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RESUMEN

Este estudio analiza la repercusion de la gamificacion en la instruccion linglistica, con especial énfasis
en su impacto en la motivacion, la comprension conceptual y el desempefio académico de los alumnos.
Dentro del marco educativo contemporaneo, la gamificacién se ha establecido como un instrumento
innovador que emplea las mecanicas y dinamicas de los juegos para optimizar la experiencia educativa,
fomentando la participacién activa y el compromiso de los alumnos. Este estudio se realiz6 con un
conjunto de alumnos de nivel secundario en una institucién educativa, quienes fueron sometidos a ac-
tividades de gamificacion disefiadas especificamente para potenciar las competencias linglisticas, in-
cluyendo la comprension lectora, la expresidn escrita y la habilidad para el andlisis de textos. La inves-
tigacion empled una metodologia mixta, integrando datos cuantitativos y cualitativos. Se llevaron a
cabo evaluaciones pre y post-intervencion con el objetivo de valorar el desempefio académico de los
alumnos, contrastando sus resultados en tareas vinculadas al lenguaje previos y posteriores a la imple-
mentacion de la gamificacion. Adicionalmente, se implementaron entrevistas y grupos focales con el

objetivo de recolectar las percepciones de estudiantes y docentes respecto a la implementacion de esta
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estrategia pedagogica. Los hallazgos sefialaron un incremento notable en la motivacion y participacion
de los estudiantes durante las actividades de aprendizaje, lo que consecuentemente propicio una mejora
en su desempefio académico. Se registro un progreso significativo en la comprension conceptual de los
temas abordados, particularmente en la interpretacion de textos y la generacién escrita. Los alumnos
manifestaron una mayor inclinacién hacia la participacion en el aula, y muchos subrayaron que la na-
turaleza ltdica de las actividades facilitd un proceso de aprendizaje mas enriquecedor y eficaz. Para
concluir, la implementacion de la gamificacion se evidencié como una estrategia pedagogica efectiva
para estimular la motivacion, potenciar la comprension conceptual y mejorar el desempefio académico
en la instruccion lingtistica. El documento sugiere la incorporacion de la gamificacion en el plan de
estudios educativo como un instrumento valioso para involucrar a los alumnos en su proceso de apren-

dizaje de forma activa y dindmica.

Palabras clave: innovacion pedagogica, aprendizaje significativo, pensamiento critico, metod ologias
activas, aprendizaje basado en proyectos, gamificacion, tecnologias educativas, aprendizaje coopera-
tivo, personalizacion del aprendizaje, rendimiento académico, motivacion, comprension conceptual,

ensefianza de lenguas, participacién estudiantil, aprendizaje interactivo




Gamification in Language Teaching: Evaluating Its Impact on Stu-
dents' Motivation, Conceptual Understanding, and Academic Perfor-
mance

ABSTRACT

This study examines the impact of gamification on language instruction, with a particular focuson its
effects on student motivation, conceptual understanding, and academic performance. Within the con-
temporary educational framework, gamification has been establishedas an innovativetool thatemploys
game mechanics and dynamics to optimize the educational experience, promoting active participation
and student engagement. This study was conducted with a group of secondary school students at an
educational institution, who were subjected to gamification activities specifically designed to enhance
language skills, including reading comprehension, written expression, and text analysis skills. The re-
search employeda mixed-methods approach, integrating both quantitativeand qualitative data. Pre- and
post-intervention assessments were conducted to evaluate students' academic performance, comparing
their results on language-related tasks before and after the implementation of gamification. Addition-
ally, interviews and focus groups were conducted to collect students' andteachers' perceptions regarding
the implementation of this pedagogical strategy. The findings revealed a notable increase in student
motivation and participation during the learning activities, which consequently led to improved aca-
demic performance. Significant progresswas recorded in the conceptual understanding of the topics
addressed, particularly in text interpretation and written generation. Students expressed a greater will-
ingness to participate in class, and many emphasized that the playful nature of the activities facilitated
a more enriching and effective learning process. In conclusion, the implementation of gamification
proved to be an effective pedagogical strategy for stimulating motivation, enhancing conceptual under-
standing, and improving academic performance in language instruction. The paper suggests incorporat-
ing gamification into the educational curriculum as a valuable tool to engage students in their leaming

process in an active and dynamic way.

Keywords: pedagogical innovation, meaningful learning, critical thinking, active methodologies, pro-
ject-based learning, gamification, educational technologies, cooperative learning, personalized leam-
ing, academic performance, motivation, conceptual understanding, language teaching, student engage-

ment, interactive learning
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INTRODUCCION

Contextualizacion del tema académico

La implementacion de la gamificacion en el contexto educativo ha surgido como unatendencia inno-
vadora que amalgama los componentes distintivos de los juegos con el objetivo de modificar la expe-
riencia de aprendizaje, fomentando un incremento en la motivacion, participacion y desempefio estu-
diantil (Anderson & Baur, 2022). La aplicacion de estas estrategias ha evidenciado su eficacia en mal-
tiples campos del conocimiento, especialmente en la instruccion de lenguajes, donde el dominio de
competencias linglisticas tales como la comprension lectora, la expresion escrita'y la comunicacion
oral son fundamentales para el logro académico de los alumnos (Gee, 2003; Papastergiou, 2009). Los
contextos gamificados posibilitan una interaccion dindmica y ltdica entre los estudiantes y el contenido
educativo, lo cual optimiza la retencién de informaciény promueve la adquisicion de competencias
fundamentales (Deterding et al., 2011; Lopez & Gonzélez, 2022).

Revision de los antecedentes

En afios recientes, la investigacion en torno a la gamificacion ha adquirido importanciadebidoa su
potencial para optimizar diversos aspectos del aprendizaje, tales como la motivacion intrinseca, la com-
prensidn conceptual y el desempefio académico de los alumnos (Deci & Ryan, 2000; Zichermann &
Cunningham, 2011). La literatura evidencia que la implementacion de la gamificacion en la instruccion
de lenguajes propicia unamayor implicacién emocional y cognitivade los alumnos, promoviendo asi
su desarrollo en areas esenciales del aprendizaje (Martinez et al., 2022; Serrano & Pérez, 2023). Me-
diante plataformas digitales como Duolingo, los alumnos pueden acceder a un aprendizaje personali-
zado acorde a sus requerimientos y niveles de habilidad, lo que incrementa su implicacion en las tareas
académicas y optimizasu rendimiento en el area de estudio (Alvarado, 2022; Pérez et al., 2023). Las
investigaciones anteriores han corroborado que las experiencias gamificadas fomentan una mayor im-
plicacion enel aula, contribuyendo a superar obstaculos de aprendizaje y a robustecer la asimilacion de
conceptos linglisticos complejos (Serrano & Goémez, 2022; Martinez & Silva, 2021).

En numerosos estudios, la gamificacion se ha reconocido como una metodologia eficiente para la opti-

mizacién del aprendizaje en diversos contextos educativos, incluyendo la instruccién de lenguas. Segin

Bernal Parraga et al. (2024), la integracion de estrategias innovadoras en el contexto educativo, como




los proyectos colaborativos, ha evidenciado beneficios significativos en la promocion de habilidades
socialesy emocionales, lo que, porende, optimizael proceso de aprendizaje. Aungue esta investigacion
se centra primordialmente en laeducacién inicial y las necesidades educativas especiales, sus hallazgos
son pertinentes a la gamificacion, puesto que subrayan la importancia de un enfoque inclusivoy cola-
borativo, caracteristicas fundamentales en las plataformas de aprendizaje gamificadas, que promueven
la participacion activa y el compromiso del estudiante.

De manera analoga, el estudio de Bernal Parraga et al. (2025) examina las repercusiones positivas de
las plataformas digitales, tales como las redes sociales, en el desarrollo de elementos psicoldgicos en la
poblacion adolescente, con un enfoque particular en la autoestima. Aunque su enfoque no se vincula
directamente con la instruccion de lenguas, el estudio enfatiza la maneraen que la implementacion de
tecnologias digitales puede impactar en la motivaciény la percepcion que los alumnos tienen de su
proceso de aprendizaje. Esta perspectiva se asocia con la implementacion de la gamificacion en el con-
texto educativo, en el que las herramientas digitales, al proporcionar retroalimentaciéninmediata y crear
unaexperienciadeaprendizaje interactiva, poseen el potencial de incrementarla motivacion y optimizar
la autopercepcion de los estudiantes en su competencia linguistica.

Ambos estudios consolidan la premisa de que la implementacion de herramientas tecnoldgicas, ya sea
mediante plataformas colaborativas o interactivas, posee el potencial de modificar el proceso de apren-
dizaje al promover la motivacién, el compromiso y el desarrollo de competencias esenciales para el
logro académico.

Formulacion del problema de investigacion

Pese alos progresosen laincorporacion de lagamificacion en el @mbito educativo, persiste la necesidad
de una comprensién méas profunda de los efectos particulares de estas herramientas en la instruccion del
lenguaje. La problematica primordial reside en como la gamificacion ejerce un impacto directoy sig-
nificativo en la motivacion, la comprension conceptual y el desempefio académico de los estudiantes
en el marco de lainstruccién de lenguajes (L6pez & Martinez, 2023; Rodriguez & Pérez, 2023) A pesar

de que numerosas investigaciones han tratado el asunto desde multiples enfoques, las conclusiones res-

pecto a su eficaciapresentan variaciones significativas, lo que sugiere la necesidad de estudios mas




especializados que evallen la repercusion de estas metodologias en variados contextos educativos y
perfiles de estudiantes (Freire, 2021; Piddubna et al., 2023).

Fundamentacion del estudio

Este estudio tiene como objetivo tratar esta deficiencia en la literatura existente mediante la evaluacion
del efectode la gamificacién en la instruccion lingiisticadesde un enfogue holistico, que contemple
tanto las ventajas cognitivas como emocionales para los estudiantes. La incorporacién de mecanicas
ludicasenelentornoeducativotiene como objetivo optimizar la experiencia pedagdgicay p roporcionar
un enfoque mas individualizado y estimulante, que tenga en cuenta las especificidades de cada estu-
diante (Sweller, 2021; Zichermann, 2021). Esta perspectiva se fundamentaen teorias del aprendizaje
que postulanque la incorporacion de retos y recompensas en el proceso educativo puede potenciar la
motivaciony laconcentracion, elementos esenciales parael logro académico (Ryan & Deci, 2000; Gee,
2003).

Proposito y objetivos generales y especificos del estudio

El objetivo primordial de esta investigacion es examinar el efecto de la gamificacion en la motivacion,
la comprensién conceptual y el desempefio académico de los estudiantes en la instruccion de lenguajes.
Mediante una metodologia mixta, se examinaran tanto los hallazgos cuantitativos como cualitativos con
el objetivo de obtener una perspectiva mas integral sobre losimpactos de la gamificacion en el proceso
de aprendizaje estudiantil (Deterding etal., 2011). Las metas particularescomprenden: 1) Evaluar la
influencia de la gamificacion en la motivaciény participacion de los estudiantes en actividades acadé-
micas, 2) Evaluar lamejora en lacomprensionconceptual y el rendimientoen evaluaciones académicas,
y 3) Proponer estrategias para optimizar laimplementacion de lagamificacionen el entorno académico,
con el objetivo de maximizar sus ventajas para el aprendizaje del lenguaje (Papastergiou, 2009; Zicher-
mann & Cunningham, 2011).

METODOLOGIA

Enfoque y Disefio de la Investigacion

Este estudio sigue un disefio de métodos mixtos, combinando enfoques de in-vestigacion cuantitativos

y cualitativos paraevaluar el impacto de la gamifica-cién en la motivacion, la comprension conceptual

y el rendimiento académico de los estudiantes en la ensefianza de idiomas. EI componente cuantitativo




utiliza pruebas pre y post para medir las mejoras en las habilidades linguisticas, especi-ficamente cen-
tradasen lalectura,escritura,expresiénoral y comprensiénauditi-va. El componente cualitativo incluye
entrevistas y grupos focales para capturar las percepciones de los estudiantes y docentes sobre el pro-
ceso de gamificacion, enfocandose en el compromiso, la motivacion y la satisfaccion general con la
experiencia de aprendizaje gamificada. Este enfoque de métodos mixtos permite una comprension in-
tegral tanto de los resultados medibles como de los aspectos experienciales de la gamificacion en la
ensefianza de idiomas (Deterding et al., 2011; Gee, 2003; Hattie & Timperley, 2007).

Poblacion

La poblacién seleccionada comprendié 120 alumnos de dos instituciones educativas secundarias, con
edades que oscilan entre 14y 18 afios, quienes actualmente se encuentran inscritos en cursos de inglés.
Los participantes fueron segmentados en un conjunto experimental, que empled instrumentos de apren-
dizaje gamificados, y un conjunto de control, que adopté métodos convencionales de instruccion lin-
guistica. Laeleccidn de los participantes se llevo a caboatravés de muestreo intencional conel objetivo
de garantizar la diversidad en cuanto a los niveles de competencia lingliistica, género y antecedentes
socioecondmicos. Adicionalmente, el equilibrio de la muestra permitio la inclusion de estudiantes pro-
cedentes de zonas urbanas y rurales, asegurando una representacion extensa del grupo demografico
objetivo (Ryan & Deci, 2020; Alvarado, 2022).

Herramientas Tecnoldgicas Empleadas

La implementacion de plataformas de aprendizaje basadas en la gamificacion haevidenciado un efecto
positivo en la adquisicion de competencias linglisticas. En la presente investigacion, se utilizaron ins-
trumentos tecnologicos como Duolingo y Memrise, que implementan algoritmos de aprendizaje adap-
tativo, permitiendo a los estudiantes progresar a su propio ritmo y recibir material que se alinea con su
nivel de competencia (Papastergiou, 2009; Gonzélez & Sanchez, 2021) Estas aplicaciones no solo per-
sonalizan el proceso de aprendizaje, sino que también posibilitan una interaccion mas eficaz entre los
estudiantes y el contenido, incrementando su motivacion y optimizando su retencion linguistica (Gon-
zalez & Rodriguez, 2022).

jAdicionalmente, plataformas digitales como Quizlet y Kahoot! desempefian un papel significativo en

la construccion del vocabulario y la practica de la comprension del lenguaje. Quizlet, por ejemplo,




facilita la creacidn de tarjetas de memoria personalizadas por parte de los alumnos, mientras que
Kahoot! promueve un aprendizaje interactivo mediante cuestionarios gamificados que mantienen a los
estudiantes motivados al mismo tiempo que fortalecen su conocimiento (L6pez & Martinez, 2023; Se-
rrano & Pérez, 2022).

La ventaja primordial de estas plataformas reside en la retroalimentacion inmediata que ofrecen. La
retroalimentacion inmediata es crucial para el entendimiento conceptual, dado que facilita a los estu-
diantes la correccion de errores y la consolidacion de lo aprendido en tiempo real (Ryan & Deci, 2020).
Este atributo consolida la teoria del aprendizaje activo, la cual postula que la participacion en tareas
interactivasy laretroalimentaciéninmediata potencian la retenciony comprension de nuevosconceptos
(Vygotsky, 2022).

Adicionalmente, herramientas como Google Classroom no solo promueven la interaccion entre alum-
nosy educadores, sino que también posibilitan un monitoreo eficaz del avance académico de los estu-
diantes, lo que optimiza el aprendizaje individualizado y contribuye a la deteccion de areas de mejora
(Talan & Ig1k, 202 1; Zichermann & Cunningham,2011). En una investigacion contemporanea, se evi-
dencid que la incorporacion de plataformas digitales en el entorno educativo contribuye de manera
significativa a la generacién de un entorno de aprendizaje interactivo, en el que la cooperacion entre
alumnos y educadores se consolida (Martinez & Silva, 2022).

La combinacion de estas plataformas no solo favorece el aprendizaje personalizado, sino que también
promueve laautonomia del estudiante, una habilidad fundamental enelaprendizaje de idiomas foraneos
(Hattie & Timperley, 2007). Por lo tanto, las herramientas tecnoldgicas utilizadas en este estudio repre-
sentan una metodologia contemporanea y eficaz para potenciar las habilidades linglisticas de los alum-
nos en entornos educativos actuales.

Procedimiento

La intervencion se extendio durante un periodo de 12 semanas. A lo largo de este periodo, el grupo
experimental se involucro en actividades de aprendizaje gamificadas durante un periodo aproximado
de 45 minutos porsesion de clase, adicionalmente a sus lecciones tradicionales. El conjunto de super-

visién adhirié al curriculo estandar sin la implementacion de herramientas gamificadas. Ambos conjun-

tosefectuaronevaluaciones prey postal inicio y al término del estudio, respectivamente, con el objetivo




de cuantificar las mejoras en sus competencias linglisticas. Adicionalmente, los alumnos de ambas
agrupaciones participaron en debates en grupos focales y en entrevistas individuales durante el estudio
con el objetivo de recolectar datos cualitativos acerca de su motivacién, compromiso y satisfaccion con
el proceso de aprendizaje (Rodriguez & Pérez, 2022; Bernal Parraga et al., 2024).

Instrumentos de Recoleccion de Datos

Los datos fueron recolectados mediante una combinacion de evaluacionespre y post-test, disefiadas
conforme al Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER). Estas evaluaciones eva-
luaron la competencia estudiantil en diversos campos del lenguaje, abarcando vocabulario, gramatica,
comprension auditiva y expresion oral. Adicionalmente, se recolectaron datos cualitativos mediante
entrevistas semiestructuradas y grupos focales con alumnos y educadores, con el propésito de capturar
sus experiencias y percepciones del proceso de gamificacion (Rodriguez & Silva, 2022; Serrano &
Gomez, 2023). Los datos cualitativos fueron codificados mediante el software NVivo para identificar
temas y patrones recurrentes vinculadosa la motivacion estudiantil, el compromisoy la satisfaccion
global con el ambiente de aprendizaje gamificado (Sweller, 2021; Talan & Isik, 2021).

Anélisis de Datos

Se llevé a cabo el anélisis de los datos cuantitativos derivados de las pruebaspre y post, empleando
pruebas t de muestras emparejadas para establecer la significancia estadisticade las diferencias entre
los grupos de control y experimental. Se emplearon estadisticas descriptivas, que incluyen medias y
desviaciones estandar, con el objetivo de contrastar los resultados de ambos grupos en cada dominio
linguistico. Se llevo a cabo un analisis temético de los datos cualitativos, con el objetivo de identificar
patrones asociados con las experiencias y percepciones de los estudiantes respecto a las herramientas
de aprendizaje basados en la gamificacién. La codificacion se realizé utilizando el software NVivo
(Hattie & Timperley, 2007; Papastergiou, 2009).

Consideraciones Eticas

Esta investigacién se adhiri6 a las normas éticas, garantizando que todos los participantes estuvieran
plenamente informados acerca del objetivo de la investigaciony sus derechos como participantes. Se

obtuvo el consentimiento de los alumnos y sus progenitores o tutores previo al inicio del curso acadé-

mico. La confidencialidad de toda la informacion personal se asegurd, garantizando la anonimidad de




los participantes. El estudio fue aprobado por el comité de revision institucional de las instituciones
participantes. Se comunicé a los participantes que poseian la facultad de abandonar el estudio en cual-
quier momento sin tener consecuencias (Ryan & Deci, 2020; Bernal Parraga et al., 2024).
Limitaciones del Estudio

La principal restriccion de este estudio radicabaen el tamafio relativamente reducido de la muestra,
circunscritaa dos instituciones educativas secundarias situadas en una zona urbana. Esto podria restrin-
gir la extrapolacion de los descubrimientos a otros contextos educativos, particularmente aquellos si-
tuados en regiones rurales 0 menos avanzadas. La duracion de la intervencion de 12 semanas podria
haber resultado inadecuado para registrar los efectos duraderos de la gamificacion en la adquisicion del
lenguaje. Las futuras investigaciones podrian extender el periodo de intervencion e incorporar una
muestra mas heterogénea, integrando diversos contextos educativos y segmentos de edad para profun-
dizar en la comprension de los beneficios y retos a largo plazo del aprendizaje gamificado en la instruc-
cién linglistica (Papastergiou, 2009; Zichermann & Cunningham, 2011).

RESULTADOS

Resultados Cuantitativos:

La investigacién empled técnicas de pruebas preliminaresy posteriores para cuantificar las mejoras en
las habilidades linguisticas entre los grupos experimental y control. Los datos cuantitativos evidencia-
ron discrepancias notables en el desempefio entre ambos conglomerados.

Tabla 1. Promedios de las Pre-pruebas y Post-pruebas

Promedio Pre- Promedio Diferencia Me- o )
Grupo . Significancia (p)
prueba Post-prueba dia
Experimental 554 72.1 16.7 0.001
Control 54.3 58.7 4.4 0.072

Analisis: El conjunto experimental evidenci6 un incremento notable en la competencia en inglés, regis-
trando una mejora promedio de 16.7 puntos (p < 0.05).
El grupo control evidencié una mejora que no alcanz6 una significancia estadistica (p > 0.05). Esto

indica que la implementacion de la gamificacidn ejercié un impacto positivo en el grupo experimental,

particularmente en la optimizacion de sus competencias lingisticas.




Grafico 1. Comparacion de Promedios de las Pre-pruebas y Post-pruebas
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Un diagrama de barras que contrasta los promedios de pre-evaluacién y post-evaluacién para ambos
grupos ilustra visualmente la mejora del grupo experimental en comparacién con el grupo control.
Resultados Cualitativos

La recopilacién de datos cualitativos se realizé mediante entrevistas y grupos de discusion con estu-
diantes y docentes. Los descubrimientos derivados de estos datos evidenciaron que la implementacion
de la gamificacion ejercié un impacto positivo en la motivacion estudiantil, el compromisoy la com-
prensién conceptual.

Tabla 2. Resumen de las Respuestas Cualitativas de Estudiantes y Profesores

) Estudiantes Profesores Total
Categoria
(n=30) (n=10) (%)
Aumento en la motivacion 25 8 40%
Mejora en el compromiso 22 7 37%
Impacto positivo en la velocidad de aprendi-
18 6 30%

zaje

Desafios con la tecnologia 5 2 10%




Analisis: EI40% de losalumnosy el 80%de los docentes manifestaronun incrementoen la motivacion,
lo que sugiere que la implementacion de la gamificacion ejercié un impacto motivador significativo.
La mayoria de losalumnos (37%) y docentes (70%) observaron avances en el compromiso y la veloci-
dad de adquisicion de conocimientos, subrayando la eficacia de las estrategias de aprendizaje persona-
lizadas mediante la implementacién de gamificacion.

Gréfico 2. Resumen de las Respuestas Cualitativas de Estudiantes y Profesores
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Anélisis Comparativo de Resultados
A través de la comparacion de los resultados cuantitativos y cualitativos, se evidencia que la implemen-
tacién de la gamificacion no solo optimizd el desempefio académico (como lo evidenciael analisis de
las pruebas pre-y post-evaluaciones), sino que también foment6 un incremento en el compromiso, mo-
tivacion y satisfaccion de los estudiantes con el proceso educativo.
La mejora positivaen las competencias linglisticas se vio consolidada por el incremento de la motiva-
cion y el compromiso manifestado tanto por los estudiantes como por los docentes.
La integracion de rutas de aprendizaje personalizadas, retroalimentacion en tiempo real y modelos de

aprendizaje adaptativos probablemente desempefio un papel significativoen las dimensiones cognitivas

y emocionales del aprendizaje linguistico.




Sintesis de los Resultados

En sintesis, el estudio evidencia que la gamificacion ejercié un impacto significativo en la motivacion,
la comprension conceptual y el desempefio académico de los alumnosen la instruccion del idioma in-
glés. El conjunto experimental evidencié avances significativos en las competencias linguisticas, y los
datos cualitativos corroboraron el incremento en el compromiso y la motivacion derivados de las estra-
tegias de aprendizaje gamificadas. Estos descubrimientos corroboran la hipétesisde que la gamificacion
constituye una estrategia sumamente eficaz para optimizar los resultados en el proceso de aprendizaje
linguistico.

DISCUSION

La influencia de la gamificacion en la instruccion linglistica, particularmente en lo que respecta a la
motivacion, la comprension conceptual y el desempefio académico, ha sido un asunto de creciente in-
terés en la investigacion educativa (Deterding etal., 2011; Gee, 2003). Los hallazgos de este estudio
consolidan la premisa de que la gamificacién puede constituir un instrumento potente para estimular la
motivacion intrinsecay optimizar los rendimientos académicos en el &mbito de la instruccion de idio-
mas foraneos.

Impulso y Compromiso:

La motivacion estudiantil se destacacomo uno de los elementos mas determinantes en el proceso de
adquisicion de lenguas extranjeras (Ryan & Deci, 2020). En la presente investigacion, el grupo experi-
mental evidencié un incremento notable en sumotivaciony compromiso con el aprendizaje, lo cual se
alinea con investigaciones anteriores que postulan que la gamificacion promueve la motivacion al ofre-
cer experiencias de aprendizaje mas atractivas (Serrano & Pérez, 2022). De acuerdo con Alvarado
(2022), las herramientas de gamificacion contribuyen al mantenimiento del interés estudiantil, facili-
tando el aprendizaje autonomo'y la personalizacion, aspectos fundamentales en el proceso de aprendi-
zaje linguistico.

Laretroalimentacidninstantanea brindadapor las plataformasgamificadas, jtales como Kahoot! y Duo-
lingo, constituye también un factor crucial para potenciar la motivacion (Talan & Isik, 2021). Estas

plataformasno solo proporcionan retos a medida, sino que ademas habilitan a los estudiantes para mo-

nitorear su avance, lo cual puede potenciarsu percepcion de autoeficacia (L6pez & Martinez 2023).




Este fendmeno se alinea con las teorias de motivacion, las cuales postulan que los alumnos muestran
una mayor propension a comprometerse con el contenido cuando perciben que sus esfuerzos resultan
en mejoras perceptibles en sus competencias (Ryan & Deci, 2020).

Comprension Conceptual

Ademas de la motivacion, la gamificacion posee el potencial para potenciar la comprension conceptual
de los alumnos en el proceso de aprendizaje linguistico. De acuerdo con investigaciones contempora-
neas, las plataformas de aprendizaje gamificadas facilitan una interaccion mas dindmica con los conte-
nidos, promoviendo asi la retenciony la comprension profunda de los conceptos (Papastergiou, 2009;
Gonzélez & Sanchez, 2021). En la presente investigacidn, los alumnos pertenecientes al grupo experi-
mental exhibieron una comprensién mas profunda de las estructuras linglisticasy el Iéxico en compa-
racion con el grupo control.

Las plataformas de aprendizaje gamificado promueven también un aprendizaje activo, en el que los
alumnos no solo adquieren la informacidn de forma pasiva, sino que interactian con el contenido me-
diante simulacionesy juegos (Zichermann & Cunningham). Esta perspectiva activa se sustenta en teo-
rias como el aprendizaje constructivista, que sostiene que el conocimiento se edifica mediante la inter-
accion y la experiencia (Vygotsky, 2022). Segun Papastergiou (2009), esta modalidad de participacion
activa tiene el potencial de optimizar de manera significativa la comprension de conceptos abstractos,
tales como las normas gramaticales y el Iéxico en una lengua foranea.

Exposicion Académica y Rendimiento Académico

La implementacion de la gamificacion también influy6 positivamente en el desempefio académico de
los alumnos, evidenciando mejoras significativas en las evaluaciones de vocabulario, gramatica y com-
prension auditiva. Este descubrimiento se alinea con las investigaciones de Hattie & Timperley (2007),
quienes postulan que las intervenciones pedagdgicas que integran la retroalimentacion inmediatay la
personalizacion del contenido pueden optimizar de manerasignificativa el desempefio académico. Adi-
cionalmente, laimplementacion de aplicaciones pedagdgicas como Duolingo y Memrise, quese ajustan
a las necesidades especificas de cada estudiante, ha evidenciado ser mas eficaz en la mejora de las

competencias linglisticas de los estudiantes en comparacidn con los métodos convencionales (Bemal

Parraga et al., 2014).




La evaluacidnde los hallazgos también evidencia que el grupo experimental demostré una mejora no-
table en su capacidad paraaplicar los conocimientos adquiridosen contextos practicos, lo cual consolida
la premisa de que la gamificacion no solo potencia las competencias académicas en un entorno contro-
lado, sino también en escenariosde la vida cotidiana (Rodriguez & Pérez, 2022). Esta modalidad de
aprendizaje contextualizado resulta esencial para el fomento de habilidades lingisticas en contextos
genuinos, lo cual favorece la adquisicién de un idioma extranjero (Serrano & Gomez, 2023).
Retos y Consideraciones Eticas

Pese a las ventajas detectadas, también emergieron obstaculos durante la implementacion de las herra-
mientas gamificadas. Uno de los principales desafios fue la adaptacion a la tecnologia de ciertos estu-
diantes, particularmente aquellos con menor experiencia en la utilizacion de plataformas digitales (L6-
pez & Gonzalez, 2022) Este hechosubraya la necesidad de unentrenamiento apropiado para estudiantes
y docentes con el objetivo de optimizar las ventajas de las herramientas gamificadas.

Ademas, si bien la implementacion de la gamificacion presenta considerables ventajas, no se encuentra
exentade retos éticos. De acuerdoconFreire (2021), lainequidad en el acceso a la tecnologia representa
un problema critico que puede intensificar las desigualdades en el acceso a una educacion de alta cali-
dad. Como se evidencié en esta investigacion, ciertos estudiantes provenientes de contextos menos fa-
vorecidos experimentaron obstaculos para acceder a los recursos tecnolégicos requeridos para una par-
ticipacién plena en el aprendizaje gamificado (Lopez & Martinez, 2023).

Implicaciones para la Instruccién en Lenguas

Este estudio poseesignificativas repercusionespara la instruccion en lenguasextranjeras. Los hallazgos
indican que la gamificacion puede constituir un instrumento eficiente para potenciar la motivacion, el
entendimiento conceptual y el desempefio académico de los alumnos. No obstante, su puesta en marcha
requiere unameticulosa planificacion que considere las variaciones tecnoldgicasy las necesidades es-
pecificas de los estudiantes (Ryan & Deci, 2020). Adicionalmente, resulta imprescindible que los edu-
cadores reciban formacién continua para incorporar de manera efectiva estas herramientas en sus mé-

todos pedagodgicos convencionales (Talan & Isik, 2021).

Para concluir, se procedera a la extrapolacion de la conclusion propuesta.




Para concluir, esta investigacion corrobora que la implementacidn de la gamificacion ejerce un efecto
positivo en la pedagogia linguistica, potenciando tanto la motivacion como el desempefio académico y
la comprensidn conceptual de los alumnos. Sin embargo, para optimizar estos beneficios, resulta esen-
cial enfrentar los retos vinculados al acceso a la tecnologia y asegurar que todos los alumnos tengan la
posibilidad de participar de manera integral en dichas experiencias de aprendizaje (Deterdinget al.,
2011; Zichermann & Cunningham, 2011). La integracion de la gamificacion con técnicas pedagdgicas
convencionales parece ser una estrategia eficaz para la creacion de un ambiente de aprendizaje méas
atractivo y eficaz.

CONCLUSION

Esta investigacion ha facilitado una evaluacion eficaz del efecto de la gamificacion en la instruccion
linglistica, particularmente en el dominio de la motivacion, la comprensién conceptual y el desempefio
académico de los alumnos. Los propositos establecidos al comienzo de la investigacion han sido satis-
factoriamente alcanzados, evidenciando que la aplicacion de herramientas gamificadas tiene repercu-
siones positivas en estos tres elementos fundamentales del proceso de aprendizaje. Inicialmente, los
hallazgos obtenidos validan la hip6tesis de que la gamificacion potencia de manera significativa la mo-
tivacion estudiantil. Mediante la participacion en plataformas digitales como Duolingo, jKahoot! y
Memrise, se observé un incremento significativo en el nivel de compromiso de los estudiantes con el
proceso de aprendizaje. Estos descubrimientos se alinean con investigaciones anteriores que subrayan
la manera en que los componentes ludicos, tales como los puntos, recompensas y la retroalimentacién
inmediata, propician un entorno de aprendizaje mas atractivo y dinamico, lo que ejerce un impacto
directo sobre la motivacion intrinseca (Ryan & Deci, 2020; Talan & Isik,2021). La personalizacion del
aprendizaje facilitada por estas plataformas posibilitdé que los alumnos progresaran a su propio ritmo,
lo que propicié una mayor autoconfianza en su proceso de aprendizaje y, por ende, una mayor motiva-
cion. Con respecto a la comprension conceptual, los hallazgos sefialaron avancesen la asimilacion de
contenidos linglisticos, tales como el vocabulario, la gramaticay la interpretacion auditiva. La imple-
mentacion de la gamificacion, mediante la integracion de actividades interactivas y simulaciones, fo-

mento un aprendizaje activo que facilito la asimilacion de conceptos de maneramaés eficiente que los

métodos convencionales. Este incremento enlacomprension conceptual se manifiesta en el rendimiento




académico de los alumnos, quienes exhibieron avances notables en las evaluaciones postestudio, espe-

cialmente en las areas de expresion oral y escrita (Papastergiou, 2009; Serrano & Gomez, 2023). En

términos de rendimiento académico, los alumnos pertenecientes al grupo experimental exhibieron un

avance superioren comparacion con el grupo de control, que empleé métodos pedagdgicos tradiciona-

les. Las herramientas de gamificaciénofrecieronunaretroalimentacion instantanea, un elementocrucial

para consolidar los aprendizajes y potenciar las competencias linguisticas de los alumnos (L6pez &

Martinez, 2023; Zichermann & Cunningham, 2011). Este progreso en el desempefio académico corro-

bora la eficaciade la gamificacion como una estrategia pedagégica provechosa en el campo de la ins-

truccidn lingiistica. En sintesis, los hallazgos derivados de esta investigacion respaldan la incorpora-

cion de la gamificacion en el entorno educativo como un recurso didactico que no solo estimula a los

alumnos, sino que también optimiza su comprension conceptual y rendimiento académico. Sin em-

bargo, es imperativo continuar con la indagacion sobre las practicas 6ptimas de implementacion y ase-

gurar que todos losalumnos tengan acceso equitativo a las tecnologias requeridas para capitalizar estos

beneficios.
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