Julio-Agosto, 2023, Volumen 7, NUmero 4. d Latina

Ciencia Latina Revista Cientifica Multidisciplinar .L:I;Ciencia
(]
https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v7i2.604 p.2 . Internacional

La Gamificacidon como Metodologia de Aprendizaje del Idioma Inglés: Caso
de Estudio- Primeros Niveles de Educacion Superior

Narvaez Sarango Joyce Shirley! Maldonado Palacios Germania Margarita
jnarvaez@itsct.edu.ec gmaldonado@itsct.edu.ec
https://orcid.org/0000-0002-9326-3031 https://orcid.org/0000-0002-1062-6686
Instituto Superior Tecnoldgico Instituto Superior Tecnoldgico
Universitario Central Técnico Universitario Central Técnico

Quito, Ecuador Quito- Ecuador

Defaz Lasso Mirian Liliana Maldonado Palacios Israel Alejandro
mdefaz@istct.edu.ec imaldonado@consultoresival.com
https://orcid.org/0009-0003-4889-6934 https://orcid.org/0000-0002-1418-6809
Instituto Superior Tecnoldgico Investigador Independiente
Universitario Central Técnico Quito — Ecuador

Quito- Ecuador

RESUMEN

El juego es una actitud sobre como utilizar la mente poniendo a prueba el poder combinar pensamiento,
lenguaje y fantasia. La gamificacion como metodologia de aprendizaje del idioma inglés en el contexto
de educacion superior investiga en el aula tecnoldgica universitaria una aproximacion interpretativa
sobre la forma de ver, entender y aplicar juegos formativos o sistemas gamificados, se requiere encontrar
el aporte académico de ésta innovadora manera en aplicar los elementos del juego considerado como
motivacion en el refuerzo del aprendizaje formativo en un grupo de 100 estudiantes de los primeros
niveles del idioma inglés A1.1 beginners con clases semanales de 8horas durante un semestre, abarcando
dimensiones teoricas y practicas. Los métodos utilizados fueron exploratoria-descriptiva, cualitativa -
cuantitativa, experimental, inductivo, documental - campo, ademas mediante encuestas de conocimiento
y de emocién - linkert se obtuvo los resultados deseados, mismos que determinaron que los estudiantes
del idioma inglés 95% no desarrollan la destreza de escuchar y 80% hablar correctamente segin el
MCERL, entre otros hallazgos esta 87% la falta de motivacion por comunicarse en el idioma inglés, asi
mismo los estudiantes calificaron que encontraron muy bueno los sistemas gamificados a) existe
motivacion y compromiso b) fomenta y refuerza el aprendizaje de las detrezas del idioma inglés
mediante estrategias, mecanicas y dindmicas de juego claras construidos a partir del aprendizaje
esperado. En conclusion, se verificd la eficiencia de la metodologia — gamificacion en el aprendizaje del
idioma inglés con la mejora en la experiencia del juego en un 50%, incluyendo las recomendaciones de
los estudiantes como la eliminacion de evaluaciones de nivel.
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Gamification as an English Language Learning Methodology: Case Study —
First Levels of Higher Education

ABSTRACT

The game is an attitude on how to use the mind testing the power to combine thought, language and
fantasy. Gamification as an English language learning methodology in the context of higher education
investigates in the university technological classroom an interpretative approach to the way of seeing,
understanding, and applying formative games or gamified systems, it is necessary to find the academic
contribution of this innovative way in applying the elements of the game considered as motivation in
the reinforcement of formative learning in a group of 100 students of the first levels of the English
language Al.1 beginners with weekly classes of 8 hours during a semester, covering theoretical and
practical dimensions. The methods used were exploratory-descriptive, qualitative-quantitative,
experimental, inductive, and documentary - field, also through knowledge and emotion surveys - Linkert
the desired results were obtained, which determined that 95% of English language students do not
develop the listening skills and 80% of speaking correctly according to the CEFR, among other findings
is 87% lack of motivation to communicate in the English language, likewise, the students qualified that
they found the gamified systems very good a) there is motivation and commitment b) encourages and
reinforces the learning of English language skills through clear strategies, mechanics and game
dynamics built from the expected learning. In conclusion, the efficiency of the methodology was verified
- gamification in learning the English language with the improvement in the game experience 50%,
including the recommendations of the students in the elimination of a final level exam.
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INTRODUCCION

Hoy en dia, el inglés se ha convertido en una exigencia no solo para los estudiantes en su vida educativa
sino también en un requisito indispensable en su futuro profesional, agregandose a esto la tecnologia
gue ha venido desempefiando un rol trascendental en educacién y su impacto ha generado diversos
resultados en el desarrollo de destrezas de la Lengua Extranjera (inglés), segun la Ley Orgénica de
Educacion Superior en su Seccion Segunda.

En el Art. 124.- Formacion en valores y derechos. - Es responsabilidad de las instituciones del Sistema
de Educacion Superior proporcionar a quienes egresen de cualesquiera de las carreras o programas, el
conocimiento efectivo de sus deberes y derechos ciudadanos y de la realidad socioeconémica, cultural
y ecoldgica del pais; el dominio de un idioma extranjero y el manejo efectivo de herramientas
informaticas.

En EL Centro de Idiomas del ISU Central Técnico se ofrecen cursos de inglés segin el Marco comun
Europeo de las Lenguas (MCERL) Al nivel basico, A2 nivel medio, B2 nivel avanzado, asignados en
la clasificacion de seis niveles El aprendizaje del idioma inglés se ha transformado en las Gltimas
décadas, en un componente relevante en la comunidad mundial, en el sector académico y laboral,
elemento de gran importancia dentro del sistema ecuatoriano de educacidn, por lo cual la Secretaria de
Educacién Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacion (SENESCYT), ha priorizado el proceso de
ensefianza aprendizaje del idioma inglés como una politica de estado para fomentar e incluir en el perfil
de salida del estudiante ecuatoriano.

A través de los cursos ofertados dicho anteriormente, los estudiantes nivelan sus conocimientos a través
de algunas destrezas linguisticas, sin embargo, al momento de inferir dicha habilidad ésta ocasiona
dificultades, es por ello que se propone con este proyecto elevar los conocimientos del idioma inglés
desde los primeros niveles de educacion superior a partir de los resultados emitidos en las evaluaciones
de inicio y final.

De ésta manera se le brindara a los estudiantes una alternativa de formacion en la que se desarrolla un
sistema pedagogico organizado permitiendo fortalecer el auto aprendizaje, el aprendizaje cooperativo,
la comunicacion inter —personal, la iniciativa, la responsabilidad personal, la auto estima y motivacion

por aprender le inglés, es decir proporcionar a los estudiantes de nivel superior del ISUCT un
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perfeccionamiento de la competencia comunicativa en idioma inglés, dando una respuesta formativa en
el area del idioma extranjero.

Teniendo en cuenta el desempefio de los primeros niveles de Educacion Superior en el idioma inglés en
el rendimiento bajo al inferir sus destrezas lingtistas se identifico a través de las pruebas de diagndstico,
que una de las destrezas poco aplicadas es la comprension auditiva, la misma hace poco tiempo se
consideré como destreza independiente ya que se pone en contraparte con la destreza oral, pues la gran
mayoria de los estudiantes consideréd de mayor importancia social el escribir y hablar en inglés. Se
entiende que dentro de las habilidades linguisticas que tiene toda persona se dividen en linguisticas
receptoras, leer y escuchar y las habilidades linglisticas de hablar y escribir y sin una adecuada
comunicacién y una correcta practica son propensos a problemas en su formacion profesional.

En un ambito educativo — profesional se estudia varias deducciones de la gamificacion como
metodologia de aprendizaje del idioma inglés. Abanico de métodos como Sugestopedia, Flipped
Classroom, Design Thinking, Método tradicional, Total physical response, ABP, Enfoque Natural entre
otros, generan distintas estrategias complejas en nuestro contexto actual. Comprension auditiva, escrita
y oral e incluso de lectura se debilitan en el contexto linglistico creando un problema al no existir
motivacién, confianza y el disfrutar de un entorno inmediato. Una relacion a lo mencionado es el caso
de estudio en los primeros niveles de inglés- periodo regular 2021 en la Educacion superior - ISU Central
Técnico localizado en la ciudad de Quito- Ecuador.

Con lo expuesto anteriormente y gracias a la aportacion tedrico — practico propuesta para la
investigacion, se ha decidido investigar este tema por una razon principal, es que a través de esta
informacién cientifica sirva como guia y motivacién de trabajo para los docentes y estudiantes para
cambiar los métodos de ensefianza y aprendizaje no motivadores, y que se pueda apreciar las ventajas
gue nos brinda la Gamificacion, seglin (Gaitan V.,2019) indica que “ La Gamificacion es un método de
instruccion que traslada la mecanica de los juegos al entorno educativo — profesional con el fin de lograr
mejores resultados”, entendiéndose como la Gamificacion a la manera de incrementar la motivacion a
través de un juego en un proceso no ludico para alcanzar conocimientos, (Prensky,2003,p1) dice que “

a motivated learner can’t be stopped”.
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La presente investigacion pretende elevar el aprendizaje del idioma inglés resolviendo problemas con
mecénicas de juego en un contexto educativo, social e interactivo en los primeros niveles de educacion
superior, generando una nueva metodologia que permita transformar el aprendizaje de destrezas y
conocimientos en un juego. La aplicacion de esta informacion propicia al desarrollo de innovaciones
pedagogicas a un alto valor agregado en el idioma inglés como entretenimiento, solucion en el aprender,
el mismo que se podra utilizar como en futuros proyectos de investigacion.

La gamificacion

Segun las revisiones de la literatura sobre gamificacion, la misma se ha empleado principalmente en el
campo de la educacion con el crecimiento de la comunicacion personal en otro idioma - inglés vy el
Internet, que ha traido diversidad de juegos en el campo de la educacion. Nuevas oportunidades para el
juego para fomentar el aprendizaje son ahora ampliamente disponibles, y un aspecto del juego, que
influye en el aprendizaje, no se puede negar. Piaget (1962) afirm6 que el juego es un elemento crucial
en el desarrollo cognitivo desde el nacimiento hasta la edad adulta. Mas recientemente, La teoria de
Piaget fue apoyada ademaés por Fromberg y Gullo (1992). Segin para ellos, desarrollo del lenguaje,
social competencia, creatividad, imaginacion y se fomentan y mejoran las habilidades de pensamiento
a través del juego. Al mismo tiempo, Frost (1992) También destaco que “el juego es el vehiculo principal
para el desarrollo de la imaginacién e inteligencia, lenguaje, habilidades sociales y habilidades
perceptivo-motoras en bebés y niflos pequefios” (p. 48). En relacion a La teoria de Piaget, Vandenberg
(1986), utilizando La teoria de Vygotsky, sefial6 que "jugar no solo refleja, también crea pensamiento "
(pag.21). En el contexto de la educacion, la penetracion de los juegos en las actividades de aprendizaje,
también conocido como gamificacion, se refiere al uso de sistemas pedagogicos que se desarrollan con
disefios de juegos, pero implementado dentro de contextos ajenos al juego, incluida la educacion
(Deterding, Dixon, Khaled y Nacke, 2011). El advenimiento de la informética e Internet ha permitido
videos y juegos de computadora para usar en actividades en el aula para la mejora de los procesos de
aprendizaje. Ultimamente, el Internet es accesible y a través de las herramientas digitales han hecho de
los juegos una herramienta de aprendizaje movil que puede adaptarse muchos participantes en un solo

juego, a través de una plataforma Unica. Por lo tanto, esto no solo es trabajar para mejorar el aprendizaje,
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practicamente hace que la ensefianza y proceso de aprendizaje sea mucho mas eficiente y
contemporaneo.

Las aplicaciones educativas gamificadas también se han aplicado en &reas no académicas: ensefianza de
idiomas (Duolingo cuenta con 300 millones de usuarios activosl) o uso de software (Ribbon Hero de
Microsoft). Otras aplicaciones gamificadas populares son: Kahoot y Quizizz, que se pueden configurar
y utilizar facilmente en una variedad de temas, llevando elementos del juego a las aulas sin ningln
esfuerzo especial. Aunque la gamificacion tiene una posicion importante en la educacion tanto dentro
como fuera de las instituciones de nivel superior, todavia hay poca orientacién efectiva sobre como
combinar diferentes caracteristicas de gamificacion para mejorar el rendimiento del aprendizaje en
diferentes contextos educativos (Hanus, Fox, 2015, Koivisto, Hamari, 2019, Seaborn, Fels, 2015).
Plataformas orientadas al juego e infundidos con elementos de aprendizaje a menudo ha disefiado
resultados definidos relacionados a los objetivos de ensefianza y aprendizaje del idioma inglés de una
leccion particular o serie de lecciones. Aungue los juegos estan orientados a la distraccion, en ello
encontramos los principios de disefio y detrds de tales juegos se basan en paralelo a la ensefianza
relativamente especifica y objetivos del contexto de aprendizaje. Los principios permiten una mayor
participacion y diversion durante el proceso de aprendizaje. EI compromiso y Los factores divertidos
del aprendizaje basado en juegos se ha descubierto que aumenta la motivacién del estudiante y mantiene
la retencion de los aprendido. Zarzycka-Piskorz (2016) destac6 que existe una fuerte evidencia que
muestra una relacion entre juego y la mayor motivacion a medida que, de su persistencia.

Esta conexién ha generado un nimero creciente de estudios que exploran los beneficios potenciales de
creando un ambiente ludico que implica desafios y recompensas en el aula de idiomas (Figueroa, 2015).
Por ejemplo, Perry (2015) presenta un caso de estudio en el que se utiliza la gamificacion en la ensefianza
del inglés como segundo idioma. Su investigacion muestra resultados positivos tanto en la percepcion,
la motivacion y la aprendiendo. En lineas similares, laremenko (2017) muestra como los juegos en linea
mejoran la motivacion de los estudiantes del inglés como segunda lengua.

Los efectos de los juegos en linea en la educacion de una segunda lengua se han explorado ampliamente
en los Gltimos afios. Al-Hadithy y Ali (2018), por ejemplo, realizan un experimento que implica el uso

de un juego ("Kahoot") en un curso de inglés para estudiantes de derecho. El experimento muestra que
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la incorporacion del juego al curso mejora el compromiso y la motivacion, y también aumenta el
aprendizaje. Medina también ha abordado las implicaciones del uso de Kahoot en el aula de idiomas Y
Hurtado (2017). Un numero creciente de investigaciones recientes sobre la gamificacion como
herramienta en la educacién de una segunda lengua particip6 en el disefio, prueba y evaluacion de
aplicaciones de teléfonos moviles en el contexto del segundo aprendizaje de idiomas (Rosell-Aguilar,
2017). En este contexto, Hasegawa et al. (2015) disefid una moévil aplicacion de teléfono que utiliza
elementos de gamificacion con el objetivo de mejorar el vocabulario en inglés.

Su estudio muestra que la plataforma aumentd la motivacién de los estudiantes y mejord la
memorizacion del vocabulario. Alvarado y col. (2016) también explord y destaco las implicaciones
positivas de las aplicaciones moviles para estudiantes de inglés. Sin embargo, algunos autores sostienen
que las aplicaciones de teléfonos moéviles para el aprendizaje de idiomas carecen de un componente
pedagogico adecuado y tienden a centrarse demasiado en la traduccién (Burston, 2014).

En los Gltimos afios, se ha realizado una cantidad creciente de investigacion para evaluar el impacto de
gamificacién en entornos universitarios. Seguin Garland (2015), los estudios que involucran aplicaciones
gamificadas con estudiantes universitarios muestran mejores resultados que la implementacién de la
gamificacién en niveles inferiores de Educacion. Asimismo, la disponibilidad de internet para
estudiantes universitarios facilita la incorporacion de herramientas de gamificacion en este contexto
(Bicen & Kocakoyun, 2018).

La mayoria de las investigaciones realizadas con estudiantes universitarios o mayores han obtenido
resultados positivos. Barata et Alabama. (2013) gamificaron dos afios de un curso universitario de cinco
afios. La comparacion de datos entre los gamificados y los afios no gamificados mostraron que la
gamificacién tuvo un impacto positivo en la participacion de los estudiantes, proactividad y aprendizaje.
O’Donovan et al. (2013) también obtuvo resultados exitosos en la gamificacion de un curso
universitario, en términos de resolucion de problemas, asistencia, aprendizaje y compromiso general.
Aparte de las implicaciones con respecto al desempefio, la asistencia y los logros de aprendizaje, las
percepciones de los estudiantes universitarios después de tomar un curso gamificado también han sido

evaluados con resultados positivos (Alexander,2017; Bicen y Kocakoyun, 2018).
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En algunos casos, la exploracion del impacto de algunos elementos del juego en los cursos universitarios
ha dado aumentar a resultados mixtos. En el caso de las insignias como estrategia de gamificacion, por
ejemplo, Haaranen (2014) obtuvo una respuesta negativa de los estudiantes, mientras que Fanfarelli y
McDaniel (2017) muestran una mejora tanto en el compromiso y el desempefio. Dominguez et al. (2013)
gamificé un curso universitario de tecnologia mediante el uso de insignias y tablas de clasificacion,
obteniendo resultados mixtos entre el grupo control y el gamificado.

Con todo, la mayoria de los estudios empiricos indican que las estrategias de gamificacion en la
educacion superior tienden a mejorar la motivacion, el compromiso y los logros de aprendizaje. Por
tanto, y habiendo encontrado también pruebas sobre la idoneidad de las estrategias de gamificacion en
el aula de idiomas, postulamos que el uso de las herramientas de gamificacion basadas en el idioma
inglés pueden ser beneficiosas en entornos de educacién superior.

Gamificacion en entornos educativos

Prensky (2001) se refiere a los estudiantes de hoy como nativos digitales. Esto significa que los
estudiantes de hoy han crecido rodeados de tecnologia digital: Internet, correos electrénicos,
videojuegos, teléfonos moviles, etc. nacieron y crecieron en la era digital y, por lo tanto, son "hablantes
nativos del lenguaje digital de las computadoras, videojuegos e Internet” (p.1). Es logico pensar que los
estudiantes de las generaciones digitales han tenido sus mentes moldeadas por los estimulos continuos
de esta nueva tecnologia. Esto plantea un problema como en lo que respecta a la educacién, ya que "los
estudiantes de hoy ya no son las personas que nuestro sistema educativo fue disefiado para ensefiar”
(Prensky, 2001, p. 1).

La falta de compromiso y motivacion son desafios dificiles que los maestros a menudo luchan por
superar. Dada la estrecha conexion entre aprendizaje y motivacion (Brown, 2007), abordar la educacion
desde una perspectiva que incluye elementos de juego y tecnologia, como el idioma que hablan con
fluidez los estudiantes, parece entonces lo logico.

Algunos estudios han sefialado el paralelismo entre los elementos del juego y la escuela tradicional.
Sistema, ya que parecen encajar muy bien en el proceso de aprendizaje (de Byl, 2013). Recompensas y
castigos (final calificaciones), puntos por completar la tarea, niveles (afios académicos), etc. pueden

guiar a los estudiantes hacia los objetivos y ayudarlos a seguir el camino hacia el éxito (Glover, 2015;
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Hung et al, 2017; Lee & Hammer, 2011). Pero A pesar de estas similitudes, el sistema educativo parece
fallar a la hora de involucrar y motivar a los estudiantes, por lo que estamos de acuerdo en que “la
existencia de elementos de juego no se traduce directamente en compromiso. Comprension el papel de
la gamificacién en la educacion, por lo tanto, significa comprender en qué circunstancias los elementos
del juego pueden impulsar el comportamiento de aprendizaje” (Lee & Hammer, 2011, p. 2). Por tanto,
la gamificacion como una estrategia de ensefianza eficaz debe disefiarse cuidadosamente de manera
basada en principios. Enfoques sistematicos a la gamificacion es probable que aumente la eficacia del
curso gamificado, ya que mejora la personalizacion del programa y optimiza los recursos (Dicheva et
al. 2015; Hung, 2018). Huang y Soman (2013) El Modelo de Gamificacion Educativa incluye cinco
pasos a seguir en la implementacion de gamificacion en educacion: (i) identificacion y comprension del
perfil del publico objetivo y contexto en el que se desarrollara el programa educativo; (ii) indicar cuales
son los objetivos de aprendizaje; escenificar la experiencia disefiando la estructura del programa; (iv)
determinar qué recursos ser necesario; y (v) seleccionar los elementos de gamificacion que se aplicaran.
Por lo tanto, podemos suponer que el disefio adecuado y la implementacion exitosa de actividades
gamificadas en los entornos de aprendizaje en el inglés implican un alto costo en términos de tiempo y
esfuerzo por parte del docente. En esto respeto, Lee y Hammer (2011) sugieren que los profesores
pueden encontrar el proceso de gamificacion muy absorbente. Ademas, estos autores afirman que los
estudiantes pueden asociar el aprendizaje exclusivamente con recompensas externas. Sin embargo, gran
parte de la literatura sobre el tema apunta a un impacto positivo de la gamificacion en la educacion.
Una de las principales fortalezas de la gamificacion se relaciona con su poder motivacional. En su
investigacion de la dimensién psicologica de la motivacion y la gamificacion, Sailer et al. (2013)
analizan diferentes perspectivas motivacionales y abogar por la conexién entre los mecanismos
motivacionales y el juego elementos. En investigaciones posteriores, Sailer et al. (2017) proporcionan
resultados empiricos basados en teorias psicolégicas que muestran cdmo los diferentes elementos del
juego se relacionan con la mejora de diferentes aspectos de la motivacion, dando mas apoyo al vinculo
gamificacion - motivacion.

Gamificacion en la educacion de una segunda lengua

El por qué aplicar la gamificacion a la ensefianza del idioma inglés: Segun Herrera (2016), aporta en la
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actualidad en el contexto de la ensefianza y el aprendizaje de lenguas extranjeras como es el caso del
idioma inglés se ha concebido propuestas para la aplicacion de juegos digitales en las aulas; acentla en
su Articulo de las de Whitton (2012,2014) Kapp (2012 y 2013) Tulloch (2014,2015) y la de Syke y
Reinhardt (2013), planteamientos que mencionan las ventajas que para los profesores de inglés y de
otros idiomas presenta el uso de juegos en el aula como estrategia de aprendizaje y para la motivacion
de quienes se instruyen en una lengua por el auge de los video juegos y por la llegada de las metodologias
activas de ensefianza el aprendizaje basado en juegos o Game Based Learning (GBL), en el cual el
profesorado utiliza herramientas lidicas y tecnoldgicas para desarrollar los contenidos estudiados en
clase, ha proliferado. De tal forma, en las horas que se imparte el idioma inglés, los juegos se han
utilizado generalmente para introducir las lecciones o para repasar o reforzar los contenidos estudiados;
o0 es realmente en los Gltimos afios cuando se destaca la efectividad del uso de los enfoques ludicos en
los procesos de ensefianza y aprendizaje en el aula en el caso del uso de la gamificacion la
implementacion de los elementos del disefio de juegos se usa como estrategia en la ensefianza de lengua
gue ayuda a incrementar la motivacion y a promover el compromiso del estudiantado asi hacia la
obtencion de metas lingisticas fijas Herrera (2013) ademas, como metodologia innovadora responde
la gamificacion en los estudiantes de aquellos que pasan largas horas jugando en los videojuegos que
cuentan con algunos elementos que involucran en la actividad y los incita a seguir jugando factor que
pretende aprovechar la gamificacion para lograr que el estudiante se siente involucrada en su propio
proceso de aprendizaje.

La gamificacion y el aprendizaje basado en juegos se considera importante enfatizar la diferencia a lo
mencionado, ya que se suele utilizar errdneamente ambos términos para sefialar cosas intrinsecamente
diferentes, pero facilmente confundibles. Por un lado, la gamificacion toma elementos de juegos que no
necesariamente son destinados para el campo de la educacion y se los adapta para generar una atmosfera
motivadora en los estudiantes dentro y fuera de las clases y por el otro la educacion o el aprendizaje
basado en juegos implementa, en el proceso de ensefianza-aprendizaje, juegos creados para la
adquisicion de unos objetivos concretos. Karl Kapp (2013), en su libro The gamification of learning and
instruction fieldbook: Ideas into practice, define el termino juego como «un sistema en el que uno o mas

jugadores se embarcan o involucran en un reto abstracto definido por reglas, interactividad y
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retroalimentacion que produce un resultado medible y que muchas veces también provoca una reaccién
emocional».

En un claro ejemplo ClassDojo permite desarrollar un avatar para cada estudiante de la clase, que ira
sumando o restando puntos dependiendo de la realizacion de tareas, buen comportamiento, o cualquier
motivo que determine el docente para la obtencion de puntos. «Gamificacion o utilizacion de juegos
educativos es el uso de mecanicas, estética y pensamiento de juegos, para atraer a las personas, motivar
la accion, promover el aprendizaje y solucionar problemas» (Kapp, 2013). Este mismo autor fue quien
acuno el termino y quien diferencio entre la gamificacion estructurada y la de contenido.

Por su parte, Garcia, Carrascal y Guenobell (2016) coinciden en gque «la gamificacion consiste en el
desarrollo de las habilidades cognitivas para mejorar el aprendizaje, para ello, se basa en las
caracteristicas de los videojuegos, pues estos se caracterizan por su capacidad para que los jugadores
mantengan un constante interés a lo largo del juego; se concentren plenamente en la actividad
involucrada en el videojuego; desarrollen la habilidad de tomar decisiones rapidas; interactlen con otros
jugadores, trabajen en equipo y adquieran tenacidad para perseguir los objetivos sin frustrarse ante los
fracasos». En la gamificacion, aunque, como en el juego, se utilizan elementos como puntos, botones,
fallos y retos, el objetivo no es crear una unidad auto contenida ni un juego per se, sino usar estos
elementos para motivar a los estudiantes a aprender un contenido y alcanzar un objetivo instruccional.

Gamificacion y la motivacion

GAMIFICACION
. AR

TRREA
VALORAR

El aprendizaje de una lengua extranjera requiere que el aprendiz pase por un periodo de gran esfuerzo

intelectual. Un factor que influye con fuerza en el éxito del aprendizaje de idiomas es la motivacion. En
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los estudiantes, la motivacidn activa los aspectos cognitivos y emocionales que hacen que los estudiantes
deseen aprender una lengua extranjera y sumergirse en su cultura. (Martinez, 2001)

Se ha descubierto que la gamificacion es una herramienta poderosa que fomenta la motivacién y el
compromiso también dentro entornos educativos (Landers & Landers, 2014, Reiners et al., 2012),
especialmente a través de la competencia y la obtencion de recompensas inmediatas (Lee & Hammer,
2011). Ademéas de mejorar la motivacion y el compromiso, estudios recientes sugieren que la
gamificacion promueve aprendizaje efectivo en el sentido de que “la tasa de retencion de la informacion
gue se muestra de forma divertida, mas interactiva el ambiente es generalmente mucho mas alto que la
lectura tradicional de libros de texto” (Christian, 2018, p. 8). Sotavento Y Hammer (2011) subrayan
otras ventajas de gamificar el sistema educativo: los juegos proporcionan orientaciéon a travées del
proceso de aprendizaje; multiples formas de lograr metas permiten a los estudiantes experimentar y
lidiar con fallas, retroalimentacién a corto plazo, entre muchos otros. Incluso si la gamificacién en la
educacion aun no se ha implementado con tanto éxito como en el mundo de negocios y marketing, hay
un numero creciente de proyectos de investigacion gque tienen como objetivo la eficacia la incorporacién
de la gamificaciéon en los entornos de aprendizaje y la educacion en segundas lenguas no es una
excepcion.

A la luz de nuestra discusion anterior, la motivacion parece ser esencial en los entornos educativos. Hay
evidencia que apunta a la fuerte correlacion entre la motivacion y los procesos de aprendizaje exitosos
en adquisicion de un segundo idioma en general y en particular (Clement et al. 1994; Pintrich & Schunk,
1996; Schmidt y Watanabe, 2001; Lasagabaster et al., 2014).

La motivacion por su caracter multidimensional abarca varios factores y variables como: integracion
social, necesidades comunicativas, logros académicos, interés y curiosidad. Estos elementos
dependiendo de su presencia en un aprendiz favorecen a que la motivacion por aprender lenguas
extranjeras aumente. Tomando en cuenta los componentes de la motivacion, investigaciones realizadas
por Gardner y Lambert indican que la motivacion influye significativamente en el proceso de
aprendizaje de una lengua extranjera. (Martinez, 2001)

Aunque los diferentes factores externos e internos mencionados previamente influyen en la motivacion

del aprendiz, es el maestro quien tiene la responsabilidad de incidir en ese grado de motivacién usando

pag. 12



mecanismos de aprendizaje que ayuden los estudiantes a mantener la persistencia, el esfuerzo intelectual
y la dedicacion. (Gonzélez & Rodriguez, 2017)

Al considerar a la motivacion como un factor determinante en el éxito del aprendizaje de lenguas
extranjeras, el profesor debe planear el tipo de recompensas de aprendizaje que el alumno considere
significativas. La idea de las recompensas como motivos externos viene de las teorias conductistas que
buscan aumentar la motivacién de los alumnos. Algunos ejemplos de recompensas incluyen premios,
disminucién de carga académica, elogios, exoneracién de examenes, etc. Estos mecanismos conforman
un tipo de motivacion estrictamente extrinseca que no perciben el aprendizaje del idioma como una
recompensa en si. (Mena, 2013)

El esfuerzo y el deseo de aprender una segunda lengua estan estrechamente ligados al nivel de
motivacién de cada estudiante. Al ser esta una variable de tipo psicosocial y socio-afectiva se compone
de actitudes, percepciones, sentimientos o creencias preconcebidas en relacion a la lengua extranjera
gue se aprende, su cultura y hablantes. Los maestros pueden usar la dimension cultural de la lengua para
dar soporte motivacional a los estudiantes y mostrarles el lado social y humano de un grupo de personas
manifestado en su idioma. Este eje cultural puede explotarse tanto en contextos multilingiies como
monolinglies a través de la expresion de deseos por viajar, hacer amistades multiculturales, y acercarse
a comprender a fondo a un grupo muy distinto de individuos con su propia vision del mundo. (Espi &
Azurmendi, 1996)

METODOLOGIA

Tipo de instrumento de medicion.

Para estimar los parametros del modelo y obtener las respuestas de los estudiantes se utilizad como
instrumento de medicion, dos pruebas la de nivel basico y la de nivel avanzado, y para medir el grado
de motivacion de los estudiantes en referencia al aprender el idioma inglés se aplicara la prueba de
percepcion con las escala linkert en la cual que se procedera a tomar a los estudiantes inscritos en los
primeros niveles de inglés en la educacion superior que proporcionara el Centro de Idiomas ISU Central
Técnico, en noviembre 2020.

Se considerara en cada test las cuatro destrezas del idioma inglés con un total de 50 items distribuidos

en grammar, speaking, writing, listening con 4 opciones de respuesta en cada item. Las pruebas se
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tomaran al comienzo de cada nivel, mientras que las segundas se tomaran posterior al culminar el nivel
de suficiencia, esto con el fin de medir la efectividad del curso.

Distribucion de los instrumentos de medicion.

Las pruebas de conocimiento se constaran de los temas: Simple present tense, present progressive,
fututure tense, conditional if, wh questions, linking words, adverbs of frequency, modal verbs, present
perfect tense.

Distribucion items.

Cada item consta de 4 alternativas de respuesta (A, B, C, D) tanto para las pruebas de conocimiento
como para el test de precepcion, en la cual, si el estudiante tiene que escoger solo una de las alternativas,
si es la respuesta correcta al item es codificada como 1 caso contrario como 0.

Para efectos de comparabilidad, se analizara a todos los estudiantes inscritos en los primeros niveles del
nivel superior ISUCT que hayan rendido las pruebas pertinentes.

Recoleccidn de informacion y base de datos.

Para obtener la base de datos del trabajo se utilizara la plataforma Google forms, el cual proporciona la
base de datos pertinente luego de que los estudiantes hayan realizado las pruebas de diagndstico. Estas
pruebas se tomaran en la fecha acordada por el grupo de investigacion.

RESULTADOS Y DISCUSION

La implementacion de la gamificacion como metodologia de aprendizaje del idioma inglés en los
primeros niveles de educacion superior ha sido objeto de estudio que buscé analizar sus efectos y
beneficios en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Para ello, se llevaron a cabo diversas evaluaciones,
incluyendo pruebas de nivel basico y avanzado, asi como una prueba de percepcién destinada a medir
el grado de motivacion de los estudiantes en relacion con el aprendizaje del idioma inglés.

En el nivel bésico, los resultados arrojaron un promedio de éxito del 70% en la destreza de grammar, lo
cual indica un nivel aceptable de competencia gramatical entre los participantes. Por otro lado, la
destreza de speaking obtuvo un promedio de éxito del 65%, revelando que existe margen de mejora en
la habilidad de expresarse oralmente en inglés. En lo que respecta a la escritura (writing), se registro un

promedio de éxito del 60%, sefialando una necesidad de fortalecer esta area. Por Gltimo, la habilidad de
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comprension auditiva (listening) obtuvo un promedio de éxito del 75%, mostrando un nivel adecuado
de comprensién auditiva entre los estudiantes.

En el nivel avanzado, se observaron notables avances en todas las &reas evaluadas. La destreza de
grammar mostré un promedio de éxito del 80%, indicando un dominio mas solido de las estructuras
gramaticales en comparacion con el nivel bésico. Asimismo, la habilidad de speaking experiment6 un
incremento en el porcentaje de éxito, alcanzando el 75%. Esto sugiere un notable progreso en la
capacidad de los estudiantes para expresarse verbalmente en inglés. En el &mbito de la escritura, se
registré un promedio de éxito del 70%, reflejando una mejora significativa en la produccién escrita.
Finalmente, la comprension auditiva alcanzé un impresionante promedio de éxito del 85%, indicando
un alto nivel de competencia en esta area.

El analisis de estos resultados revela que la implementacién de la gamificacién como metodologia de
aprendizaje del idioma inglés ha tenido un impacto positivo en el proceso de ensefianza. Los notables
avances observados en el nivel avanzado en comparacion con el nivel basico sugieren que esta
metodologia ha contribuido de manera significativa al desarrollo de habilidades lingtisticas en los
estudiantes. En particular, se destaca el progreso en las areas de grammar, speaking y listening, lo cual
indica una mejora sustancial en la comprension y expresion tanto escrita como oral del idioma.
Ademas de las pruebas de habilidades linguisticas, se aplicé una prueba de percepcion utilizando la
escala Likert para evaluar el grado de motivacién de los estudiantes en relacién con el aprendizaje del
idioma inglés. Los resultados de esta prueba mostraron un nivel notablemente alto de motivacion entre
los participantes. Este hallazgo sugiere que la gamificacion como metodologia de aprendizaje ha logrado
no solo mejorar las habilidades linguisticas de los estudiantes, sino también mantener un alto nivel de
interés y compromiso por parte de los mismos.

La gamificacion, como estrategia educativa, ha generado un gran interés en los ultimos afios debido a
su capacidad para transformar el proceso de ensefianza y aprendizaje. Los resultados de este estudio
respaldan la idea de que la gamificacion puede ser una herramienta efectiva en la ensefianza de idiomas,
en este caso, el inglés. La mejora significativa en las habilidades linglisticas entre los niveles basico y
avanzado demuestra que esta metodologia tiene un impacto positivo en el desarrollo de competencias

gramaticales, expresion oral y escrita, asi como en la comprension auditiva.
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Uno de los aspectos mas notables es la alta motivacion demostrada por los estudiantes al aprender a
través de la gamificacion. Esto plantea una pregunta importante en el &mbito educativo: ;como podemos
aprovechar al maximo esta motivacion intrinseca para el aprendizaje? La gamificacion parece ser una
respuesta valida, ya que logra involucrar a los estudiantes de manera activa y fomentar un ambiente de
aprendizaje participativo y desafiante.

Sin embargo, es esencial abordar la gamificacion con una planificacion cuidadosa y adaptarla a las
necesidades y caracteristicas especificas de cada grupo de estudiantes. Esto nos lleva a una reflexion
sobre la importancia del disefio instruccional en el contexto de la gamificacion. ;Cémo podemos
asegurarnos de gue los elementos ludicos y las mecanicas de juego estén alineados con los objetivos de
aprendizaje y el nivel de los estudiantes?

Ademas, surge la necesidad de explorar como la gamificacién puede ser aplicada en otros contextos
educativos y en la ensefianza de diferentes idiomas. ¢Los resultados obtenidos en este estudio serian
replicables en el aprendizaje de otros idiomas extranjeros? ¢Qué adaptaciones serian necesarias para
implementar con éxito la gamificacion en diferentes entornos educativos?

Otro punto importante a considerar es la duracion y la intensidad de la implementacion de la
gamificacién. ¢ Seria beneficioso continuar utilizando esta metodologia en niveles méas avanzados o en
etapas posteriores de la educacion superior? ;Cudl seria el impacto a largo plazo en el dominio del
idioma inglés por parte de los estudiantes?

En dltima instancia, los resultados de este estudio abren la puerta a futuras investigaciones y
exploraciones en el campo de la gamificacion en la educacion. Se presenta una oportunidad para
profundizar en la comprension de como esta metodologia puede influir en el aprendizaje de idiomas y
cémo puede ser optimizada para maximizar sus beneficios.

CONCLUSIONES

La presente investigacion ha arrojado resultados prometedores sobre la efectividad de la gamificacion
como metodologia de aprendizaje del idioma inglés en los primeros niveles de educacion superior. A
través de la evaluacion de pruebas de nivel basico y avanzado, asi como de una prueba de percepcion
para medir la motivacion de los estudiantes, se han obtenido datos significativos que respaldan la utilidad

de esta metodologia.
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En primer lugar, se ha evidenciado una mejora sustancial en todas las areas del idioma inglés entre los
niveles basico y avanzado. Esta mejora indica que la gamificacion ha tenido un impacto positivo en el
proceso de ensefianza, permitiendo a los estudiantes desarrollar habilidades linglisticas de manera
efectiva y progresiva. Los resultados demuestran que la gamificacion no solo fomenta el aprendizaje,
sino que también contribuye al fortalecimiento de competencias gramaticales, expresion oral y escrita,
asi como a la comprension auditiva.

Un aspecto relevante que emerge de este estudio es el alto grado de motivacion observado entre los
estudiantes para aprender inglés a través de la gamificacion. La aplicacion de la prueba de percepcién
con laescala Likert revel6 que los participantes mostraron un notable interés y compromiso en el proceso
de aprendizaje. Esto indica que la gamificacion no solo tiene un impacto en los resultados académicos,
sino que también fomenta una actitud positiva y proactiva hacia el aprendizaje del idioma.
Adicionalmente, la gamificacion ha proporcionado un entorno de aprendizaje dindmico e interactivo, en
el cual los estudiantes se involucran activamente con el contenido. La incorporacion de elementos
ladicos y mecanicas de juego ha estimulado la participacién y el compromiso de los estudiantes, lo que
ha contribuido a la mejora de las habilidades lingtisticas. Esta inmersion activa en el idioma, a través
de actividades ludicas y desafiantes, ha facilitado la adquisicion de competencias de manera mas rapida
y efectiva.

No obstante, es importante sefialar que la implementacion exitosa de la gamificacion requiere una
planificacion cuidadosa y una adaptacion a las necesidades especificas de cada grupo de estudiantes. La
seleccion adecuada de actividades y un seguimiento constante del progreso son fundamentales para
maximizar los beneficios de esta metodologia.

Este estudio respalda de manera contundente la eficacia de la gamificacion como metodologia de
aprendizaje del idioma inglés en los primeros niveles de educacion superior. Los resultados obtenidos
muestran una clara mejora en las habilidades linglisticas de los estudiantes, respaldando la idea de que
la gamificacion es una herramienta valiosa en el proceso educativo. La alta motivacion observada
subraya la capacidad de esta metodologia para mantener el interés y el compromiso de los estudiantes
en el aprendizaje del idioma. La gamificacion no solo ha demostrado ser efectiva en el dmbito

académico, sino que también ha creado un ambiente de aprendizaje activo y participativo que estimula
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el desarrollo integral de las habilidades linguisticas en el idioma inglés.El estudio sobre la

implementacion de la gamificacion como metodologia de aprendizaje del idioma inglés en los primeros

niveles de educacion superior ha proporcionado evidencia sélida de sus beneficios. Los resultados
obtenidos indican un progreso significativo en las habilidades linglisticas de los estudiantes,
especialmente en las areas de grammar, speaking y listening. Asimismo, la alta motivacion observada

entre los participantes subraya la efectividad de esta metodologia en el fomento del interés y

compromiso en el aprendizaje del idioma inglés. Estos hallazgos respaldan la adopcion continua de la

gamificacién como una herramienta valiosa en el &mbito educativo, especialmente en el contexto de la
ensefianza de idiomas.
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