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RESUMEN

La gamificacion en la ensefianza y aprendizaje del inglés como segunda lengua plantea
un desafio significativo para las instituciones educativas, especialmente en su
estimulacién de la predisposicion y la responsabilidad de los estudiantes, razén por la
cual su ensefianza enfrenta diversos retos que incluyen el desinterés de los estudiantes,
ademas de la limitada motivacion, esto es entonces, inconvenientes que parecen influir
en el desempefio académico, razén por la cual este articulo académico fue desarrollado
desde diversos fundamentos resultantes de la busqueda, asi como andlisis, de las
tendencias investigativas en torno a la gamificacidbn como estrategia metodolégica en la
enseflanza y aprendizaje del inglés, pero ademas, de las particularidades derivadas
desde esas investigaciones en diversos contextos educativos, para asi ofrecer una vision
global al respecto.
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GAMIFICATION AS A METHODOLOGICAL STRATEGY
IN TEACHING AND LEARNING ENGLISH
FROM CURRENT SCIENTIFIC PUBLICATIONS

ABSTRACT

Gamification in the learning of English as a second language poses a significant
challenge for educational institutions, especially in its stimulation of students'
predisposition and responsibility, which is why its teaching faces various challenges that
include students' disinterest, in addition to limited motivation, that is, drawbacks that seem
to influence academic performance. For this reason, this academic article was developed
from various foundations resulting from the search, as well as analysis, of the research
trends around gamification as a methodological strategy in the teaching and learning of
English, but also of the particularities derived from this research in various educational
contexts, in order to offer a global vision in this regard.
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INTRODUCCION

En Colombia, los resultados de las pruebas PISA han impulsado cambios
significativos en la calidad de practica escolar, especialmente en la asignatura del inglés
como lengua extranjera, la cual resulta un area de aprendizaje obligatoria en la educacion
basica primaria a partir de la promulgacion de la Ley General de Educacion (1994),
especificamente en su articulo 23, numeral 7, estableciendo asi un marco normativo que
refleja el reconocimiento del papel potenciador del inglés para el desarrollo académico y
la prospeccion profesional de los estudiantes, lo que exige la implementacion de
estrategias metodoldgicas que facilitan y promueven el aprendizaje de este idioma.

En este contexto, la gamificacién ha surgido como una metodologia innovadora
gue aprovecha elementos del disefio de juegos, para estimular e impulsar el compromiso
del conjunto estudiantil en su proceso de aprendizaje. Su aplicacién en el aula,
particularmente en el area de inglés, no solo busca captar y sostener el nivel de atencion
del escolar, sino también potenciar su desempefio académico mediante actividades
disefladas para favorecer un aprendizaje efectivo. Ademds, el creciente acceso y
familiaridad de los estudiantes con tecnologias digitales desde edades tempranas,
representa un recurso invaluable para la implementacion de la gamificacién en el
ejercicio instruccional de un educador, para de esta forma, hacer del idioma inglés una

ruta cognitiva viable para el educando.
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Por lo tanto, en el presente articulo se analiza la implementacion de la
gamificacidbn como alternativa de apoyo en el aula para facilitar el proceso de ensefianza
y aprendizaje, enfocandose en el area del inglés, lo cual involucra el empleo de
elementos caracteristicos de los juegos en contextos educativos, que a juicio de
Deterding et.al (2011), ha demostrado tener efectividad en la motivacion, el deber ante
las labores académicas y el desempefio de los estudiantes. Por ello, el presente articulo
explora los beneficios, desafios, de la gamificacion en la ensefianza y el aprendizaje del
inglés, respaldandose en las perspectivas de diversos autores al respecto, asi como
investigaciones previas, que en comun representa una base bibliografica importante que
parece sustentar la efectividad de esta estrategia en cuanto la motivacion del escolar,
con beneficios extensibles a su rendimiento para el logro de objetivos especificos en el
aprendizaje del idioma, para de esta forma ofrecer un referente de analisis y consulta
enfocado en la consideracion de la gamificacion dentro del area de inglés, de acuerdo a

las caracteristicas y necesidades singulares de los educandos.

DESARROLLO

Las definiciones mas recientes de gamificacion, identifican la promocion de
experiencias ludicas para los estudiantes como el objetivo de divertir y aprender
mediante el juego, de lo contrario, un disefio gamificado no alcanzara su propésito.
Desde esto, una experiencia ludica puede entenderse como un estado psicologico

resultante de la interaccion de un objetivo, percibido como alcanzable y no trivial con un
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sentimiento de autonomia, lo que conduce a altos niveles de compromiso desde el
aspecto volitivo del estudiante. Esta conceptualizacion es compatible con el
planteamiento tedrico de flujo, un estado psicolégico introducido por Csikszentmihalyi
(citado por Ratinho y Martins, 2023), para describir altos sentimientos de inmersién en
ciertas actividades.

Asi, puede decirse entonces que esas cualidades son las que han convertido la
gamificacion en un recurso de interés inmerso en el quehacer de los educadores, para
posicionarse como una ayuda de relevancia enfocada a dinamizar la aquiescencia
estudiantil ante la experimentacion de una apropiacion gamificada de conocimientos, que
ademas de lo comentado, parece referir una capacidad suficiente para propiciar un
estado ludico entre los nifios y jovenes mientras aprenden, cuyos elementos descriptivos
retratan la insercion de componentes tipo juego en un ambiente de aprendizaje
(Campillo, et. al. 2020), todo lo cual parece generarse desde el acto del juego, conforme
mecanicas que han sido exploradas de forma programatica en el sistema escolar debido
a que su implementacion expande los niveles motivacionales, razén que promueve el
aspecto volitivo del estudiantado y le impulsa a estar mas involucrado con sus deberes
escolares (Thurm y Barzel, 2022).

De alli que, resulta oportuno hacer mencion de diversas publicaciones cientificas
respecto a la gamificacion, con la idea de aproximar un fundamento suficiente que
permita analizar la actualidad investigativa en torno a la gamificacion como centro de

interés principal, dentro de los procesos de ensefianza y aprendizaje del idioma inglés.
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Para ello, fue necesario acudir a diversas instancias electronicas, asi como redes de
informacion cientifica, donde destacan principalmente Sciendo, Eric, Proquest,
Researchgate, Mdpi, Taylor & Francis, Scielo, ScienceDirect, Dialnet, Springer, entre
otras, en término de espacios que exponen publicaciones de forma permanente, y que a
juicio de Hernandez y Mendoza (2018) ofrecen la posibilidad de ubicar referentes
asociados con el centro de interés particular, asi como sus formas de abordaje cientifico,
sin olvidar sus hallazgos caracteristicos.

En estos términos, fue posible entonces aproximar 22 publicaciones asociadas
con el objeto de interés indagatorio, es decir, la gamificacién en contextos educativos,
razon por la cual se procedié a organizar cada una de éstas en una matriz de doble
entrada (tabla 1), con la intenciébn de exponer sus aspectos conformantes y de esta
forma, poder apreciar un panorama general que pudiera fundamentar en cierto grado las

tendencias cientificas al respecto.

Tabla 1
Metodologias implementadas en los estudios de la gamificacion
Metodologia Tipo de diseio
Autores Cuantit Cualita . Cuantitati Cualitativ .
. . Mixta Mixto
ativa tiva VO o
(1) Harvey y X Cuasi
Cuadros (2020) experimen
tal

(2) Samortin X Experimen

(2020). tal

(3) Laksanasut X Cuasi

and Seubsang, experimen

(2021). tal
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(4) Aguilar y X Sin
Alvarez (2021) especificar
(5) De la Cruz, et. X Descriptiv
al. (2021) o}
(6) Manzano, et. X Cuasi
al. (2022) experimen
tal
(7) Vathanalaoha X Sin
(2022) especificar
(8) Inayati and X Sin
Waloyo (2022) especificar
(9) Salimi and X Cuasi
Zangeneh (2022) experimen
tal
(10) Pingmuang X Sin
and Koraneekij especificar
(2022).
(11) Lebn and X Sin
Vega (2022). especificar
(22) Marin and X Disefio
Argudo (2022) mixto
secuencial
explicativo
(13) Cinar, et. al. X Disefio
(2022) mixto
integrado
(14) Kog, & X Sin
Satcd, (2023) especificar
(15) Simbaiia, et. X Sin
al. (2023) especificar
(16) David and X Experimen
Weinstein (2023) tal
(17) Ennouari and X Sin
Houssaini (2023) especificar
(18) Aguilar, et. X Sin
al. (2023) especificar
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(19) Waziri, et. al. X Experimen

(2024) tal

(20) Jiménez- X Pre

Sanchez y experimen

Gargallo- tal

Camarillas (2023)

(22) X Mixto

Ndayishimiye, et. concurrente

al. (2024).

(22) Medina- X Estudio de

Gomez, et. al. caso con

(2024) enfoque

etnogréfic
o]

Total 9 1 12 Estudio de Estudio de Mixto
caso con caso con concurrente
enfoque enfoque /
etnografic  etnografic  Mixto
o] o] integrado
Descriptiv
os (1), pre
experimen
tal (1),
cuasi
experimen
tal (4) vy
experimen
tal (3)

Con base en lo expuesto, es posible decir que buena parte de las publicaciones
asociadas con la gamificacion refieren investigaciones llevadas a cabo a través del
enfoque mixto, y en consecuencia métodos emergentes, pues conforme lo apreciado
ofrecieron a los investigadores la oportunidad de apoyarse en una riqueza metddica
amplia, donde se conjuga el pensamiento inductivo con el deductivo para equilibrar

cualquier tipo de limitacién en el proceso de indagacién, un riesgo latente cuando se
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acude exclusivamente al trabajo analitico, ya sea bajo las directrices cuantitativas o las
del paradigma cualitativo, resultado una combinacion de técnicas y procesamientos que
arrojan un desarrollo investigativo complementario, el cual maximiza las fortalezas de
cada tipo de datos y facilita un analisis mas completo (Hernandez y Mendoza, 2018).

No obstante, conforme lo expresado por Nanthagopan (2021), es necesario
considerar que el uso de las metodologias mixtas es demandante en su rigurosidad,
especialmente al momento de integrar los datos y presentar los resultados de forma
coherente, por tanto, es imperativo que las formulaciones metodoldgicas sean detalladas
y claras en cuanto al como se van a articular los dos enfoques, pues ello parece incidir
de forma importante en el procesamiento de datos para cada metodologia y el tipo de
disefio emergente de la unificacién, desde todo lo cual es posible inferir que solo un parte
de las publicaciones ubicadas en el ambito mixto, parecen responder de forma suficiente
a las riguridades expuestas.

Por tanto, parece oportuno mencionar que la gamificacion como centro de interés,
en este caso desarrollado a través de esfuerzos investigativos de caracter mixto, implica
la reflexion suficiente sobre la necesidad de dotar a los estudios de la suficiente
rigurosidad metodoldgica sobre la necesidad de dotar a los proceso investigativos de
rigor metodoldgico, y de hacer de esas lineas légicas un informe meticuloso al comunicar
los estudios en publicaciones, como instancias que aumentan la calidad de la
investigacion cientifica, sobre todo, porque es un mecanismo para fomentar la ausencia

de sesgos inherentes a los estudios, dado que ayudan a los investigadores a garantizar
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la cientificidad de los estudios en la medida en que se demuestra una adherencia
suficiente a la metodologia utilizada (Sahin y Ozturk, 2019).

Por otra parte, las tendencias apreciadas en los articulos consultados hacen
referencia a otro grupo de estudios desarrollados conforme las orientaciones del marco
epistemoldgico positivista y el enfoque cuantitativo, donde se observa la presencia del
disefio descriptivo, preexperimental, experimental, cuasi experimental, desde lo cual es
posible inferir un creciente numero de investigaciones sobre el aprendizaje escolar como
particularidad derivada de lo experimental tipo laboratorio, que a juicio de Agustian
(2024), puede deberse a la necesidad de mejorar el rigor metodoldgico, pero también
incrementar los analisis basados en la teoria, la minimizacion de los sesgos de los
investigadores y los participantes, junto al uso de la triangulacion y la iteracidon en la
recopilacion de datos para establecer el rigor.

En esto, significa entonces que el interés por aumentar los criterios de rigor
cientifico, en este caso conforme la visidén y razonamiento sustentado en el marco del
positivismo propio de las ciencias exactas, puede representar un elemento que
direcciona la decision de los investigadores, pues desde ello se enfatizan los
procedimientos que conceden a la investigacion un elevado control, mas su gestion
sistematica y confiable, ya que aqui parece hacerse presente los ideales de precision y
exactitud, asi como la validez y confiabilidad, que a juicio de Davidson et. al (2020), se

asocian con criterios comunmente centrados en preguntas de investigacién claras y
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tedricamente informadas, sesgo del investigador explicado y disminuido, y métodos
triangulados o enfoques iterativos dentro de un solo método.

No obstante, llama la atencion que en el conjunto de publicaciones consultadas
en torno a la gamificacion como centro de interés, solo una de ellas fue adscrita y
desarrollada a partir de la orientacién del paradigma interpretativo y el enfoque
cualitativo, especificamente mediante el disefio etnografico, que a juicio de Hernandez y
Mendoza (2018), hace referencia de indagaciones rigurosas soportadas en procesos
sistematicos, transparentes y de precisiéon con el analisis de un abundante material
informativo del caso dispuestos en una cronologia lineal que proveen una panoramica
muy completa de lo estudiado.

De manera que, las investigaciones consultadas en cuanto la gamificacion
muestran en su mayoria una clara tendencia por el paradigma emergente y el enfoque
mixto, que en algunos casos resultan en productos tedricos que alcanza de forma
suficiente la integracion comprobatoria, descriptiva y complementaria acerca del objeto
abordado, lo cual hace pensar en la necesidad de un conocimiento y manejo profundo
de sus particularidades, en funcion de la riguridad cientifica; no obstante, es importante
referir que en segundo lugar, fue posible estimar otro conjunto importante de estudios
que se decantan por el razonamiento propios del paradigma positivista, de naturaleza
cuantitativa, como alternativa para dotar a sus contribuciones de mayor control y validez.
Pero, a pesar que es en minima recurrencia, también es posible apreciar que el

paradigma interpretativo y el enfoque cualitativo, ofrecen opciones de estudio
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consideradas por algunos investigadores sobre la gamificacion en la actualidad, donde
indican Anas e Ishaq (2022), resulta importante el compromiso de adherencia por parte
de los investigadores, sobre los distintos elementos procedimentales que avalan el logro
de un desarrollo analitico inferencial correcto, asi como la entrega de un sentido
comprensivo para sus hallazgos de alta proximidad a la realidad considerada.

En otro orden de ideas, parece oportuno hacer referencia de los diversos recursos
gue intervinieron dentro de la gamificacion como objeto de estudio de las 22
publicaciones consultadas, es decir, aquellos mecanismos de implementacién que
permitieron la operatividad o en cualquier caso, que favorecieron su descripcion en el
escenario educativo, razén por la cual se creyé conveniente organizar todo ello en la
matriz que a continuacion se expone:

Tabla 2

Recursos de gamificacién implementados en los procesos de investigacion

Recurso de gamificacion
Autor Original  Formato Plataforma Otros
fisico nacional

(1) <

2) «

3) «

(4) «

(5) «
(6) «

(7) «

(8) «
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(©) «
(10)
(11)
(12)

(13)

X X X X

(14)
(15)
(16)
17)
(18)
(19)
(20)
(21)
(22)
Total, tipos

de recursos 6 5 3 9
gamificacion

A saber, de esto, es posible apreciar que una parte de los recursos de gamificacion
empleados tienen que ver con herramientas originales, es decir, su implementacion en
las aulas resalta formas inéditas elaboradas por los investigadores que no solo motivan
a los estudiantes, sino que también favorece la asimilacion de conocimientos de manera
dindmica e interactiva. Dentro de este marco, las creaciones especificas disefiadas por
los autores han dado lugar a experiencias de aprendizaje personalizadas, adaptadas a

la realidad de los educandos. Segun Yang y Feng (2020), aquellos estudios que afirman
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haber desarrollado elementos originales de gamificacion, describen sus propuestas
como elaboraciones genuinas, resultado del ingenio de los responsables, con dinamicas
competitivas que involucran activamente a los estudiantes en las experiencias
ludicas propuestas.

Uno de los aspectos mas relevantes de estos recursos innovadores es la estructura
de sus actividades, pues al ingresar en estas experiencias gamificadas, los discentes se
enfrentan a desafios organizados en torno a objetivos claros, reglas establecidas y
dindmicas competitivas que incluyen la acumulacién de puntos, la obtencion de insignias,
premios, asi como la visualizacion de tablas de clasificacion, asi pues estas estrategias
como lo plantean Benalcazar y Cajo (2025), permiten que los contenidos se afiancen en
la memoria de los estudiantes, favoreciendo su dominio y seguridad en la aplicacion del
conocimiento adquirido.

Ademas de las dinamicas tradicionales de competencia y recompensa, la
gamificaciébn ha sido implementada en contextos no ladicos, con el fin de generar
sorpresa y promover el aprendizaje de manera inesperada, en las cuales el docente
adopta el rol de facilitador del aprendizaje, gestionando metodologias flexibles que se
ajustan a los contenidos curriculares, mientras estimulan la motivacion de los estudiantes
a través del juego (Barrera Muzgo et al., 2024). Asi pues, la diversidad de enfoques
dentro de la gamificacion ha dado paso a mdultiples propuestas, entre las que puede
mencionarse los juegos de tablero virtual conocidos como versazi, los cuales se enlazan

con disefios de aprendizaje digital estructurados en torno a objetivos, mecanismos de
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recompensa y seguimiento del progreso (lbisu, 2024), al tiempo de resltar también el
método Octalysis, en donde se enfatiza la gamificacibn desde una perspectiva
motivacional, estableciendo conexiones entre las mecanicas de juego y los impulsos
humanos que influyen en la conducta de los jugadores (Weber et al., 2022).

En el ambito de la gamificacion fisica, se han identificado elementos clave que
favorecen la retencion de vocabulario, particularmente a través de juegos como
rompecabezas, dinamicas divertidas y actividades de memoria, que pueden
complementarse con instrumentos de evaluacion como encuestas, fichas de
observacion, cuestionarios, para medir el impacto de la gamificacion en el aprendizaje
(Garcia et. al., 2021). En paralelo, algunos estudios han explorado el uso de sistemas de
respuesta interactiva o clickers, es decir, dispositivos inalambricos que permiten registrar
respuestas de los estudiantes en tiempo real, a través de un software proyectado en
pizarras interactivas (Marienko, et. al.,2020), sumado a la presencia de otras
herramientas no digitales como la construccion de historias, el bingo de vocabulario, los
juegos de roles, que en general también han demostrado su efectividad en el aprendizaje
(Zainuddin et al., 2020).

En el contexto de plataformas nacionales, destacan iniciativas como
BethelChallenge, The Guardian Code, esto es un programa basado en el aprendizaje
por recompensas que permite a los estudiantes obtener medallas, puntos de experiencia
y gadgets para personalizar su avatar, que desde el enfoque de Aguilar y Alvarez (2021),

esta plataforma se fundamenta en principios del cognitivismo y humanismo pues
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reconoce larealidad de los educandos, e integra misiones que abordan diferentes niveles
de competencia linguistica desde Pre-Al, hasta B1, donde se incluyen actividades de
Iéxico, gramatica y comprension lectora, facilitando un aprendizaje progresivo. Sin
embargo, otro ejemplo relevante en el &mbito nacional es Winner English 1, entendida
como una plataforma disefiada inicialmente para el autoaprendizaje, pero que
posteriormente fue adaptada para ser utilizada en clases escolares, la cual integra un
sistema de recompensas y tablas de clasificacion, que ha permitido a los docentes
evaluar el progreso de los estudiantes en funcién de su desempefio dentro del juego
(Vathanalaoha, 2022).

Asi pues, entre las herramientas gamificadas mas utilizadas se encuentran Quizizz,
esto es, una plataforma que a través de lecciones interactivas y cuestionarios
acompafnados de musica, memes, fomenta el compromiso de los estudiantes, donde la
retroalimentacion asincrénica y los informes de clase, han sido identificados como
factores clave para una mayor participacion en el aprendizaje, sin olvidar otras
plataformas como PearDeck y Nearpod, que permiten la integracion de diapositivas
interactivas, actividades de dibujo y experiencias de realidad virtual, enriqueciendo la
experiencia de aprendizaje con tecnologia inmersiva (De La Cruz et al., 2021).

En esta linea, Kahoot ha consolidado su popularidad como una herramienta que
permite a los docentes crear cuestionarios y juegos interactivos, por cuanto los
estudiantes pueden unirse a estas actividades en tiempo real desde sus dispositivos y

competir entre si, reforzando su aprendizaje a través de la ludificacién de los contenidos
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curriculares. Paralelamente, se han analizado diversas categorias de juegos educativos,
incluyendo juegos en linea como Oso Alfa, Desafio de Jerga y ESL Online Games,
ademas de dinamicas tradicionales que destacan juegos de mesa, tarjetas didacticas,
rompecabezas y juegos de adivinanzas como el Piccionario (Pinto, et. al., 2021).

Asi pues, algunos estudios han comparado la efectividad de los juegos en linea
frente a los juegos tradicionales, concluyendo que los estudiantes tienden a mostrar una
preferencia por las experiencias digitales, debido a su mayor capacidad para captar la
atencion y generar una sensacion de logro inmediato, de modo que, los juegos en linea
han demostrado ser herramientas efectivas para fomentar la participacion y el
entusiasmo de los estudiantes en el proceso de aprendizaje (Lépez et al., 2024).

De forma complementaria, resulta relevante hacer mencién del impacto propio de
la gamificacion en el contexto educativo, especialmente en cuanto el conjunto de
publicaciones consultadas, fundamentado ello en los diversos hallazgos y derivaciones,

todo lo cual puede apreciarse a continuacion:

Tabla 3
Efectividad de los recursos de gamificacion usados
Impacto i
Autor < 51- 76- N.D* Areas evaluadas
50% 75% 100% '~
(1) Leer, Escribir, Comprension
X auditiva y Expresion
Oral
(2) X Vocabulario
(3) X Motivacion extrinseca e
intrinseca
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Productos, Estilos de vida
saludables, Gramatica.
Motivacion extrinseca e
intrinseca, Satisfaccion de
necesidades psicologicas

N.D.* No definido

Conforme lo expuesto, la mayor parte de lo referido por los articulos sobre el
aprendizaje del inglés como segunda lengua a través de gamificacion, tiene que ver con
la habilidad de lectura y escritura en término de logros como el reconocimiento de
palabras, procesos sintacticos, procesos semanticos, lectura en voz alta, sumado a todos
aquellos aprendizajes donde se elevod la capacidad comprensiva de significados en
lectoescritura, sumado al enriquecimiento del vocabulario, a lo que se agrega el
desarrollo la lectura de textos y la escritura de oraciones (Molina, et. al., 2021).

Seguidamente, mediante juegos de preguntas relacionadas con tareas, se
promovio la adquisicion de vocabulario asociado a nuevos significados, junto a palabras
para las rutinas diarias, verbos, estructuras gramaticales, que en conjunto favorecieron
habilidades de expresién oral, y una comprensiéon mas profunda de los conceptos del
idioma (Pérez, 2022). En cuanto a comprension auditiva, la gamificacion se us6 con
asignacion de puntos, insignias, tablas de clasificacion, niveles, desafios, recompensas
y barras de progreso en las actividades de escucha, apoyadas en el Alfabeto Fonético
Internacional (AFl) para la transcripcion fonética, que desde lo consultado, facilitd la
memorizacién de vocabulario y analisis de significado de las palabras en diferentes

contextos (Cevallos, et. al., 2024).
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Paralelamente, la gamificacién favorecié la expresidén oral en estudiantes al
mejorar la fluidez, la pronunciacion y la comprensién de significados, donde el uso de
videos TED facilité el analisis de respuestas, expresiones idiomaticas, mientras que
estrategias basadas en la repeticion de palabras y oraciones, apoyaron el reconocimiento
linglistico en contextos visuales (Vergara et al., 2021). Con relacion a la gamificacion
gramatica, es posible apreciar una mejoria en el uso de posesivos en contexto, la
correccion de estructuras modales y la conjugacion adecuada de los verbos en pasado,
lo cual expone que el uso de juegos ha facilitado la construccion de frases, fortaleciendo
la comprension y aplicacion de las reglas gramaticales (Martin y Montes, 2021).

En estos términos, las investigaciones consultadas en torno a la gamificacion
permiten apreciar que los estudiantes mostraron una actitud favorable hacia la
integracion del juego en el aula de inglés como lengua extranjera, destacando su impacto
en la motivacion tanto extrinseca como intrinseca, pues segun reportan los autores, se
evidencia un mayor entusiasmo por aprender mediante actividades gamificadas,
atribuyendo su motivacion a la naturaleza atractiva, e interactiva, de los métodos
gamificados basados en TIC, lo cual no solo les permiti®6 mejorar su rendimiento
académico, sino que también fomentd una participacion mas activa, asi como el trabajo
cooperativo, el desarrollo de habilidades cognitivas, ademas del esfuerzo, el compromiso

y la responsabilidad, apoyados por factores externos, pero también ambientales.
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CONCLUSIONES

En general, es posible comentar que la gamificacion como estrategia,
especialmente dentro de la ensefianza y el aprendizaje del inglés, parece exponer
importantes referencias a nivel de publicaciones cientificas, por cuanto fue sencillo
acceder al conjunto de estudios consultados, que en comun, denotan algunas tendencias
tanto epistemoldgicas, como operativas respecto a la gamificacibn como
centro de interés.

Desde alli, es posible evidenciar que buena parte de los estudios emprendidos
estan adscritos al paradigma sistémico y el enfoque mixto, posiblemente con la intencion
de aprovechar las fortalezas que brindan tanto lo cualitativo, como lo cuantitativo, dentro
de un mismo estudio, al tiempo de asegurar con ello mayores niveles de riguridad
cientifica. Pero posteriormente, fue posible apreciar que otra cantidad importante de
investigaciones han asumido el paradigma positivista como forma de razonamiento
cientifico, cuyos investigadores se han centrado en el enfoque cuantitativo, bajo la
orientacidon de modelos cuasiexperimentales y correlacionales, que otorgan a esas
experiencias de estudio un alto nivel de control en cuanto la comprobacion de supuestos
através de las variables establecidas; mientras que solo una de los estudios consultados,
fue concebido en el marco interpretativo y el enfoque cualitativo, lo cual permite suponer
la necesidad de trabajos que profundicen en los contenidos de conciencia respecto a la
gamificacién, aunque al mismo tiempo esto puede advertir la importante dificultad de este

tipo de investigacion, de alli su limitada presencia.
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Sumado ello, puede resaltarse que, en las investigaciones consultadas respecto
a la gamificacién, expone como la mayoria de las estrategias implementadas estan
basadas en plataformas ya disponibles, de modo que se encuentran estudios en
aprovechamiento de una sola plataforma o la agrupacion de varias plataformas y
complementos digitales. En este orden, le siguen las plataformas de creacion original
que corresponde verdaderos aportes como juegos de novedosa creacion, mientras que
la gamificacion de recursos fisicos esta por debajo de las anteriores lo que es sefialado
Como un recurso sin la misma capacidad atractiva para los educandos como los juegos
en linea. A modo de cierre, la menor cantidad de investigaciones corresponden a las
plataformas nacionales que evidencian la gestion de los gobiernos para contribuir a los
sistemas educativos en el proposito formativo los cuales estan plasmados
en tres publicaciones.

Finalmente, los estudios revisados destacan que la gamificacién ha tenido un
impacto significativo en la ensefanza del inglés, favoreciendo la motivacion y el
aprendizaje interactivo, pues las metodologias aplicadas han permitido evidenciar que
su implementacion genera mejoras en diversas competencias linguisticas, al tiempo de
promover un ambiente educativo mas dinamico y participativo. Por todo esto, es posible
decir entonces que la gamificacion como estrategia socioeducativa tiene una presencia
relevante en el ambito investigativo, consolidandose como una herramienta efectiva para

fortalecer la ensefianza y el aprendizaje del inglés, cuya implementacion no solo
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dinamiza los procesos educativos, sino que también representa una oportunidad para
transformar las experiencias de aprendizaje, haciendo de la educacion un proceso mas

atractivo y significativo.
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