTRODUCCION

La educacién a escala mundial se encuentra en constante trans formacion con el fin de alcanzar cambios
y procesos significativos respecto a la mejora del aprendizaje. La utilizacion de nuevas metodologias activas
como la gamificacién, permite aun entar los niveles de eficacia pedagdgica junto con la calidad del aprendizaje
en el entorno educativo (Gonzalez, 2017). Actualmente el inglés se ha convertido no en una asignatura como
tal, sino mas bien como competencia no solo educativa sino también a nivel profesional, lo cual ayuda a las
personas a desarrollarse efectiva mente dentro del mundo globalizado en el que se desenvuelve.

Dentro del contexto ecuatoriano el idioma inglés es considerado como uno de los pilares fundamentales de
la educacion, pues su aprendizaje es fundamental para la adquisiciéon del perfil de salida del Bachillerato en
donde se busca formar personas justas, inventoras y solidarias, debido a que el conocimiento de un segundo
idioma fortifica el razonamiento, la interpretacién, el andlisis, la sistematizacién, la discusion y la resolucion
de problemas. No obstante; aun existen intervalos muy inferiores a los requeridos por los sistemas educativos
globaliza dos (MINEDUC, 2021).

En base al 4mbito institucional, en la Unidad Educativa “Rosa Marfa Alava Moreira”, se ha percibido que en
los estudiantes de Basica Superior existe un limitado conocimiento en la pronunciacién y fluidez en el idioma
inglés. Pues el aprendizaje de una segunda lengua, puede resultar estresante si el educando no se siente
interesado y motivado. Ademas, la falta de recursos que sirvan como apoyo en el proceso de ensefianza-
aprendizaje y la falta de dinamismo, hace que se conviertan en clases tradicionales que no despiertan el
interés de los estudiantes, y ocasiona una limitada participacion.

El presente trabajo investigativo consistié en utilizar la gamificacion como estrategia educativa para la
enseflanza-aprendizaje del idioma inglés, debido a que esta herramienta es un modelo basado en el juego
que sirve para estimular y potenciar la motivacion, permitiendo al docente generar un ambiente, en donde el
aprendizaje no tiene fronteras ni limites; suscitando confianza en el educando para que él sea el autor de su
propia formacion.

De acuerdo con Hamari et al. (2018) la gamificacidn es la aplicacion de los recursos de los juegos, como el
disefio, la dindmica o los elementos de los juegos, en contextos educativos, con el propdsito de modificar los
comportamientos y ac titudes de los individuos, actuando sobre su motivacién, con la finalidad de alcanzar
objetivos especificos.

Se basa en la incorpo racién de elementos y mecanicas de juego en contextos no ludicos para motivar,
involucrar y fomentar el aprendizaje y la participacién activa de los sujetos. Los elementos de juego pueden
incluir puntos, desafios, competencias, recompensas y niveles, entre otros (Caillois, 2017).

Para Coll (2017) la estrategia didactica “es un conjunto de técnicas y herramientas que un docente utiliza
para facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje en el aula, las cuales pueden ser disefiadas de manera
especifica para satisfacer necesidades particulares de los estudiantes” (p. 11).

Ormrod (2018) manifiesta que el aprendizaje “es un proceso por medio el cual se adquieren nuevas
destrezas, conocimientos, valores y actitudes a través de la experiencia, la reflexion y la practica, y que resulta
en un cambio relativamente permanente en el comportamiento” (p. 4).

La ensefianza es el proceso en donde los educadores se encargan o tienen la responsabilidad de facilitar
el aprendizaje de los estudiantes. Dicho proceso implica la planificacién, organizacién y ejecucién de diversas
estrategias y recursos para que los estudiantes puedan desarrollar habilidades y conocimientos (Gagne &
Wager, 2018).

Es una manera en donde los docentes y los estudiantes se comunican y se relacionan en el espacio o entorn
o educativo. Esta interaccién puede tomar muchas formas, como la ensefianza en clase, la tutoria individual,
la retroalimentacion sobre el trabajo del estudiante y la orientacion académica (Gagne & Wager, 2018).

La gamificacidon educativa es entendida como una estrategia de ensefianza aprendizaje mediante el cual se
emplean patrones del juego en el desarrollo de la clase, de a cuerdo con Borras (2015) “es un procedimiento
importante que activa la motivacion por aprender, permite una retroalimentacién continua, mejora al
estudiante para tener un aprendizaje mas significativo, existe un fuerte compromiso con el aprendizaje y la
vinculacién del estudiante con el contenido” (p. 23).
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MATERIALES Y METODOS

El proyecto de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en estudiantes de
educacién basica superior se enfocd en mejorar el rendimiento académico de los estudiantes y fomentar el
interés y la motivacién hacia el aprendizaje del idioma. Para conse guir los resultados, se propuso utilizar la
gamificacion, el cual fue una técnica que consistio en aplicar elementos de juego en actividades no IUdicas con
el fin de aumentar la motivacién y el compromiso de los estudiantes.

La implementacién del proyecto se llevd a cabo en la institucién educativa “Rosa Marfa Alava Moreira”,
donde se realizaron actividades disefiadas especificamente para los estudiantes. El proyecto también incluyd
la capacitacidon vy la creacidn de materiales educativos adaptados a la técnica de gamificacion. De igual manera,
los estudiantes tuvieron la oportunidad de participar en actividades educativas que involucraron elementos
de juego, lo que les permitid aprender de manera mas efectiva y entretenida.

Por tanto, no solo salieron beneficiados los estudiantes en términos de mejora del rendimiento académico,
sinoque también contribuyd al desarrollo de habilidadesimportantes, como el trabajo en equipoylacreatividad.
Ademas, se tuvo en cuenta que esta técnica de ensefianza demostré ser efectiva en otros contextos educativos
a nivel internacional y a nivel nacional, donde ha recibido un apoyo significativo de expertos en la materia.

La poblacion estuvo compuesta por 74 estudiantes de educacion bdsica superior pertenecientes de la
Unidad Educativa La investigacion se origina a partir de la necesidad de mejorar el proceso de enseflanza-
aprendizaje del idioma inglés en estudiantes, utilizando herramientas innovadoras como la gamificacién. La
naturaleza del proyecto es educativa y tecnoldgica, debido a que busca integrar el uso de la tecnologia en el
proceso educativo para mejorar el rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes.

Se realizd un diagndstico previo de la situacion actual en cuanto a la ensefianza del idioma inglés en la
institucion. Por tanto, se efectud una evaluacion de las habilidades y destrezas en el idioma de los estudiantes,
asi como de los recursos y herramientas tecnoldgicas disponibles en la institucion. De esta forma, se identificd las
fortalezas y debilidades en el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma y se disefid un plan de accién para la
implementacién de la gamificacion como estrategia innovadora con el fin de mejorar el aprendizaje del idioma.

Para el presente trabajo, se aplicd una investigacién de tipo cuantitativa, pues esta ayudd a recopilar y
analizar informacion con la finalidad de establecer relaciones entre ambas variables y de tal forma se evalué
el impacto de la gamificacidon en el aprendizaje del idioma inglés.

Ademas, se llevd a cabo un enfoque cualitativo, debido a que se empled la entrevista y encuesta, la cual
estuvo conformada por diversas preguntas y se estuvieron dirigidas a las autoridades y dos docentes del area
de inglés, de tal forma que se comprendio en profundidad fundida las experiencias, opinio nes y percepciones
de las personas involucradas.

Se aplicd la investigacidn bibliografica ya que esta fue crucial para conocer los antecedentes, teorias, concep
tos y enfoques sobre la gamificacion y su aplicacién en la educacién, asi como para conocer los estudios
previos sobre la ensefianza del idioma inglés y su relacion con la tecnologia.

Para este caso, se llevd a cabo la investigacién de campo pues se realizaron la entrevista (autoridad) vy
encuestas (estudiantes), con el propdsito de realizar el respectivo analisis de los resultados.

Se utilizé método analitico sintético como una forma de ensefianza que se basa en el analisis de las partes
para llegar al todo y viceversa, esto significa que se parte de la presentacion de elementos basicos y se van
cons truyendo progresivamente habilidades mdas complejas.

El método Inductivo-de ductivo que combina el razonamiento inductivo (partir de lo particular a lo general) y
el razonamiento deductivo (partir de lo general a lo particular), esto significa que se parte desde la observacién
y el analis is de casos particulares.

RESULTADOS

Para Barrera (2018) la gamificacion consiste en la utilizacion de mecanicas de juego en entornos no ludicos, resultando
una metodologia de aprendizaje que brinda una gran oportunidad para trabajar aspectos como la motivacion, el
esfuerzo, la lealtad y la cooperacion, entre otros, dentro del ambito escolar. Asi mismo, motiva y establece un vinculo
entre el alumno y el contenido que se esta trabajando, cambiando su perspectiva sobre el mismo.
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Por otra parte, Iquise & Rivera (2020) indican que la gamificacion significa usar la psicologia del juego crean
do una experiencia divertida; es un tipo de aprendizaje en el &mbito educativo, es utiliz ado para abs orber cono
cimientos, mejorar habilidades lo que hace mas facil la interiorizacion de conocimientos mediante el modelo
ludico lo que hace mas interesante, fortalece la resiliencia y genera una experiencia positiva para los individuos.

Por su parte, Caillois (2016) establece una serie de atributos comunes a todos los juegos, considerandolos
como una actividad:

Libre: por lo que el jugador no podria estar obligado a realizarla sin que el juego perdiera al punto su
naturaleza de diversion atractiva y alegre.

Separada: circunscrita en limites de espacio y de tiempo precisos y determinados por anticipado.

Incierta: su desarrollo no podria estar determinado ni el resultado dado de antemano, dejandose
obligatoriamente cierta libertad a la iniciativa del jugador en la necesidad de inventar.

Improductiva: por no crear ni bienes, ni riqueza, ni ningln elemento nuevo de ninguna especie,
llegdndose a una situacion idéntica a la del principio de partida.

Reglamentada: sometida a convenciones que suspendenlas leyes ordinarias e instauran
momentaneamente una nueva legislacion que es la Unica que cuenta.

Ficticia: al ir acompafiada de una conciencia especifica de realidad secundaria o de franca irrealidad en
comparacion con la vida corriente

Segun los autores Werbach & Hunter (2015), en la gamificacion intervenen tres elementos principales: las
dindmicas, las mecanicas y los componentes, los cuales necesitan relacionarse entre si para conseguir que el
usuario se divierta y pue da lograr los objetivos.

Werbach & Hunter (2015), mencionan que cinco dindmicas, las cual es se mencionan a continuacion:

Restricciones: limitaciones que resultan siendo motivadoras a la hora de encontrar estrategias y buscar
soluciones en entornos de libertad limitada.

Emociones: permiten mantener la atencién del usuario, uno de los objetivos de la gamificacion.
Narrativa: coherencia en la infor macidn que transmite el juego a los usuarios.
Progresion: se refiere a la sensacion de progreso du rante la experiencia del juego.

Relaciones: interacciones sociales que permiten el fortalecimiento del compafierismo, altruismo o
generacion de status.

Las mecdnicas se enfocan en aumentar la motivacion y el compromiso mediante la consecucion de objetivos,
con el fin de obtener distintos reconocimientos. Las mecanicas son entonces, las reglas o mecanismos que
dirig en las acciones. Segun Cortizo (2016), algunas de las princip ales mecan icas so n:

Puntos: puntuacién que puede ser usada para ofrecer recompensa a los usuarios de acuerdo a sus
comportamientos o a los objetivos que consigan.

Niveles: umbrales que se van alcanzando a medida que se van acumulando puntos.
Premios: acreditacién de logros que indican que se ha alcanzado un objetivo.

Bienes virtuales: objetos virtuales como la indumentaria propia, armas o accesorios que le permiten a
cada usuario crear su propia identidad dentro del ambiente virtual.

Desafios: competencias entre diversos jugadores (rivales). Esta mecanica promueve no so lo la
competencia sino a su vez la cooperacién entre jugadores.

Clasificaciones: Esta mecanica fomenta el deseo de aspiracion, por que le permite al usuario ver su
nombre resaltado por encima de otros.

Misiones: retos que se deben afrontar para completar los objetivos del juego. Esta mecanica le permite
al usuario ser consciente de que tiene una meta por cumplir.

Regalos: bienes gratuitos que se convierten en un fuerte componente motivador que permite a su vez
fortalecer las relaciones humanas dentro de una comunidad de jugadores
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Adicionalmente, Werbach & Hunter (2015) menc ionan otras mecanicas relevantes:

Oportunidad: aleatoriedad en el juego que estimula la curiosidad y mantiene al usuario conectado con
la actividad.

Competencia: Es una de las mecanicas mas comunes y logicas de los juegos, en donde existiran jugadores
o grupos de jugadores ganadores y otros que pierden.

Cooperacién: con en esta mecdnica no se buscan ganadores o perdedores sino fomentar en los usuarios
la necesidad y el deseo de trabajar juntos para lograr el mismo objetivo.

Retroalimentacion:informacionacercadeltrabajoydesempefiorealizado por cadajugador, desarrollando
sensacion de progreso.

Trans acciones: intercambio de bien es entre los usuarios, ya sea directamente o a través de un
intermediario.

Turnos: secuencia de participacion de los jugadores, lo que permite que el juego avance

Para Rodriguez (2017) los componentes mds importantes son:

Logros: representaciones de objetivos alcanzados.

Avatares: representaciones visuales del usuario involucrado en el sistema gamificado.

Insignias o trofeos: representaciones visuales de los logros.

Luchas con el jefe: retos de mayor complejidad al final de un nivel.

Colecciones: conjunto insignias, trofeos o medallas acumuladas.

Combate: batalla virtual corta.

Desbloqueo de contenidos: ciertos elementos o informacion disponible cada vez que se alcanza un objetivo.
Tablas de clasificacion: Muestra visual del progreso vy los logros de los usuarios.

Conquistas: retos predefinidos con objetivos y recompensas.

Graficos sociales: representacion de los jugadores de la red social del sistema gamificado.

Equipos: grupos de usuarios trabajando cooperativamente para alcanzar un objetivo comun.

Laimplementacion de nuevos modelos o metodologias en el @mbito educativo, tal como lo es la gamificacidn,
tienen sus respectivos beneficios, en tal aspecto se plantean algunos de ellos en base a lo que indican (Chavez
& Yuste, 2016), entre los cuales se destacan los siguientes:

1.

Incrementa la motivacion por el aprendizaje. Al incluir la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje aumenta en el estudiante las ganas de aprender.

Aumenta la atencion y la concentracién. Los estudiantes al sen tirse motivados por la inclusion de la
gamificacion tienen mas predisposicion de aprender o adquirir nuevos conocimientos.

Cambia la vision que el alumno tiene de la ensefianza. Por lo general, los estudiantes tienen una vision
aburrida de las clases, pero esto cambia gracias a la gamificacion.

Proporciona nuevos modelos de aprendizaje. Ofrece la oportunidad al estudiante de ir descubriendo
nuevos conocimientos gracias a las mecanicas y dindmicas del juego.

Consigue que los educandos acepten el error. A diferencia de las actividades tradicionales, cuando un
estudiante obtiene una baja nota tiende a frustrarse, pero con la gamificacion solo acepta las fallas y/o
errores, lo que le permite asimilar el conocimiento.

Otorga voz al estudiantado. Cuando se gamifica un tema en especifico el estudiante se siente en la
capacidad de aportar nuevas ideas sin tener miedo a expresarlas.

Potencia la interactividad. La gamificacion permite interactuar eficaz y efectiva al estudiante en el
entorno donde se desarrolla.

Trabajo en equipo. Al ser la gamificacion una estrategia que requiere la participacion de todo el grupo
fomenta el trabajo en equipo.
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9. Fomenta el uso de las nuevas tecnologias. En la actualidad existen diferentes herramientas que son de facil
uso y se las puede considerar para gamificar una clase como es el caso de Quizizz, Bamboozle, Quizalize.

10. Estimular las relaciones sociales en el aula. Las herramientas de gamificacion se las puede trabajar de
forma individual y en equipo, al trabajarlas en equipo se despierta en los estudiantes la confianza y las
ganas de participar y compartir con sus compafieros.

Las estrategias didacticas son un conjunto de técnicas y métodos que los educadores utilizan para facilitar el
aprendizaje de los estudiantes. La teoria del aprendizaje y la psicologia educativa proporcionan una base sdlida
para el disefio y la implementacién de estrategias didacticas efectivas (Bejarano, 2016).

La gamificacion es una estrategia didactica que consiste en la incorporacién de elementos y mecanicas
propias de los videojuegos en un contexto educativo, con el objetivo de mejorar la motivacion, el compromiso
y el aprendizaje de los estudiantes. Esta tiene caracteristicas relevantes las cual es son:

e Usode elementos ludicos y visuales: La gamificacidon incorpora elementos visuales, sonoros y narrativos
gue contribuyen a crear una experiencia mas atractiva y emocionante para los estudiantes.

e Uso de recompensas y feedback: La gamificacién utiliza recompensas, puntos, medallas o niveles que
funcionan como un feedback positivo para los estudiantes, y que les incentivan a continuar aprendiendo
y superandose.

e Fomento de la interaccién y la colaboracién: La gamificacion puede implicar el trabajo en equipo, la
resolucién de problemas en grupo y el fomento de la cooperacién, lo que puede contribuir al desarrollo
de habilidades sociales y emocionales.

e Adaptacion a diferentes niveles y estilos de aprendizaje: La gamificacion puede adaptarse a diferentes
niveles de conocimiento y estilos de aprendizaje, permitiendo que cada estudiante avance a su propio
ritmo y pueda encontrar un desafio adecuado (Revelo & Collazos, 2018).

De acuerdo con Medina (2018) la ensefianza sirve para la transmisién de conocimientos, habilidades y
valores de un docente a un estudiante. Se trata de un proceso interactivo que se adapta a las necesidades y
habilidades de cada estudiante, y que busca fomentar la creatividad y el pensamiento critico. También puede
ser aplicada a través de diferentes modelos y estrategias, y se enfoca en el desarrollo de competencias que
permitan a los estudiantes enfrentar situaciones reales.

Segln Mayorga (2016) existen diferentes mo delos y estrategias de ensefianza que se utilizan en la educacion
tales como:

e Modelo tradicional: Este modelo se basa en la transmisién de informacion de manera expositiva y en la
repeticiéon de lo aprendido. El d ocente es el centro del proceso de ensefianza y el estudiante tiene un
papel pasivo en la adquisicion del conocimiento.

e Modelo por descubrimiento: Este modelo busca que el estudiante descubra el conocimiento por si
mismo a través de la resolucion de problemas y la exploracion. El docente se convierte en un guia y el
estudiante es el protagonista del proceso de aprendizaje.

e Modelo basado en competencias: Este modelo se enfoca en el desarrollo de habilidades practicas
para enfrentar situaciones reales. El docente disefia actividades que permiten la aplicacion de los
conocimientos adquiridos.

* Estrategiadetrabajoengrupo: Esta estrategia permite lainteracciény colaboracién entre los estudiantes,
lo que fomenta el aprendizaje colaborativo y la construccién social del conocimiento.

e Estrategia de ensefianza basada en casos: Esta estrategia utiliza casos reales para que los estudiantes apliquen
los conocimientos en situaciones practicas. El docente guia el proceso de andlisis y resolucion del caso.

e Estrategia de ensefianza por proyectos: Esta estrategia implica la realizacidn de un proyecto que permita la
aplicacién de los conocimientos adquiridos. El docente guia el proceso de disefio y ejecucion del proyecto.

El aprendizaje es un proceso continuo e interactivo en el que el estudiante construye y reconstruye signif cados
y conocimientos a través de la experiencia, la reflexion critica y la interaccion con el entorno vy las personas que
lo rodean. Este proceso incluye la integracion de ciertas dimensiones, como la cognitiva, la afectiva y la social,
y depende tanto del estudiante como del docente y del entorno educativo en el que se desarrolla (Ruiz, 2018).
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Los tipos de aprendizaje incluyen técnicas que implican procesos cognitivos a estudiantes forjando un rol
protagdnico donde son los componentes activos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Aprendizaje significativo. Es cuando los estudiantes tienen la capacidad de relacionar entre las ideas o
informacién que actualmente posee con aquellos que los han adquirido anteriormente (Moreira, 2016).

e Aprendizaje por condicionamiento. Se produce mediante la repeticidon de estimulos y respuestas, lo que
contribuye a establecer un comportamiento o una respuesta ante un determinado estimulo.

e Aprendizaje colaborativo. Se enfoca en desarrollar las habilidades individuales y poder mejorar su
aprendizaje de forma colectiva.

e Aprendizaje por descubrimiento. Se produce por medio de la exploraciény el descubrimiento auténomo,
permitiendo al estudiante construir sus propios conocimientos y significados (Gaitan, 2018).

El proceso de ensefianza-aprendiz aje es el conjunto de actividades y estrategias que se utilizan para lograr la
transmisiéon de conocimientos, habilidades y valores de un docente a un estudiante. El proceso de ensefianza-
aprendizaje no se limita a la simple transmisién de informacién, si no que involucra una interaccion activa
entre el docente y el estudiante, y se basa en la construccién del conocimiento a través de la expe riencia y la
reflexidn critica (Ausubel, 2016).

En las fases sucesivas de ensefianza-aprendizaje, se destaca que, para la ensefianza del idioma inglés, el
punto de partida es el alumno, al que se le considera el objeto de la educacién. En este sentido, los educadores
abordan distintos métodos de ensefianza, contextualizan los enfoqu es que orientan la naturaleza y el
aprendizaje de la lengua. Estos enfoques son el punto de vista del cual deriva en un proceso sistematico del
conocimiento linglistico para la ensefianza del idioma inglés (Campoverde, 2019)

El aprendizaje de idiomas adicionales al nativo es un proceso que toma tiempo y de alta complejidad en
el que el sujeto que lo va a aprender debe sumergirse intelectualmente, emocional y fisicamente para poder
adquirir los conocimientos en la nueva lengua, asi como su cultura. Una de las condiciones fundamentales
para adquirir habilidades en un nuevo idioma es la motivacion, la cual es una de las bases mas importantes
de la gamificaciéon (Ortiz, 2015)

Una de las caracteristicas mas importantes para integrar a la gamificacion al aprendizaje de inglés es el
conjunto compuesto por motivacién y retroalimentacién. La motivacion en los estudiantes incrementa su
participacion al asumir un papel activo y/o en equipo, y por su parte, la retro alimentacion se encarga de
ofrecer informacion positiva y necesaria dirigida a los estudiantes para corregir su participacién durante o al
final del juego-leccién (Borras, 2015).

Por su parte, Sun & Hsieh (2020) establecen que para que las clases de inglés sean interesantes y at ractivas
es necesario incorporar a la gamificacion a la ensefianza con el fin de que los estudiantes presten mas atencion
con actividades desafiantes y competitivas. Por tanto, se deben tener elementos necesarios tales co mo:

e Metasy objetivos: Retos, misiones, desafios épicos.

e Reglas: Restricciones del juego, asignacion de turnos, cdmo ganar o perder puntos, permanecer con
vida, completar una misién o lograr un obj etivo.

e Narrativa: Identidades, personajes o avatares; mundos, escenarios narrativos o ambientes
tridimensionales.

e Libertad de elegir: Diferentes rutas o casillas para llegar a la meta, opciones de usar poderes o recursos.
e Libertad para equivocarse: Vidas multiples, puntos de restauracion o reinicio, nimero ilimitado, de posibilidades.
e Recompensas: Monedas o recursos virtuales, vidas, equipo, items de acceso, poderes limitados.

e Retroalimentacion: Pista visuales, sefializaciones de respuesta o conducta correcta o incorrecta, barras de
progreso, adve rtencias sobre riesgos que se tienen al realizar cierta accién, esta disticas del desempefio
del jugador.

e Estatus visible: insignias, puntos, logros, resultados obtenidos, tablero de posiciones.

e Cooperaciény competencia: Equipos, gremios, ayudas de otros participantes, area de interaccién social,
canales de comunicacién, trueques batallas, combates, tablero de posiciones.
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La motivacién es uno de los componentes mas significativos que influyen en el éxito de la gamificacion. Este
término significa el estado mental o emocional que despierta el cambio de conducta o un cambio psicoldgico
de un sujeto. De igual manera, la motivacién se divide en dos tipos: motivacion intrinseca y motivacion
extrinseca (Kim, 2018).

a) Motivacion intrinseca

Es una activaciéon del individuo que, por si mismo, se impulsa a actuar o ejecutar una accién u otra. Esto
depende en gran medida del deseo para conseguir algo que le ap etezca a la persona. Lo cual quiere decir que
la motivacion intrinseca, como bien dice su nombre, depende del fuero interno de la persona antes que de
algun factor del exterior; ademas, se habilita cuando el sujeto lo considera necesario (Soriano, 2016).

b) Motivacidn extrinseca

Se la conoce como motiva cidn extrinseca de bido a que es influenciada por factores ajenos al sujeto. Entre estos
factores se encuentra el entorno por el cual se desenvuelve o el circulo social en el que se encuentra inmerso. Por
consiguiente, esta motivacion de pende de un conjunto de condiciones o de personas (Soriano, 2016).

Las herramientas de gamificacién actualmente son muy utili zadas en tod os los niveles educativos, tanto en
cursos presenciales como en cursos virtuales, existen multiples aplicaciones de gamificacion que ayudaran a
que los estudiantes apr endan de una forma diferente, interactiva y divertida, en esta ocasion se nombraran
algunas herramientas que se pueden utilizar el en area de inglés (Checa, 2021), estas son las siguientes:

a) Genially

Es una herramienta digital de facil acceso que permite crear y compartir contenidos multimedia para disefiar
presentaciones animadas e interactivas e incluso se pueden incorporar musica y sonido, esta herramienta
puede ser gratuita o de pago (Gonzalez, 2017).

b) Learning Apps

Es una aplicacion de aprendizaje movil, personalizado, cooperativo, interactivo y estd adaptado en el
ambito educativo que facilita la construccién del conocimiento, la resolucidon de problemas de aprendizaje vy el
desarrollo de destrezas o habilidades. (Santiago, 2015)

Esta web 2.0 establecida para el apoyo del profesorado, es una herramienta bastante intuitiva, facil de
usar y en continua renovacion. Pues, diariamente se encuentran recursos nuevos, introducidos por otros
compafieros/as. Con el buscador, se puede encontrar actividades afines al tema (Granados, 2021). En la Figura
2 se puede apreciar la interfaz de la app

c) Live Worksheets

Es una plataforma educativa virtual gratuita que tiene la facultad de transformar las hojas tradici onales que
usualmente se utilizan como recurso didactico y que puede estar en cualquier formato, para transformarlo en
hojas interactivas mediante el uso de la tecnologia existente (Franco & Garcia, 2019).

DISCUSION

Al desarrollar el marco tedrico, se tiene la intencion de establecer las bases conceptuales y tedricas solidas
acerca de la gamificacidon y su aplicacidon en el contexto educativo. Por lo cual, implica revisar y llevar a cabo un
analisis a investigaciones previas, teorias y enfoques asociados con la gamificacion y la ensefianza del inglés.
De igual modo, la fundamentacién tedrica proporciona una base consistente para comprender y justificar la
relevancia de utilizar la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma.

Dentro del desarrollo del marco tedrico, se identificd que la gamificacién es una estrategia educativa que usa
componentes y dinamicas propias de los juegos con el propdsito de motivar y comprometer a los educandos en
su proceso de aprendizaje. También, se busca investigar como la gamificacion puede influir de manera positiva en
el aprendizaje del idioma inglés, suscitando la participacidn activa, el interés y la motivacion de los estudiantes.
Implicando la busqueda de los elementos de gamificacion, como la competencia vy la retroalimentacion.

El diagndstico realizado a los estudiantes de educacion basuca superior de la Unidad Educativa "Rosa Maria
Alava Moreira” permitié recopilar informacion relevante y valiosa para detectar que percepciones tienen los
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educandos acerca de la efectividad que posee la gamificacion como estrategia metodoldgica. Pues segun
los resultados el 70% de los participantes creen que la gamificacion puede ayudar mucho en mejorar la
comprension y uso del idioma inglés. Adicional a aquello, la gran mayoria opind que los juegos y actividades
lUdicas ayudaria a mejorar el de inglés.

El plan de capacitacion docente acerca de la gamificacion para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje,
sirviod para el disefio y desarrollo de diversas actividades que tuvieron como finalidad proporcionar informacién
oportunay motivadoras. Cada actividad tuvo su respectivo contenido, donde se conocid a profundidad cuales serian
las caracteristicas mas importantes al involucrarse con la gamificacion. Del mismo modo, el plan de capacitacion
estuvo compuesto por la introduccién a la gamificacion en el aula de inglés, el disefio de actividades gamificadas,
la implementaciéon de actividades, y la retroalimentaciéon.La gamificacion es una herramienta importante para
fortalecer el aprendizaje activo, continuo y significativo de los estudiantes, ademas, motiva y establece una relacion
entre el aprendiz y el contenido que se encuentra trabajando, cambiando su punto de vista sobre el mismo.

Al evaluar los resultados del plan de capacitacion docente se puede establecer si las estrategias de
gamificacion implementadas han tenido un efecto positivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma
inglés. Por tal razon, es sustancial comprender si se lograron los objetivos propuestos y si los estudiantes han
experimentado mejoras en sus habilidades linglisticas.

CONCLUSIONES

El desarrollo del marco tedrico permitid establecer una base solida sobre la gamificacidon y su aplicaciéon en
el contexto educativo. Donde se detectd que la gamificacion es una estrategia educativa que usa elementos
propios de los juegos para motivar y comprometer a los educandos en su proceso de aprendizaje. Asimismo,
se evidencio que la gamificacion puede influir positivamente en el aprendizaje del idioma inglés, suscitando la
participacion activa, el interés y la motivacién de los estudiantes.

El diagndstico efectuado dio a conocer que gran parte de los estudiantes de educacion basica superior de la
Unidad Educativa "Rosa Marfa Alava Moreira" perciben la gamificacion como una estrategia efectiva, la cual sirve
para mejorar la comprension y uso del idioma inglés. Ademas, existe un reconocimiento por parte de los alumnos
de que los juegos y actividades ludicas pueden contribuir al mejoramiento del aprendizaje de este idioma.

El plan de capacitacién docente acerca de la gamificacién fue disefiado de manera apropiada, debido a que
se proporciond informacion oportuna y motivadora a los docentes de la Institucion Educativa. Del mismo modo,
se desarrollaron diferentes actividades que abordaron las caracteristicas mas importantes de la gamificacion.
Cumpliendo de tal forma con la finalidad del objetivo.

Al evaluarel plan de capacitacidon docente se detectd que la gamificacidn es una herramienta importante para
fortalecer el aprendizaje activo, continuo v significativo de los estudiantes. Por lo tanto, la implementacién de
esta estrategia tiene un impacto positivo en lo que respecta al proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma
inglés, mejorando de cierta manera las habilidades linglisticas de los estudiantes.
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