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RESUMEN

El presente articulo examina las dindmicas de la gamificacion influyen en la ensefianza de la gramatica
inglesa, basandose en una revision minuciosa de documentos nacionales y globales. A partir de los
antecedentes recopilados se construy6é un marco tedrico que articula el enfoque constructivista con el
modelo comunicativo, enfatizando la gamificacién como recurso moderno para activar el compromiso
del alumno y reforzar su capacidad de expresion. Los datos consultados muestran que, al introducir
elementos de juego, aumenta la motivacion, se fomenta la autonomia y mejora la interaccion entre los
estudiantes, convirtiendo la clase en un escenario mas agil y relevante. No obstante, la literatura también
sefiala obstaculos: muchos docentes carecen de formacion especifica, el acceso a equipos sigue siendo
desigual y todavia no se realiza un seguimiento riguroso del efecto de estas practicas en ambientes
diversos. En la discusion queda claro que, si se implementan ajustes segun el contexto, estas estrategias
pueden elevar la calidad de la ensefianza y los aprendizajes alcanzados. Aun asi, los autores advierten
que quedan abiertos vacios que solo se llenaran con investigaciones futuras que busquen modelos de
gamificacion sostenibles e inclusivos. Este estudio aporta ideas concretas para el desarrollo de
estrategias novedosas en la ensefianza del inglés, poniendo el acento en un aprendizaje que sea tanto

significativo como relevante para el contexto del estudiante.
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Gamification as an Innovative Strategy for Teaching English Grammar

ABSTRACT

This article analyzes the impact of gamified strategies in teaching English grammar, based on a
documentary review of national, regional, and international studies. Relevant antecedents and a
theoretical framework rooted in the constructivist approach and the communicative model were
addressed, highlighting the importance of gamification as an innovative tool to foster active learning,
student motivation, and the development of communicative competencies. The findings reveal that
gamified strategies increase motivation, autonomy, and interaction in the classroom, transforming
learning into a dynamic and meaningful process. However, limitations related to insufficient teacher
training, limited access to technology, and the need for systematic evaluation of these methodologies in
diverse contexts were also identified. The discussion suggests that gamified strategies, when applied in
a contextualized and adaptive manner, have the potential to significantly improve pedagogical practices
and learning outcomes. Nonetheless, the need for future research to address the identified gaps and
develop sustainable and inclusive models is emphasized. This study contributes to the design of

innovative strategies in English language teaching, focusing on meaningful and contextual learning.
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INTRODUCCION

En casi todas las aulas donde se ensefa inglés hoy, la gramatica aparece como un rompecabezas que
pocos estudiantes quieren resolver. Por mucho que se repitan las reglas en la pizarra, la clase termina
abrumada y el material se siente ajeno. Esa misma rutina choca con un mundo que ya comunica en inglés
en las oficinas, las redes y las conferencias internacionales. A esa necesidad de fluidez se le incluye el
reto de que los ciudadanos del planeta, casi por inercia, hayan elegido este idioma como el vehiculo
predilecto del dia a dia. Queda, entonces, abrir el cerrojo curricular y preguntarse como transformar el
estudioso empefio en una experiencia que parezca menos slogan institucional y mas jam session. La
gamificacion, con sus medallas, escalas de puntos y narraciones interactivas, salta como candidata
evidente para chequear si el aprendizaje puede divertirse mientras se toma en serio.

El presente articulo se dedica a trazar el contorno de esa idea: ver hasta donde consiguen llevar los
recursos gamificados el animo y los rendimientos de los alumnos cuando tienen que aprender las formas
y excepciones del inglés gramatical. Por gamificacion se entiende el truco de trasladar al aula algunos
de los ganchos propios de un juego, desde los niveles por desbloquear hasta los mini-desafios
compartidos en equipos. La esperanza es que, al hacerlo, los aprendices pasen menos tiempo
memorizando tablas y aprovechen la misma energia en construir oraciones que suenan naturales, que
encajan en dialogos reales y que, en el peor de los casos, al menos les dan un motivo para reirse de sus
errores juntos. En pocas palabras, se intenta dejar atras aquella sistematica atn popular que suele
“dragar” la final y convertirla en un rito pasivo que la mayoria de las personas abandonan apenas entran
a la universidad.

Muchos docentes han escuchado la misma queja: los alumnos miran la pizarra con cara de pocos amigos
cuando llega la hora de la gramatica. Esa apatia suele venir de la sensacion de que los ejercicios son solo
repeticiones vacias, por lo que la gente termina aprehendiendo muy poco y hablando menos atn. Llevar
las reglas a un entorno de juego, aunque parezca sencillo, altera el aire del aula y obliga a los chicos a
colaborar y a pensar rapido.

La reflexion que acabo de exponer no es un capricho aislado, sino un hilo suelto dentro de un estudio

mayor sobre software ludico en primaria y secundaria. Esa ventana en pantalla tiene, por lo menos, dos

ventajas: permite arrimar las tecnologias de la informacién al cuaderno y le dice a la nueva generacion




que la escuela no es un mundo paralelo al de los dispositivos. Cuando el profesor se atreve a mezclar
ambas esferas, empieza a volver a la derrota la idea de que aprender gramatica es, sencillamente, un
castigo.

El propésito del presente articulo es sumar al debate sobre la didactica del inglés una mirada renovada
que conecte la teoria con la practica de hoy. Se ofrece, especificamente, una revision critica de la
gamificacion, respaldada por antecedentes documentales y fundamentos conceptuales que la perfilan
como estrategia pertinente y efectiva en el aula moderna. La idea es que este esfuerzo sirva de punto de
partida para docentes e investigadores que busquen preparar a sus estudiantes para los desafios del siglo
veintiuno.

METODOLOGIA

Se ha optado por un enfoque estrictamente documental, siguiendo el consejo de Herndndez-Sampieri y
Mendoza-Torres (2018), que ven en este procedimiento la oportunidad de sistematizar y reinterpretar
datos ya producidos. Se organizod, por lo tanto, un rastreo minucioso de estudios previos y literatura
cientifica que aborden, de uno u otro modo, las tacticas pedagdgicas destinadas a afianzar la
comprension inferencial de textos. El barrido incluyd materiales internacionales, asi como publicaciones
nacionales y regionales colombianas, con el fin de ofrecer un panorama equilibrado y contextualizado.
De ese acopio no se busca solo relatar hallazgos sino abrir un espacio para el cuestionamiento critico
dentro de la comunidad académica.

La indagacion documental comenzo en repositorios tales como Scopus, Web of Science, Redalyc y
SciELO. Se escogieron solamente las publicaciones de la indica de diez a 2013 para asegurar que los
hallazgos fuesen relevantes y recientes. Dentro de esa muestra, se priorizaron los estudios que investigan
estrategias pedagdgicas en distintos entornos de ensefianza y que reportan mejoras en la comprension
inferencial. A escala nacional y regional, se revisaron investigaciones realizadas en Colombia y en el
departamento de Coérdoba para detectar problematicas locales y enfoques que hagan mas rica la

discusion desde el contexto inmediato. Un examen sistematico de esa magnitud tiene por objeto crear

una base solida sobre la cual cimentar propuestas que aborden los retos educativos que hoy nos ocupan.




Antecedentes y marco tedrico

La idea de usar mecanicas de juego en las clases de inglés ha comenzado a ganar traccion en el ambito
académico internacional. Varios estudios recientes apuntan a que esa estrategia, conocida como
gamificacion, quiebra la monotonia tipica de la sala de ensayo y hace que los estudiantes se involucren
de buen grado.

En la investigacion de Aran y colegas (2022), por ejemplo, se documentd que los elementos ludicos no
solo espolean la motivacion; también ayudan a unir los contenidos a enfoques comunicativos, algo que
lingtiistas consideran fundamental si se quiere pulir el manejo practico de un idioma. La evidencia
reunida sugiere que, con el soporte adecuado de tecnologias interactivas, el aprendizaje del inglés como
lengua extranjera puede avanzar mas alla de las fronteras que dejan los métodos clasicos. Bravo y
Palmira (2020), escribiendo desde el contexto educativo ecuatoriano, advierten que la clave estd en
reajustar el curriculo de forma deliberada. Cuando esa adaptacion se hace, los estudiantes absorben
nuevo vocabulario con velocidad y firmeza.

Recientes estudios regionales, entre los que sobresalen Mora y Camacho (2019), examinan Classcraft y
concluyen que su fusion de mecanicas de juego con dinamicas de rol revitaliza la ensefianza de la
gramatica inglesa en la educacion primaria. Al convertir el aprendizaje en una aventura colectiva, la
plataforma combate la desmotivacion y aprovecha de manera efectiva las tecnologias de la informacion
y la comunicacién (TIC). En otro carril de la discusion, Gonzalez y colegas (2021) observan que las
herramientas digitales colocan al alumnado en situaciones conversacionales reales y, cuando las
pedagogias tradicionales se estancan, estas intervenciones practicas ofrecen un respiro necesario dentro
del aula.

En una revision reciente, Hernandez y Rojas (2018) sefialan que numerosos gobiernos latinoamericanos
han lanzado politicas publicas que alientan la incorporacion de nuevas tecnologias para ensefiar inglés.
La busqueda de calidad educativa ha llevado a muchos responsables de la formulacion legislativa a
probar la gamificacion como estrategia para acortar brechas y ofrecer clases mas inclusivas. Por su parte,
Pionce-Mendoza y otros (2023) documentan en aulas peruanas de basica superior que el disefio ludico

de actividades eleva la motivacion de los jovenes, un factor a menudo olvidado pero clave en la practica

del idioma.




Investigaciones paralelas de Zepeda-Hernandez y Mendoza (2018) revelan que mezclar dindmicas de
juego con metodologias activas no solo eleva las calificaciones, sino que convierte el salon en un lugar
mas vivo y ameno. Los propios alumnos, al experimentar esta mezcla, comienzan a ver los retos
escolares con otro animo, decididos a participar en vez de resignarse.

Finalmente, Gonzalez Porto (2018) subraya que distinguir y estudiar las buenas practicas del inglés en
educacion infantil es esencial. Cuando se incorporan enfoques novedosos-destacando la gamificacion-
desde los primeros afios, los estudiantes tienden a ganar competencias lingiiisticas que perduran. No
obstante, la revision de antecedentes pone de manifiesto un mismo déficit: si bien hay progresos
evidentes en el uso del juego pedagogico, la sistematizacion de esas estrategias y su evaluacion en
contextos diversos aun estan faltantes. Esa brecha deja un amplio margen para que futuras
investigaciones y aplicaciones reales exploren y organicen lo que hasta hoy se ha probado, pero no se
ha documentado plenamente.

La ensefianza de la gramatica inglesa ha sido examinada en miultiples frentes, tanto en investigacion
nacional como en estudios internacionales. Los avances son evidentes, pero los educadores atn se
enfrentan a vacios importantes cuando tratan de aplicar estrategias realmente innovadoras en el aula.
Bricefio Nuiiez (2022) trabaja la gamificacion en entornos virtuales y encuentra que las dinamicas
ludicas despiertan la curiosidad y la intencidon de participar en los alumnos. Sus experimentos en
contexto ecuatoriano muestran que, al trasladar el lenguaje de los juegos a la practica gramatical, se
superan muchas de las barreras tradicionales que entretuvieron a los estudiantes durante afios.

En otro registro, Portillo (2023) formula un modelo pedagdgico centrado en los procesos cognitivos, en
el que la gramatica instrumental ocupa un sitio destacado. Afirma que la mediacion del docente se vuelve
crucial para que los jovenes desarrollen habilidades criticas, y su trabajo insiste en que cada estrategia
debe ajustarse a las circunstancias puntuales de la universidad en la que se aplique. Finalmente, Nufiez
(2019) revisa las practicas observadas en Formosa, Argentina, y anota que las teorias constructivistas y
cognitivistas siguen dominando las lecciones de gramatica. Su diagndstico invita a los formadores de la
region a reflexionar sobre el anclaje tedrico que realmente guia su dia a dia.

Las limitaciones de infraestructura tecnoldgica, junto con la escasa formacion de los docentes en

metodologias contemporaneas, emergen como obstaculos de primer orden. En este contexto, incorporar
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perspectivas interculturales y emplear recursos digitales puede convertir la ensefianza de la gramatica
en un ejercicio mas agil y verosimil.

Mora y Camacho (2019) evidencian que aplicaciones gamificadas, como Classcraft, revitalizan la clase
y cultivan el trabajo en equipo en varias escuelas de México. Por su parte, Gonzalez y colegas (2021)
observan que las tecnologias interactivas en la instruccion del inglés no solo alientan la conversacion,
sino que también robustecen otras competencias comunicativas.

En Ecuador, los estudios de Ponce-Merino y sus coautores (2019) confirman que la gamificacion
transforma el aprendizaje de idiomas cuando las herramientas digitales se entrelazan con métodos
participativos. Una implicacion directa de esos resultados es la urgente adaptacion de las estrategias
pedagogicas a las exigencias del siglo XXI, sobre todo en entornos donde el interés por la gramatica es
limitado. El aprendizaje del inglés como lengua extranjera en Colombia y el resto de América Latina ha
sido examinado una y otra vez en los Gltimos afios. Investigadores han seguido de cerca los obstaculos
que enfrentan los alumnos y las estrategias que el profesorado intenta poner en préctica. Este paisaje
académico ya no asombra a nadie que frecuente conferencias sobre didactica.

La puesta en marcha de competencias comunicativas interculturales, segin el trabajo reciente de Bernal
(2021), marca una diferencia en las aulas bilinges de Dosquebradas. Los estudiantes aprenden a
conversar y a mirar el mundo a través de otros lentes, aunque la tarea de ajustar ese enfoque a los
programas tradicionales sigue sin estar resuelta. Delgado (2023) apunta a otro sitio y a otro reto. Afirma
que los maestros de primaria son el corazon de cualquier clase de inglés porque ellos deciden la rutina
diaria. Pero aclara que, si no hay mas tabletas y mas talleres de capacitacion, ese corazon seguira latiendo
a medio cilindro.

En otro contexto, en la region de Narifio, Chamorro (2022) se aferra a un modelo que mezcla reflexion
y metas SMART, y lo hace con programas informaticos al alcance de sus alumnos. Los resultados en la
ensefianza universitaria son positivos, aunque muchas pruebas todavia son del tipo memoristico que
corta la autonomia de los chicos. Fuera de las fronteras nacionales, Blanco (2023) descubre una falencia

en Norte de Santander. La instruccion en inglés para los grados iniciales no se apoya en un marco tedrico

robusto y termina desvinculada de las tendencias internacionales en pedagogia de lenguas.




Contreras (2023) examina la ensefianza del inglés en la educacion media técnica de Cicuta y concluye
que las herramientas tecnoldgicas innovadoras apenas aparecen en el aula. El estudio apunta a una rutina
casi clinica en las estrategias didacticas, lo que enfria el &nimo de los alumnos y reduce su interés por el
bilingiiismo. En un escenario diferente, Gomez (2023) disefia una matriz curricular para Florencia,
Caqueta, donde metodologias activas y recursos digitales lograron fortalecer las competencias
comunicativas en entornos rurales. Su analisis defiende un disefio inclusivo que cruce saberes,
capacidades y medios técnicos. Por su parte, Husillos (2020) aboga por vincular la ensefianza del idioma
a los vocabularios técnicos de cada disciplina. Al hacerlo, los estudiantes perciben enseguida la utilidad
del inglés en la logica universitaria y en el mercado laboral cercano. Al sintetizar esos hallazgos, aparece
la gamificacion como la estrategia mas citada para rescatar la gramatica del letargo en que ha
permanecido la ensefianza tradicional.

A pesar de los avances, las universidades todavia lidian con la escasez de taller-especialistas, el acceso
irregular a plataformas digitales y la carencia de un esquema unificado que mida en serio lo que funciona
en la clase. Los datos en la mesa invitan, mas bien exigen, a experimentar con propuestas frescas que se
alineen con lo que hoy demandan los hablantes noveles de inglés.

La ensefanza del inglés en espacios regionales ha atraido la mirada de numerosos investigadores que
sefalan tanto los obstaculos cotidianos como las ventanas de oportunidad que surgen en los salones de
clase. Barbosa (2023), desde una mirada fenomenoldgica centrada en la educacion primaria publica,
constata una brecha palpable entre lo que las circulares oficiales prometen y lo que realmente ocurre al
abrir un cuaderno. El estudio, desarrollado en el departamento de Norte de Santander, deja en claro que
el discurso sobre bilingiiismo choca con la escasa formacién practica que tienen muchos maestros,
circunstancia que frena el aliento de las iniciativas.

Céaceres (2022) se ocupa, por su lado, de entrelazar la competencia intercultural con las destrezas
comunicativas de los jovenes de secundaria. Segun su investigacion, un aprendizaje que realmente
importe solo se produce cuando los elementos culturales se cuelan, a proposito, en el disefio curricular.
Pese a la validez de la propuesta, el propio trabajo reconoce que la falta de capacitacion especifica en

metodologias interculturales retrasa su puesta en marcha. Correa (2022) estudia, en cambio, qué efecto

tienen las politicas de bilingiiismo en programas universitarios del departamento de Cordoba.
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Los resultados presentados en este estudio muestran un avance modesto en la comunicacion estudiantil,
pero dejan en evidencia el estancamiento de la capacitacion profesoral y la rigidez de muchos planes de
curso. También se constatan desajustes significativos entre la normativa nacional sobre bilingiiismo y
su aplicacion cotidiana en las aulas de distintas localidades.

La literatura consultada sugiere reformas urgentes en la formacion de los docentes y una revision de las
politicas lingiiisticas para que respondan a las realidades culturales y sociales de cada zona. Para
lograrlo, es fundamental concebir estrategias de ensefianza que entrelacen recursos tecnologicos con el
patrimonio local, de modo que el aprendizaje resulte mas relevante y motivador para los alumnos. Esa
revision critica de la documentacion existente ofrece un punto de partida confiable para disefiar nuevas
intervenciones pedagogicas que cierren las brechas actualmente reconocidas.

La presente investigacion se apoya en la idea de que los aprendizajes surgen cuando el alumno se coloca
al centro del aula. A partir de esa premisa se exploran ahora las clases de inglés como si fueran pequefios
talleres donde la lengua se fabrica, se prueba y, a veces, se desarma para volverla a construir. Dewey,
recordado por Rodriguez (2018), advierte que el objetivo no es hacer una fotocopia mental de un mundo
exterior, sino reconocer que cada persona observa, participa y reajusta esos patrones hasta que algo que
les pertenece surge. Visto desde esa luz, el estudiante no recibe conocimientos pasivamente; en cambio,
acomoda y transforma la informacién nueva hasta que resulta util en su propio entorno cultural y social.
El constructivismo se encuentra a menudo en el centro del debate pedagogico cuando se habla de clases
de inglés. Bajo su 16gica, el alumno no meramente memoriza verbos y adjetivos; los prueba en charlas,
correos y, en ocasiones, en cafés de la propia universidad. Como Matajira (2019) apunta, esa probada
sensacion de controlar el propio aprendizaje es la palanca que convierte el deber en quehacer. Un
maestro que escene discusiones, deje escoger temas y celebre incluso los tropiezos ayuda a que esa
autonomia eche raices y compita, al menos en parte, con la inercia de la gramatica.

Con frecuencia se cita también el modelo comunicativo como horizonte practico. Esta matriz valora mas
el didlogo entre pares que el monologo del profesor; busca escuchar, hablar y solo después mirar la hoja
de reglas. Richards y Rodgers (2014) lo subrayan al describir clases donde se venden productos de papel

improvisados o se simulan en grupos las colas del aeropuerto. Esos ensayos, aunque ruidosos, son el
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puente que acerca la teoria al mercado, al viaje o, simple y llanamente, a la charla eventual con un
visitante.

Hoy en dia, la didactica del inglés mediada por tecnologia abraza los recursos gamificados y los mueve
hacia la primera linea de la clase. Saltando entre plataformas interactivas y simulaciones digitales, el
estudiante no solo se sienta frente a una pantalla; dialoga con los contenidos, prueba, falla y vuelve a
probar. Investigaciones recientes, Gonzalez y colegas de 2021 entre ellas, sostienen que tras esas
pantallas pulsan, ademas de competencias lingiiisticas, el trabajo colectivo y un peldafio de pensamiento
critico que rara vez se obtienen en ejercicios tradicionales.

Este trabajo toma forma alrededor de tres goéndolas conceptuales: competencia comunicativa,
gamificacion y constructivismo. La primera, competencia comunicativa, alude a la destreza de usar un
idioma de modo eficaz y correcto segln el lugar y el grupo en que uno se encuentre (Canale y Swain,
1980). La segunda, gamificacion, recorta del &mbito Iudico esos elementos y dinamicas que, una vez
colocados en el aula, logran reanimar la chispa de la motivacion y del aprendizaje real (Deterding et al.,
2011). Por ultimo, el constructivismo se encarama como el andamiaje teorico que exige al alumno
moverse, explorar y fabricar su propio saber en vez de consumirlo a palo seco.

Un marco asi corta en tiras tanto las formulas clasicas como las propuestas mas nuevas y sirve, por tanto,
de ancla a las actividades didacticas envueltas en juegos que son el centro de esta investigacion. La
mezcla de principios constructivistas con esos artefactos renueva el vinculo entre lo que pasa en la
escuela y lo que el siglo XXI reclama: saber situado, sentido y, sobre todo, utilitario. Juntar estos
conceptos prepara el terreno para elaborar y llevar a la practica intervenciones que, en la vida real del
aula, se comporten de modo eficaz.

RESULTADOS

El examen de antecedentes y el marco teodrico sugiere que la gamificacion, aplicada a la ensefianza del
inglés, ejerce un efecto positivo sobre la competencia comunicativa. Varios autores han anotado que, al
introducir herramientas tecnoldgicas y dindmicas ludicas, la motivacion y el rendimiento estudiantil

suelen elevarse de manera significativa. En ese ambiente de juego, los aprendices tienden a participar

de forma activa y a experimentar con el idioma en contextos que replican la vida cotidiana. Juegan,




dicen, pero en el fondo estan practicando inglés sin darse cuenta. (Gonzalez Porto, 2018; Gonzalez et
al., 2021; Matajira, 2019).

La revision teodrica fija la mirada en el constructivismo: una idea vetusta para algunos, pero
sorprendentemente eléctrica en el aula. Dewey admitiendo que es calculo de los investigadores citados
aqui junto a Matajira, sostiene que las personas aprenden al tocar, preguntar y chocarse con el material.
Manipular conceptos, probar hipotesis y, en fin, hacer ruido intelectual es la cantera de los saberes
duraderos. Cuando el estudiante siente control sobre la tarea, se queda, juega esas rondas extras y, por
cierto, mejora su hablar y su escribir.

Las indagaciones mas recientes a menudo concluyen que un enfoque centrado en la comunicacion
integra las destrezas verbales de modo mas natural. Los ejercicios que imitan la vida cotidiana—dialogos
improvisados, dramatizaciones rapidas, mini-proyectos entre compafieros—tresultan ser los que mas
animan el habla y la escritura de los estudiantes. Bravo y Palmira (2020) y Chamorro (2022) apuntan
ademas a que mezclar esas dindmicas con elementos de juego—plataformas interactivas, tableros
digitales incrementa la charla, atentia la ansiedad y deja huella en el aprendizaje.

El panorama regional, por su parte, sigue marcado por la escasez de formacion docente suficiente y la
brecha en equipos tecnoldgicos. Aun asi, el trabajo de Caceres (2022) demuestra que iniciativas que
entrelazan la gamificacion con enfoques interculturales pueden renovar la rutina del aula y hacerla mas
accesible a distintos grupos. Este tipo de descubrimiento subraya la urgencia de promover cursos de
perfeccionamiento para profesores y de adoptar planes ajustados a los entornos concretos en los que se
ensefa.

La reciente revision de la literatura resalta que la gamificacion puede convertir un salon de clases en un
espacio activo y colaborativo. Cuando se introducen insignias, tablas de lideres o retos grupales, los
alumnos suelen mostrar mas entusiasmo e involucrarse por mas tiempo. Esa mayor energia, a su vez, se
traduce en avances observables en sus destrezas lingiiisticas. Investigadores como Gonzalez Porto
(2018) y Portillo (2023) también han anotado que, detras de esa diversion aparente, se ejercitan

competencias transversales—el pensamiento critico y la capacidad de trabajar en equipo, por citar dos

de ellas—que son valiosas fuera del aula.




En términos practicos, los datos recopilados hasta ahora sugieren que un enfoque ludico y bien
fundamentado en la pedagogia constructivista y en estrategias comunicativas aborda muchos de los
obstaculos clasicos que presenta la ensefianza del inglés. Sin embargo, todavia persiste un problema
evidente: la mayoria de esos esfuerzos carecen de una sistematizacion rigurosa, lo que complica medir
su verdadero impacto en contextos tan diversos. Por ello, los expertos coinciden en que el proximo paso
natural es seguir investigando y, desde luego, ajustar las intervenciones a las particularidades de cada
grupo de estudiantes y de cada docente que las implemente.

DISCUSION

La presente revision sugiere que los enfoques gamificados, enraizados en la pedagogia constructivista,
pueden elevar la ensefanza del inglés y cultivar las competencias comunicativas de los alumnos. La
clave esté en actividades que coloquen al estudiante como actor principal, para que articule nuevo saber
mientras interactia con recursos ludicos y en movimiento. No obstante, el éxito de estos disefos sigue
atado a la preparacion del docente y a la disponibilidad de tecnologia, un reto que persiste en numerosas
aulas.

La inclusion de mecanicas de juego no solo enciende la motivacion; también crea espacio para
habilidades transversales como la colaboracion y el pensamiento critico. Pese a estas ventajas, los
estudios analizados dejan ver una falta de evaluacion sistematica que impida juzgar el impacto en el
tiempo. Esa carencia subraya la urgencia de instrumentos capaces de medir de forma holistica tanto el
aprendizaje como el compromiso del estudiante.

Los recientes hallazgos ponen de relieve que cualquier intervencion gamificada debe enraizarse en la
realidad cultural y social del aula en cuestion. La observacion de la falta de ajuste curricular aparece en
trabajos como los de Caceres (2022) y Gonzalez et al. (2021), donde se demuestra que una receta
universitaria rara vez da en el blanco. En consecuencia, es urgente que investigaciones posteriores
exploren de qué modo las particularidades locales moldean el rendimiento de esos dispositivos ladicos
y sugieran adaptaciones concretas en vez de repetir soluciones predisefiadas.

A su vez, los problemas de conectividad y la limitada formacion inicial de los docentes hacen evidente

la necesidad de financiar cursos de actualizacién que ensefien el manejo cotidiano de plataformas

gamificadas y de pedagogias constructivistas. Las instituciones, por su parte, deben asegurar el acceso




a equipos digitales, sobre todo en zonas con escasos recursos, si se desea ofrecer a todos los estudiantes
la misma oportunidad de experimentar con estas metodologias. Cubrir esa brecha tecnoldgica resulta
decisivo para nivelar las desigualdades aprendidas que hoy persisten en las aulas.

Una de las aportaciones mas relevantes de este analisis-respecto al aula de inglés-encontrar la
gamificacion no s6lo como un iman para la atencion de los alumnos, sino también como un catalizador
que convierte el cuarto de clase en un circuito interactivo y, sobre todo, inclusivo. Los antecedentes
revisados, sin embargo, sugieren que el recorrido debe seguir: hay que mirar de cerca el efecto emocional
que juegan estos sistemas sobre los estudiantes y sondear su capacidad para abrir puertas a la
interculturalidad en la ensefianza del idioma.

Todo lo expuesto sirve, por cierto, de plataforma firme sobre la que levantar investigaciones futuras. Se
recomienda a quienes sigan el camino combinar perspectivas: meter tecnologia, mezclar contenido
cultural y mantener el foco pedagogico, siempre escuchando lo que los estudiantes piden. También seria
interesante probar las mismas dindmicas en contextos distintos, desde la educacion primaria hasta la
universidad, para ver hasta donde llegan y cémo ayudan a forjar practicas mas innovadoras y, sobre
todo, inclusivas.

Los antecedentes revisados y los marcos tedricos consultados confirman que la gamificacion puede
revolucionar la ensefianza del inglés. Las experiencias pedagogicas que incorporan niveles, badges y
retos lidicos no solo motivan-a menudo de modo sorprendente-sino que también cultivan la
competencia comunicativa directa con hablantes reales. Esa doble ganancia en interés y en destreza
discursiva invita a los docentes a alinear sus practicas con la propuesta constructivista de aprender
haciendo.

Aun asi, la misma revision hizo visibles varias limitaciones. La sistematizacion y la evaluacion rigurosa
siguen siendo excepcionales, no la norma; los casos citados por Gonzalez Porto (2018) o por Chamorro
(2022) brillan, pero dejan vacios que inquietan. Sobre todo, no queda claro si esos éxitos tempranos
permanecen o desaparecen al cabo de un semestre ni tampoco como se replican en aulas con pocos

recursos tecnoldgicos. De ahi que sea urgente disefiar estudios que cierren esos huecos y generen datos

solidos sobre el impacto duradero de estas metodologias.




Los analisis realizados apuntan a que la cultura local y el tejido social influyen decisivamente en el éxito
de las dinamicas gamificadas. La investigacion de Caceres (2022) insiste en que cualquier método de
este tipo debe ser revisado y, si es necesario, reconfigurado para que resuene con la vida cotidiana y las
expectativas de los estudiantes del lugar. De alli deriva la conclusion de que las soluciones de disefio
universal requieren siempre un ajuste fino que las haga relevantes en aulas particulares.
Otro hallazgo recurrente se centra en la formacion del profesorado, donde la escasa familiaridad con
enfoques creativos y herramientas digitales aparece como un obstaculo comun. Bravo y Palmira (2020)
lo documentan y subrayan, por tanto, la urgencia de planes de actualizacion que capaciten a los docentes
en el manejo de estrategias gamificadas y métodos constructivistas. Sin esos ciclos de
perfeccionamiento, la llegada de innovaciones pedagdgicas corre el riesgo de estancarse antes de
despegar.
Los casos estudiados sugieren que, pese al impulso oficial del bilingiiismo, la ensefianza del inglés sigue
enfrentando barreras reales en las aulas. En escuelas rurales, la escasez de dispositivos y conectividad
frustra cualquier intento de incorporar plataformas ludicas, dejando a muchos alumnos sin siquiera un
cuaderno digital. De ahi que consejeros, directores y profesores deban alinear esfuerzos para que el
hardware y el software necesarios lleguen al tltimo rincon del pais.
La evaluacion de proyectos demuestra que el disefio gamificado, basado en la métrica del aprendizaje
activo, puede renovar el modo en que se ensefia el idioma. Eso si, el éxito depende de sortear los huecos
de infraestructura y capacitar a los docentes en los nuevos entornos. Requiere, ademas, un monitoreo
constante que garantice que cada estrategia sea equitativa, durable y, sobre todo, util para todos los
estudiantes, sin excepcion.
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