UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO

TITULO DEL TRABAJO

“INFLUENCIA DE LA GAMIFICACION EN LA MOTIVACION PARA
APRENDER VOCABULARIO EN INGLES DE SEPTIMO GRADO”

AUTOR
Lic. Villarroel Floreano Luis Michael

TRABAJO DE TITULACION EN MODALIDAD EXAMEN DE
CARACTER COMPLEXIVO

Previo a la obtencion del grado académico en
MAGISTER EN EDUCACION BASICA

TUTOR
Lic. Bosquez Barcenes Victor Alejandro, PhD.
Santa Elena, Ecuador

Ao 2026



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO

TRIBUNAL DE GRADO

Los suscritos calificadores, aprueban el presente trabajo de titulacion, el mismo que ha sido

elaborado de conformidad con las disposiciones emitidas por el Instituto de Postgrado de la

Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena.

ViEToR ALETANBRO
BOSQUEZ BARCENES
Val i d:

Gni canente con Fi r mEC

LA ECT RCER
ALEZ PANCHANA o}

idar unicamente con FirmaEC

Lic. William Gonzalez Panchana, PhD. Lic. Victor Bosquez Barcenes, PhD.
COORDINADOR DEL TUTOR
PROGRAMA

SYUR WAL R Ru 2
B RABASCO

i dar Gni camente con FirmaEC

Lic. Mario Hernandez Nodarse, PhD. Lic. Yuri Wladimir Ruiz Rabasco, PhD.
ESPECIALISTA1 ESPECIALISTA 2

Abg. Maria Rivera Gonzéalez, Mgtr.
SECRETARIA GENERAL
UPSE



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO

CERTIFICACION

Certifico que luego de haber dirigido cientifica y técnicamente el desarrollo y estructura final
del trabajo, este cumple y se ajusta a los estandares académicos, razén por el cual apruebo en
todas sus partes el presente trabajo de titulacion que fue realizado en su totalidad por LUIS
MICHAEL VLLARROEL FLOREANO, como requerimiento para la obtencion del titulo de

Magister en Educacion Bésica.

Atentamente,

ViETeR ALETANBRO
BOSQUEZ BARCENES
Val i dar

ani canente con Fi r mEC

Lic.Victor Bosquez Barcenes, PhD.
C.1. 0201819570

TUTOR



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO

DECLARACION DE RESPONSABILIDAD

Yo, LUIS MICHAEL VILLARROEL FLOREANO

DECLARO QUE:

El trabajo de Titulacion, Influencia de la gamificacién en la motivacion para aprender
vocabulario en inglés de séptimo grado, previo a la obtencion del titulo en Magister en
Educacion Basica, ha sido desarrollado respetando derechos intelectuales de terceros conforme
las citas que constan en el documento, cuyas fuentes se incorporan en las referencias o

bibliografias. Consecuentemente este trabajo es de mi total autoria.

En virtud de esta declaracion, me responsabilizo del contenido, veracidad y alcance del

Trabajo de Titulacion referido.

Santa Elena, a los 15 dias del mes de enero de afio 2026

13

» VILLARROEL FLOREANO
= idar 4
=

LUIS MICHAEL VILLARROEL FLOREANO
C.1. 2450342684

AUTOR



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO

AUTORIZACION

Yo, LUIS MICHAEL VILLARROEL FLOREANO

DERECHOS DE AUTOR

Autorizo a la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, para que haga de este trabajo de
titulacion o parte de él, un documento disponible para su lectura consulta y procesos de
investigacion, segun las normas de la Institucion. Cedo los derechos en linea patrimoniales de
la investigacion con fines de difusidn publica, ademas apruebo la reproduccion de este informe
de investigacion dentro de las regulaciones de la Universidad, siempre y cuando esta

reproduccion no suponga una ganancia econémica y se realice respetando mis derechos de
autor.

Santa Elena, a los 15 dias del mes de enero de afio 2026

Firmado electrénicamente por:

LUIS MICHAEL

VILLARROEL FLOREANO

=
é

-3
5

Fgagni

LUIS MICHAEL VILLARROEL FLOREANO
C.1. 2450342684
AUTOR



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIONE I

INSTITUTO DE POSTGRADO

CERTIFICACION DE ANTIPLAGIO

Certifico que después de revisar el documento final del trabajo de titulacio

séptimo grado, presentado por el estudiante, Luis Michael Villarroel Floreano,

ENSAYO COMPLEXIVO-VILLARROEL
FLOREANO LUIS MICHAEL

Textos
sospechosos

MNombre del documento: ENSAYD COMPLEXNWD-VILLARROEL Depositante: Victor Alejandro Bosguez Barcenes MNam
FLOREAMO LIS MICHAEL.docx Fecha de depésito: 5/11/2025 Mam
1D del documento: dif4379eelb20555e6e5194434561 286dBf5d5asch Tipo de carga: interface

Tamafo del documento original: 4,52 MB fecha de fin de analisis: 5/11/2025

Lic.Victor Bosquez Barcenes, PhD.
C.1. 0201819570
TUTOR

Vi

DIOMAS

n denominado

Influencia de la gamificacidon en la motivacién para aprender vocabulario en inglés de

fue enviado al

Sistema Antiplagio COMPILATIO, presentando un porcentaje de similitud correspondiente

al 5%o, por lo que se aprueba el trabajo para que continte con el proceso de titulacion.

M 5% Similitudes

ero de palabras: 7214
ero de caracteres: 47.929



VIl

AGRADECIMIENTO

Agradezco primeramente a Dios por cuanto él me ha guiado
en todos los momentos de mi vida tanto profesional como
ser humano, agradezco también a nuestra querida
Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena por cuanto nos
ha dado la oportunidad de realizar esta maestria, a nuestros
queridos docentes que impartieron su catedra en estos diez
moédulos, a mi tutor de la maestria Lic. Victor Bosquez
Barcenes PhD. que me ha dado la guia necesaria para poder
resolver las dificultades suscitadas, a nuestros comparieros
maestrantes, a mi comparfiera Tania Catuto Pilay que ha sido
un apoyo fundamental durante este proceso, también
agradezco a la Unidad Educativa Virgen Del Cisne la cual
ha sido consecuente en darme el tiempo para la investigacién

de este trabajo.

Luis Michael Villarroel Floreano



Vi

DEDICATORIA

Dedico este trabajo a mi hijo Joseph Villarroel, quien es mi
mayor inspiracion y la razon por la que cada dia busco ser
mejor. A mi esposa Tania Catuto, por su amor, paciencia y
por acompafiarme en cada desafio con una fe inquebrantable.
A mi madre Marjorie Floreano, cuyo apoyo y ensefianzas
han guiado cada paso de mi vida. Y a mis compafieros de
trabajo, que siempre estan pendientes de mi, brindandome
palabras de aliento y motivacién cuando mas las necesito. A
todos ustedes, gracias por su fuerza, por su carifio y por ser

parte fundamental de este logro.

Luis Michael Villarroel Floreano



INDICE GENERAL

Contenido

TITULO DEL TRABAJO .....ooovieviteeeeisees et iessies s ses s sse s asssn s s |
TRIBUNAL DE GRADO.......oooovevieieeeseeieeesioesiessssssssessssssessssssssssssssssassnssssssansnsssnssnnsss I
CERTIFICACION ...ttt sttt anae s 11
DECLARACION DE RESPONSABILIDAD...........coviveriiseeeseeeeiesessiesessesssessissesssesssnsene \Y
AUTORIZACION ..ottt sttt sens \Y;
CERTIFICACION DE ANTIPLAGIO........ovieieeeiieresieseesessisseessess s VI
AGRADECIMIENTO ..ot seseeestes e esss s es s asas s s ssnsen Wil
DEDICATORIA ....ocooveeveeveeeee e tees s sesee s es st s s s s s VI
INDICE GENERAL .......coovveeveeeeeee s sessss s sesssesses s es s esss s sns s snsses IX
RESUMIBIN . ..t e e e e e et e e e et e e e e e e e bt e e e e e aate e e e e sbeeeeeeannaeeeeeanreeeeeanreeeeaan X
F A 011 - (o1 SO PR XI
LI =11, OO 12
LINEA DE INVESTIGACION ......ooviieriereeeeeeeeeesesseseesseessess s ssees s nsase s 12
INTRODUCCION ......ocooeeieeeeeeeissessesies s as sttt 12
SITUACION PROBLEMICA ...ttt 14
DESARROLLO ... s s eansnnees 16
ESTADO DEL ARTE......oiviiieeeieeeeeeeseeseeseessesssesss s ssss s ssss s sssssssassnsssnsenssnsenes 19
METODOLOGIA ...ttt 21
PROPUESTA DE SOLUCION ......ooorvieveeeeeeeieiesiiseeeseesiesseessss s sesssseseesssssssssessesnss s sennses 22
RESULTADOS OBTENIDOS .......ooiveeieeriseeeneesiisseessessesseessassssssssesssssssssenssssssssesssnsenes 27
CONCLUSIONES ......ooeveeeeeeeseeeeeeeeies e seesaessees s aes s 31
RECOMENDACIONES.......o.oovumvieeiereeseeseeseeessesiessesssssssssssssassessssssas s sssssseessesssssesnsnseanes 33

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS...........coiieieeeeteeeese et esiessesee s 34



Resumen

El ensayo analiza coémo la gamificacion influye en la motivacion de los estudiantes de séptimo
grado para aprender vocabulario en inglés. Su proposito es comprender de qué manera las
dindmicas de juego, apoyadas en recursos tecnolégicos como proyectores y plataformas
digitales (especialmente Kahoot), pueden mejorar el interés, la participacion y el aprendizaje
significativo. Se emplea una metodologia cualitativa-descriptiva basada en observaciones y
entrevistas, enfocada en las percepciones y experiencias de los estudiantes durante sesiones
gamificadas. Los resultados evidencian mayor motivacion, participacion activa y una mejor
retencion del vocabulario al relacionar imagenes, desafios y recompensas simbdlicas. Ademas,
se observa un efecto positivo en la confianza y el trabajo colaborativo. Se concluye que la
gamificacion, cuando es planificada de forma adecuada, es una estrategia efectiva para
transformar el aprendizaje tradicional en una experiencia dinamica, emocionalmente

significativa e inclusiva.

Palabras clave: Gamificacién, motivacion, vocabulario
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Abstract

This essay analyzes how gamification influences seventh-grade students’ motivation to learn
English vocabulary. Its purpose is to understand how game-based dynamics, supported by
technological tools such as projectors and digital platforms (particularly Kahoot), can enhance
interest, participation, and meaningful learning. A qualitative-descriptive methodology was
applied through classroom observations and interviews, focusing on students’ perceptions and
experiences during gamified sessions. The results show increased motivation, active
participation, and better vocabulary retention through visual challenges, interactive tasks, and
symbolic rewards. Additionally, students demonstrated greater confidence and improved
collaborative skills. The study concludes that, when properly planned, gamification is an
effective strategy to transform traditional learning into a dynamic, emotionally engaging, and

inclusive educational experience.

Keywords: Gamification, motivation, vocabulary
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TEMA

Influencia de la gamificacion en la motivacion para aprender vocabulario en inglés de

séptimo grado.

LINEA DE INVESTIGACION

La siguiente linea de investigacion es: Procesos de ensefianza y aprendizaje.

INTRODUCCION

Recientemente la educacion ha estado experimentando cambios muy importantes, no
solo motivada hacia la forma de como evolucionan los aspectos culturales y sociales, es decir,
también contempla el continuo progreso tecnologico que avanza sin cesar. La manera de como
empleamos la tecnologia digital ha modificado la manera en cémo hallamos y adquirimos el
conocimiento, lo que ha dado un cambio con respecto a las ensefianzas tradicionales. Por ende,
el uso de la gamificacion se ha ido consolidando como una posible estrategia educativa y a su

vez innovadora que vincula los elementos del juego con el aprendizaje académico.

Hoy en dia la educacion es vista como un proceso aburrido y repetitivo, la
gamificacion cambia esto al integrar juegos de una manera lidica para que los estudiantes
adquieran conocimientos de una manera mas atractiva y motivadora. Por medio de este
enfoque se puede lograr una mejora en el rendimiento académico, ademas, fomentar el interés

y la participacion activa en las durante las horas de clases.

Al utilizar herramientas atractivas y originales mediante los juegos se ha podido
observar un impacto positivo en la motivacion, la participacion y una mayor retentiva de lo
aprendido en clases. Kashif et al. (2025) menciona que, al momento de usar dindmicas
relacionadas con la gamificacion, los contenidos vistos en clase dejan de ser monétonos y
comienzan a verse mas atractivos para los educando lo cual resulta emocionalmente
significativo, esto a su vez aporta a fortalecer la concentracion en gran medida. Por otro lado,
especificamente en el area del inglés, el enfoque utilizado ha logrado obtener resultados
positivos, por ejemplo, Osadhi (2024) se dio cuenta de que aplicar mecénicas de juego en el
aula estas captan la atencion de los estudiantes y al mismo tiempo potencia su aprendizaje de

vocabulario en lugar de usar métodos tradicionales como memorizacion y repeticion.



13

El uso de la gamificacion no se enfoca solamente en el aprendizaje, también nos
brinda un ambiente inclusivo y de confianza. Estudios actuales dan a conocer que los
entornos gamificados favorecen a aquellos estudiantes que tienen sus propios estilos de
aprendizaje, ademas, los estudiantes con necesidades especificas son beneficiados. Belhaj et
al. (2025) destacan que al momento de incorporar dinamicas sencillas y atractivas para el
estudiante hacen que el la seguridad y motivacion aumenten en el aula. De la misma manera,
Arif (2025) afirma que al momento de usar ciertas recompensas de logro como puntos,
podios o incluso insignias hacen que los estudiantes se motiven a aprender y alcanzar un

objetivo el cual es destacar.

A pesar de sus beneficios, no siempre la implementacion de la gamificacion es
favorable. Segin Almeida et al. (2023) argumenta que si las actividades gamificadas no son
planeadas y a su vez no tienen un buen disefio las repercusiones pueden ser el detonante de
ansiedad, esto debido a que los estudiantes al tratar de conseguir un puesto alto o el primer
lugar, lo cual les provocara estrés y a otros estudiantes distraccion en el aula. Una correcta
planificacion permitird que todas estas actividades se desarrollen con éxito, ademas, recordar

que esto no se trata de solo juegos sino como una estrategia pedagogica.

Tomando en cuenta todo lo antes mencionado, lo que busca este ensayo es analizar
como a través de la implementacion de la gamificacion se puede motivar a los estudiantes de
séptimo grado a ver el aprendizaje del vocabulario inglés como algo mas divertido y menos
tradicional. Todo esto apoyado con el uso de un proyector y plataformas digitales como
Kahoot, ademés, comprender como estas actividades gamificadas logran enriquecer el
aprendizaje cognitivo, sino que también despiertan emociones que hacen que los estudiantes

tengan un rol mas protagénico en clase en lugar de ser solo un receptor de conocimiento.
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SITUACION PROBLEMICA

Actualmente se puede observar en cursos como séptimo grado que el aprendizaje del
vocabulario ingles ain se mantiene con la ensefianza tradicional, es decir, mediante la
memorizacion y la repeticion. A pesar de que aun la metodologia es util en algunos contextos
escolares, esto a la larga puede hacer que los estudiantes manifiesten un desinterés y
disminucion o nula participacion en clases. Acorde a Villagrasa et al. (2023), cuando las
actividades gamificadas cuentan con un buen disefio y estructura permiten potenciar el

rendimiento académico al ofrecer un aprendizaje mas significativo y competidor.

Asimismo, diversos estudios recientes, como los de Hamari et al. (2023), sefialan que
gracias a la gamificacion el interés por aprender no solo aumenta, también agiliza la
obtencion de habilidades cognitivas y sociales que son fundamentales en el aprendizaje de
una lengua extranjera. La integracion de recursos tecnolégicos, como el uso de proyectores o
plataformas digitales, podria cambiar la perspectiva de los estudiantes al como perciben las
clases al potenciar el aspecto visual y dindmico, lo que permite que sea mas facil adaptarse a

los distintos estilos de aprendizaje en el aula.

Para este enfoque, el docente a cargo asume el rol de facilitador, para crear un
ambiente de aprendizaje donde lo ludico con lo académico van de la mano, esto va a
potenciar la curiosidad, el pensamiento critico y el trabajo colaborativo con sus comparieros.
Y finalmente, debemos pensar que la tecnologia es una aliada y parte clave que nos ayudara a
alcanzar los objetivos propuestos durante la clase, sin olvidar que también influyen en la
parte emocional de los estudiantes, al dejar que el estudiante reciba un aprendizaje asociado a

emociones o estimulos positivos lo que fortalece en gran parte la memoria y conocimiento.

OBJETIVO/PROPOSITO DEL ENSAYO

El proposito de este ensayo es analizar el impacto que tiene la incorporacién de
estrategias de gamificacion, a traves de juegos digitales ludicos asistidos con el uso de
recursos tecnologicos como proyectores y plataformas digitales en la Unidad Educativa
Virgen del Cisne, puede influir positivamente en la motivacién de los estudiantes de séptimo

grado para aprender vocabulario en inglés.
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De igual manera, se pretende comprender como estas dinamicas incentivan el interés,
la participacion activa y la construccion de un ambiente de aprendizaje dindmico y
significativo. Ademas, también se busca destacar la relevancia del componente emocional en
el aprendizaje de lenguas, con una propuesta que haga posible disfrutar la experiencia
educativa, autogestion y la sensacion de haber alcanzado un logro o meta, todas ellas

adaptadas a los contextos digitales actuales.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Diagnosticar el nivel de conocimiento y experiencia que poseen los docentes acerca
del empleo de la gamificacion en el desarrollo de ensefianza-aprendizaje mediante una
entrevista.

e Disefiar actividades gamificadas que promuevan el aprendizaje significativo del
vocabulario en inglés a través una plataforma digital.

e Evaluar el impacto emocional y cognitivo de las actividades gamificadas en el

proceso de aprendizaje del vocabulario.



16

DESARROLLO

Gamificacion y motivacion

Lo que conocemos como motivacion intrinseca, es definida como querer o sentir el
deseo de realizar alguna actividad que nos hace sentir a gusto, esta se fortalece mediante el
uso de la gamificacion. Bakken et al. (2021), menciona que las dindmicas de juego hacen
posible los estudiantes sean participes de una manera mas activa en su aprendizaje lo que
desencadena en una experiencia mas significativa y memorable. Esto resulta muy favorable
para la adquisicion de vocabulario, dado que no se limitan a solo memorizar términos, en su

lugar se aplican en contextos interactivos donde fortalece su retencion a largo plazo.

Desde un punto de vista reflexivo, el motor principal para el aprendizaje es la
motivacion. Si las actividades incluyen dindmicas de juego, el estudiante deja de pensar en el
estudio como algo obligatorio lo que desencadena en una experiencia agradable. Al usar este
tipo de estrategias promueven la curiosidad, facilitan la participacion y permiten lograr

adquirir de manera mas natural y a largo plazo, fortaleciendo asi la motivacion por aprender.
Gamificacion en el aprendizaje de vocabulario

A traves de la gamificacion se hace més sencilla la adquisicion de vocabulario en
inglés, esto es debido a que los estudiantes relacionan algunos términos con circunstancias
especificas y donde se involucre la vista. Wu et al. (2020) mencionan que a través de los
juegos los estudiantes se les hace mas facil asociar palabras con iméagenes, lo cual agiliza'y
fortalece la retencién de informacion y al mismo tiempo poder emplearlo en diferentes
situaciones de la vida cotidiana. Este punto de vista es esencial para la ensefianza de una
lengua extranjera como lo es el idioma inglés, debido a que transforma el aprendizaje y

adquisicion del vocabulario a una manera mas facil y dtil.

Al mismo tiempo, se reconoce que relacionar las palabras con imagenes o actividades
dinamicas favorece notablemente la memorizacion. Al vincular los términos con contextos
significativos, los estudiantes no solo recuerdan las palabras nuevas, sino que también saben
cudl es su uso practico. Este método reemplaza la simple repeticion y fomenta una

experiencia mas solida en el aprendizaje, la cual es muy util para la vida diaria.

El rol de las herramientas tecnoldgicas
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El empleo y aplicacion de tecnologia para ambientes educativos, como lo son los
proyectores digitales, estos acompafiados con juegos ludicos interactivos, potencia la manera
en como los estudiantes aprenden vocabulario. De acuerdo a Hamari et al. (2020), emplear
recursos digitales para facilitar la gamificacién no solo contribuye a que las actividades sean
mas fascinantes, al mismo tiempo promueve la participacion activa de los estudiantes en el
salon de clases, lo que da paso a un ambiente escolar de ensefianza mas accesible y de igual

manera promover la inclusividad para todos los niveles.

En adiccidn, debemos comenzar a pensar en la tecnologia como una aliada
fundamental para potenciar el aprendizaje. Actualmente, las herramientas digitales captan en
gran medida la atencion de los estudiantes y facilitan la interaccion, creando clases mas
dindmicas y participativas. Ademas, permiten que todos, incluso quienes suelen ser menos

activos se sientan incluidos, lo que contribuye a un aprendizaje mas equitativo y motivador.
Efecto de la gamificacion en el desempefio académico

Multiples investigaciones y estudios han dado a conocer que la gamificacion tiene un
impacto positivo en el rendimiento académico de los educandos. Zainuddin y Perera (2022)
argumenta que emplear actividades ludicas no solo promueve la motivacion de los
educandos, al mismo tiempo facilita una mejor comprensién y aplicacion del vocabulario, lo

que contribuye al potenciamiento de sus habilidades linguisticas.

Se entiende que aprender a través de dinamicas ludicas, las calificaciones no solo
mejoran, sino también la seguridad para utilizar lo aprendido en situaciones reales. Dejando a
un lado los resultados académicos, la gamificacion brinda confianza para comunicarse y usar
el vocabulario en diferentes contextos, convirtiéndose en una herramienta que amplifica las

competencias linguisticas.
Gamificacién como estrategia de aprendizaje activo

La estrategia de implementar juegos dirigidos a los estudiantes para fortalecer su
aprendizaje fomenta la participacion, ademas, promueve el trabajo y aprendizaje grupal de los
educandos. Landers et al. (2021) mencionan que es comun que se presente la sana
competencia y trabajo en equipo, esto debido a que son elementos claves que involucraran
mas en el desarrollo de adquisicion de nuevos términos para usarlos en distintas situaciones

diarias.
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Este enfoque valora tanto la cooperacion como la competencia sana, ya que ambas
refuerzan las habilidades sociales y académicas. Trabajar en equipo permite intercambiar
ideas, aprender de los compafieros y desarrollar valores como el respeto y la empatia, de igual
manera, la competencia amistosa nos motiva a superarnos. En conclusion, la gamificacion no
solo mejora el aprendizaje del vocabulario, sino que también influye a la formacién de los

estudiantes.
Limitaciones y controversias de la gamificacion

No todo son cosas positivas, si bien la gamificacion puede aumentar la motivacion y
ayudar en el aprendizaje de vocabulario, también existen algunos retos. Un disefio que solo se
basa en demasiadas recompensas externas como puntos, insignias o clasificaciones provocara
que los estudiantes se centren mas en ganar que en aprender, en consecuencia, su motivacion

se reduce y aun més cuando no existe una meta educativa clara (Li et al., 2023).

Otro desafio que enfrentan estas estrategias es que el entusiasmo que se logra en las
primeras actividades gamificadas no siempre se mantiene. Las actividades ludicas con el
tiempo suelen perder su encanto debido a que se repiten con frecuencia o adaptan al avance
de los estudiantes. Estudios actuales sefialan que, para conservar su efectividad, es importante
renovar los contenidos y ofrecer distintos tipos de desafios de forma constante (Smith & Doe,
2022).

Ademas, la equidad sigue siendo una preocupacién importante. Elementos
competitivos como rankings o tablas de puntos o insignias pueden beneficiar a aquellos con
acceso a la tecnologia y competencias previas, esto provoca gue a los que no cuenten con ella
sean excluidos o dejados de lado. En adiccion a eso, investigaciones contemporaneas sefialan

que sin disefio inclusivo estas practicas pueden llevar a desigualdades (Tomé et al. 2023).

Asimismo, mantener el efecto motivacional se vuelve un desafio, la constante
repeticion va volviéndolas poco a poco menos atractivas debido a que no se renuevan en
funcidn de los objetivos de aprendizaje. Sin una correcta adaptacion y renovacion
pedagdgica, la eficacia decaera con el tiempo. Por eso es importante planificar tiempos,
variaciones y niveles de desafio que conserven un sentido educativo, no solo dirigido a

entretener.

Para finalizar, emplear la gamificacion puede representar un gran potencial, sin

embargo, su eficacia y efectividad depende de un disefio bien pensado donde se equilibre la
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diversion con el aprendizaje, y que garantice justicia y sostenibilidad en el tiempo de clases

que se va a aplicar.

ESTADO DEL ARTE

La educacion contemporéanea ha experimentado constantes cambios significativos,
todas ellas impulsadas por los cambios sociales como por el constante avance de la
tecnologia. Recientemente, la gamificacion en contextos educativos ha tomado lugar como
una manera de innovar y renovar las habituales experiencias tradicionales de aprender y
ensefiar. Algo a tener en cuenta es que la ensefianza del vocabulario inglés en estudiantes de
séptimo grado puede llegar a mejorar si se emplea juegos ludicos o interactivos los cuales

estaran acompafados de un proyector como a recurso tecnolégico.

Asi mismo, los educandos pueden llegar a verse involucrados en gran medida a su
aprendizaje gracias a estas actividades ludicas, debido a esto se vuelven méas autbnomos para
conseguir sus logros y metas. Ademas, esto no se centra solo en la simple memorizacion de
vocabulario, sino que promueve la conexion emocional, la cooperacion entre compafieros, el
desarrollo de habilidades sociales y el gusto por aprender. De acuerdo con Zainuddin y Perera
(2022), la gamificacion transforma las actividades tradicionales en experiencias mas
dindmicas y significativas, aumentando tanto la motivacion como la participacion del

estudiante.

El empleo de proyectores como un recurso tecnoldgico ayuda a crear dindmicas de
aprendizaje mas interactivas y visuales, la cual aporta a un desarrollo en su pensamiento
critico y a tratar de dar solucién a retos o problemas. Segin menciona Hamari et al. (2021),
Usar ambientes digitales y componentes de juego desencadena en una notable mayor
participacion en el aula, ademas, hace la comprension de conceptos mas sencilla y mejora los

resultados de aprendizaje.

Otra cosa a destacar con respecto a utilizar tecnologias como proyectores digitales es
que facilitan que los alumnos puedan mantener el el ritmo de las actividades, una mejor
comprension a las instrucciones y disminuir el miedo a participar. Gonzélez-Calvo y Barba-
Martin (2020), mencionan ayudarse a traves de recursos visuales en practicas gamificadas da
apertura a una participacion mas notable en el aula, que a su vez incrementa la motivacion y

mejora la interaccién de los alumnos cuando se trata de actividades grupales.
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A pesar de lo antes mencionado, si buscamos que la gamificacion apoyada en las TIC
tenga un rotundo éxito, la manera en cOmo va a ser aplicada debe ser meticulosa y
planificada. No se trata de solo traer juegos al azar en cada clase; cada juego o dinamica debe
conducir a los estudiantes a una pedagogia clara y dar una retroalimentacion continuamente.
Como argumentan Toda et al. (2021), para tener éxito al emplear la gamificacién debemos
crear experiencias equilibradas donde el desafio, la facilidad de acceso y las recompensas

sean facilmente entendidas por los estudiantes.

El rol docente juega un papel importante en estas practicas debido a que asume solo
un rol de disefiador utilizando recursos digitales para brindar una experiencia entretenida y
gratificante a los estudiantes. El docente no solo se va a concentrar en transmitir
conocimientos de forma monotona o tradicional, su tarea consiste en crear un ambiente

motivador donde abunde la curiosidad e impulsar la sana competencia para alcanzar un logro.

Para poder comprobar esta propuesta, la manera mas eficaz es hacerlo a través de una
investigacion cualitativa-descriptiva que se centrara en estudiantes de séptimo grado de la
Unidad Educativa Virgen Del Cisne. Por esta razon, se haran observaciones en el aula 'y
entrevistas a docentes para entender como influyen las actividades gamificadas usando TIC
para incrementar la motivacién y reducir el miedo a participar en clase. Creswell y Poth
(2021) sugieren que la manera mas apropiada de conocer y entender como el estudiante
percibira estas actividades gamificadas es a través de un enfoque cualitativo, debido a que
explora en las experiencias que obtendra luego de cada sesion de juego.

Finalmente, el usar la gamificacion no va a reemplazar las actividades académicas
comunes, su papel es de hecho ser un aliado para fortalecer la ensefianza y aprendizaje. De
igual manera, el aprendizaje del idioma ingles ya no sera un desafio, en su lugar se convertird
en una experiencia que los alumnos disfrutaran y llevaran en su memoria por mucho tiempo,
ademas, al adquirir vocabulario de esta forma dara paso a nuevas posibilidades de mejor

entendimiento de futuros temas y mejorar sus habilidades de comunicacion.

Caso pedagogico extraido

En la Unidad Educativa Virgen del Cisne, en el curso de séptimo grado se ha notado
que el aprendizaje de vocabulario en inglés suele desarrollarse mediante estrategias
tradicionales, como la copia de listas de palabras y su repeticidn en voz alta. Aunque estas

practicas forman parte de un dia comun en clase, en ocasiones los estudiantes muestran
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signos de desinterés, lo que conlleva a que algunos permanecen en silencio evitando
participar, otros se distraen con facilidad y unos pocos expresan que memorizar palabras no

les resulta atractivo.

Actualmente, la repeticién y memorizacién son cominmente utilizadas en clase, sin
embargo, surge la duda de que si estas practicas son lo ideal en la ensefianza o si disminuyen
y desmotivan al estudiante a querer aprender. Diaz y Hernandez (2019), argumentan
cualquier actividad educativa que se centre solo en memorizacion y repeticion con el tiempo
pueden reducir o no dejar enriquecer nuestro pensamiento critico en cualquier tema, lo cual

reduce la motivacion.

Ante esta situacion, surge la idea de buscar actividades que puedan ser mas dinamicas
y atractivas para los estudiantes, lo cual despertaran su interese y que comiencen a dejar de
tener miedo por aprender inglés. Una manera de lograrlo seria a través de la gamificacion, la
cual es acompariada de recursos digitales como un proyector y plataformas de facil acceso
como Kahoot. Incorporar elementos propios del juego abre la posibilidad de convertir las
clases de vocabulario en espacios mas dindamicos, donde los estudiantes no solo aprendan
palabras de memoria, sino que se sientan que forman parte del proceso y disfruten al

aprender.

METODOLOGIA

Disefio de la investigacion

Para la elaboracion de este ensayo se utilizara un enfoque cualitativo y descriptivo,
porque busca comprender cémo la gamificacion puede motivar a los estudiantes en el
aprendizaje del vocabulario en inglés. Para recopilar informacién se utilizara la observacion
en el aula o escuchar las opiniones de los estudiantes al finalizar cada sesion gamificada, esto
haré posible saber acerca de sus percepciones, emociones y experiencias durante las
actividades gamificadas. Las dindmicas se llevaran a cabo a través de recursos visuales o en
plataformas digitales y con el apoyo del proyector, integrando juegos interactivos que se

relacionen con el aprendizaje del vocabulario en temas como “clothes and verbs”.

Asimismo, las actividades estaran organizadas en juegos de Kahoot con retos visuales,
preguntas de seleccion multiple y actividades que relacionen palabras con imégenes, para

después analizar como estas experiencias influyen en su interés y disposicién para aprender.
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Enfoque

El enfoque es cualitativo, porque se prioriza comprender las experiencias de los
estudiantes desde su propia perspectiva. El alcance es descriptivo, ya que busca detallar qué
ocurre cuando se aplica la gamificacion en el aula de inglés, poniendo atencion a los cambios

en la motivacién, la participacion y la forma en que los estudiantes aprenden el vocabulario.

Poblacion y muestra

La poblacién estd conformada por los 15 estudiantes de séptimo grado de la Unidad
Educativa Virgen del Cisne. De este grupo, se trabajara con una muestra aleatoria de 5
estudiantes, quienes participaran de manera activa en las actividades gamificadas. La eleccion
responde al propoésito de observar mas de cerca como la gamificacién impacta en la
motivacion y el aprendizaje de vocabulario en inglés en un grupo pequefio y manejable

dentro del curso.

PROPUESTA DE SOLUCION

Ante la falta de motivacion y la baja participacion de los estudiantes de séptimo grado
en el aprendizaje del vocabulario en inglés, se propone disefiar actividades gamificadas
utilizando la plataforma digital Kahoot enfocadas a la adquisicion del vocabulario. Para el
primer disefio se planea trabajar con los temas “clothes and verbs” como se muestra en el
“Anexo 2”, ademas, se utilizara el proyector digital en el aula como herramienta para facilitar
la visualizacion de las sesiones gamificadas. Esta estrategia busca dar un cambio e innovar el
enfoque clasico y tradicional, centrado en la memorizacion repetitiva, por una experiencia de

aprendizaje ladica, visual e interactiva.

Kahoot es una herramienta educativa que permite disefiar cuestionarios interactivos en
forma de juegos, los cuales pueden proyectarse para que todos los estudiantes participen
simultdneamente desde sus dispositivos o de manera grupal. Su formato dinamico estimula la
participacion, despierta el interés y promueve la competencia sana entre los estudiantes.
Ademas, permite retroalimentacion inmediata, lo cual favorece el proceso de autoevaluacion

y el ajuste de estrategias de aprendizaje.

La propuesta contempla el disefio de sesiones gamificadas en las que el vocabulario se
ensefie y refuerce a través de actividades como adivinanzas visuales, juegos de seleccién

multiple con imagenes, retos de sinénimos y antdnimos, y actividades como "match the word
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with the picture” como se ve en el “Anexo 1, 5. 6” todas desarrolladas en Kahoot y
proyectadas en el aula. Estas actividades no solo promueven la retencion del vocabulario,
sino que también estimulan el trabajo colaborativo, la atencion sostenida y el entusiasmo por

aprender inglés.

Ademas, el uso del proyector contribuye a una experiencia de aprendizaje inclusivay
visual, especialmente Util para estudiantes con estilos de aprendizaje visual o kinestésico.
Todas estas dindmicas estaran disefiadas en Kahoot y seran proyectadas para que los
estudiantes participen de manera grupal y centren su atencién a la actividad que observen. Se
planea desarrollar tres sesiones semanales, durante un mes, lo cual permitira dar seguimiento

al proceso, observar progresos y reforzar el vocabulario de manera continua.
Cada sesion tendra una estructura organizada de esta manera:

1. Recursos

Recursos tecnoldgicos

o Plataforma Kahoot, utilizada para disefiar cuestionarios, retos de seleccion multiple,

emparejamientos y preguntas de trivia.

« Proyector digital, uso de parlante y computadora o celular del docente para proyectar

las actividades en el aula.
o Conexidn a internet estable que garantice la fluidez de las actividades.
Recursos didéacticos

« Banco de iméagenes y audios relacionados con prendas de vestir y verbos de uso

cotidiano.

« Insignias digitales, stickers y reconocimientos simbolicos para reforzar el logro y la

motivacion.

o Guias de seguimiento para el docente con los cuestionarios disefiados, los indicadores

de evaluacion y las rubricas de desempefio.
2. Actividades de aprendizaje

Las sesiones se desarrollan en torno a dindmicas gamificadas que integran tres momentos

pedagdgicos:
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1. Inicio (5-10 minutos): breve repaso del vocabulario aprendido en clases anteriores a
través de una actividad rompehielos en Kahoot, con preguntas sencillas para activar

conocimientos previos y captar la atencion de los estudiantes.

2. Desarrollo (25-30 minutos): aplicacion de actividades gamificadas en Kahoot
relacionadas con el tema de la semana “clothes or verbs”. Aqui se propondran

distintos tipos de dinamicas:

e Juegos de seleccion multiple con imagenes para identificar prendas de
vestir.

e Retos de completar frases con verbos correctos.

e Competencias de “verdadero o falso” para reforzar estructuras basicas.

e Retos grupales de velocidad, donde los equipos compitan por responder

primero.

3. Cierrey retroalimentacion (10 minutos): se realizaré una sintesis de lo aprendido,
se felicitara a los grupos destacados y se daran reconocimiento simbdlico (Mostrarlo
en el podio de ganadores o stickers, insignias digitales y menciones honorificas) como
en el “Anexo 7”. Este espacio también servira para que los estudiantes reflexionen
sobre lo que mas disfrutaron y las dificultades encontradas como se ven en el “Anexo
8”.

La metodologia de gamificacion que se usara sera de tipo competitiva-grupal. Los
estudiantes participaran en equipos de 5 integrantes, fomentando el trabajo en grupo, el
diadlogo y la toma de decisiones colectivas. Sin embargo, también se incorporaran momentos
individuales, especialmente en los retos rapidos, para que cada estudiante pueda demostrar su
progreso personal.

3. Rol del docente

El docente asume el papel de facilitador del aprendizaje. Sus funciones incluyen:

« Disefiar y programar las actividades en Kahoot, asegurando la coherencia con los

objetivos de vocabulario.

o Modera las sesiones, promueve la participacion equitativa y supervisa el uso de

dispositivos para evitar distracciones.



25

« Ofrece retroalimentacion inmediata, explica los errores detectados y orienta sobre

estrategias de mejora.

o Ajusta el nivel de dificultad y la secuencia de actividades segun los resultados

obtenidos en cada sesion.

Este enfoque docente se vincula con el rol de mediador mencionados en los modelos
de ensefianza enfocados en el estudiante, en la cual la tecnologia pasa a ser una herramienta
para guiar procesos de descubrimiento y autoevaluacion (Hamari et al., 2023)

4. Cronograma de implementacion

Las actividades se desarrollaran durante cuatro semanas consecutivas, con un total de
12 sesiones distribuidas en tres encuentros semanales. Esta distribucion permitira reforzar el
vocabulario a través de la repeticion ludica y variada, garantizando un mejor aprendizaje.
Cada semana se abordara un tema especifico, por ejemplo, “clothes” en las dos primeras
semanas y “verbs” en las dos siguientes, de esta manera se podra dar un seguimiento

constante de los avances individuales y grupales.
Tabla 1

Plan semanal de trabajo: desarrollo de vocabulario y estructuras basicas en inglés

Semana Sesiones Objetivos principales Actividades destacadas

Introducir vocabulario basico de clothes Juegos de seleccion multiple
1 3 con imagenes, retos de

verdadero/falso

Ampliar vocabulario de clothes y Retos de completar
2 3 comenzar verbos de accion oraciones, emparejamientos

imagen-palabra

Consolidar verbos y relacionarlos con ~ Competencias de velocidad,
3 3 contextos cotidianos dindmicas de sinénimos y

antonimos
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Integrar clothes y verbs en frases y Cuestionarios mixtos de
4 3 oraciones completas repaso y retos finales tipo
campeonato

Nota: Elaboracion propia. El plan resume las metas semanales y las principales estrategias
ludicas utilizadas para fomentar el aprendizaje del vocabulario de ropa y verbos en contextos
cotidianos.

5. Criterios e instrumentos de evaluacion
Tabla 2
Criterios e indicadores de logro e instrumentos de evaluacion del aprendizaje

Criterio Indicador de logro Instrumento
Interviene de manera constante en las Lista de cotejo
Participacion activa dindmicas, colabora en equipo y respeta las

reglas del juego.

. Acierta al menos el 70 % de las preguntas en  Reporte automatico
Desempefio en Kahoot

las actividades semanales. de Kahoot
Mejora en la identificacion y uso de Prueba de
Progreso en vocabulario vocabulario acerca de clothes y verbs en vocabulario y
evaluaciones escritas u orales. observacion directa

Nota: Elaboracién propia. La tabla presenta los criterios, indicadores de logro e instrumentos
empleados para evaluar la participacion, el desempefio en actividades interactivas y el

progreso en vocabulario dentro del area de inglés.

Algo a destacar en esta propuesta es la retroalimentacion inmediata que ofrece
Kahoot. Al finalizar cada ronda, los estudiantes podran observar los aciertos y errores, lo que
beneficiara a la autoevaluacion y al ajuste de estrategias de aprendizaje. Gracias a esto la
retencion del vocabulario la retencion del vocabulario, sino que al mismo tiempo fortalece la

autonomia y la responsabilidad en el proceso educativo.

Para terminar, el docente actuara solo como un facilitador de estas experiencias,

disefiando y moderando las sesiones en Kahoot, de esta manera se puede asegurar que los



27

objetivos pedagdgicos se cumplan y que todos los estudiantes participen de manera activa.
Esta propuesta se vincula con una ensefianza del inglés centrada en el estudiante, el cual

integra emocion, tecnologia, interaccion y sentido de logro.

RESULTADOS OBTENIDOS

Los resultados le dan la razon a lo sefialado por Hamari et al. (2023), quienes destacan
que la gamificacion puede generar una conexion emocional con el contenido, y por Zainuddin
y Perera (2022), quienes afirman que herramientas como Kahoot refuerzan el rendimiento
académico y una actitud mas activa hacia el aprendizaje. En conjunto, los hallazgos
demuestran que la propuesta no solo mejoré el aprendizaje de vocabulario, al mismo tiempo

fortalecio la interaccién social y el compromiso de los estudiantes con el proceso educativo.

Por otro lado, en el transcurso de las 12 sesiones en la plataforma Kahoot, se observo
en gran medida como aumento la aptitud de los estudiantes a querer participar, no solo
individual, sino que también en equipo y ademas, sus respuestas eran mas rapidas. Gran parte
de los alumnos compartié su opinion acerca de sentirse mas motivados de esta forma a
aprender vocabulario en comparacion a las clasicas clases tradicionales. Ademas, otras
opiniones también mencionaban que al tener un recurso visual tan Ilamativo pueden

concentrarse mejor.

De igual manera, los docentes pudieron notar una mejor comunicacién y socializacion
entre los estudiantes, quienes empezaron a recordar y utilizar el nuevo vocabulario aprendido
de las sesiones en las actividades de la clase, permitiendo resolver ejercicios y tareas que
antes no podian entender. Por otro lado, la plataforma Kahoot dio a los estudiante una
retroalimentacion de manera inmediata al finalizar cada sesion, esto ayudo a los estudiantes a
saber en qué partes fallaron y en que partes acertaron, lo que resultara en que ellos no

comentan los mismos errores y reforzar sus conocimientos.

Las recompensas simbolicas como los podios de ganadores e insignias digitales
también ayudarian a reforzar logros individuales y grupales de los estudiantes, ademas, estas
recompensas influirian a incrementar la parte socioemocional de cada uno de los estudiantes,
de esta manera es posible crear una clase motivadora sin temor a fracasar, donde la meta seria

estar entre los primeros puestos para destacar cuanto han aprendido sobre el tema.
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Para conocer a profundidad como influyo esta propuesta, se aplicé una pequefia
entrevista diagnostica a 5 docentes de la Unidad Educativa Virgen del Cisne con proposito de
saber acerca de su nivel de conocimiento sobre gamificacién. Los resultados dieron a conocer
que gran parte de ellos poseia muy poca nocion acerca del término gamificacion, ademas, de
tener casi nula experiencia en la aplicacion de la herramienta Kahoot, la cual para muchos de
ellos era un término nuevo que jamas habian escuchado. Este descubrimiento logro
identificar la necesidad de comenzar a asistir a capacitaciones que puedan llenar esos vacios
de conocimientos sobre la gamificacion antes de implementar la estrategia, de esta manera los

docentes tendran una mejor nocién de como utilizarla de manera pedagdgica.
Resultados de la entrevista a docentes

Se aplico una encuesta a 5 docentes aleatoriamente para conocer su nivel de conocimiento y

percepcion sobre la gamificacion. La tabla resume y detalla las siguientes respuestas:

Tabla 3

Resultados del sondeo docente sobre conocimiento y percepcion de la gamificacién

. . No
0,

Pregunta Si No Si (%) (%)
¢Tiene coppumwnto del concepto de 3 9 60.0 40.0
gamificacion?
¢Ha usgdo previamente Kahoot u otra 1 4 20.0 80.0
herramienta similar?
¢ Tiene alguna percepcion de que la 4 1 80.0 20.0

gamificacion motiva a los estudiantes?
¢Esta interesado en recibir capacitacion
sobre el uso de como aplicar la 5 0 100.0 0.0
gamificacion?

Nota: Elaboracidn propia. La tabla muestra los resultados del sondeo aplicado a docentes,
evidenciando un alto interés en formarse sobre gamificacion y una percepcion positiva

respecto a su impacto motivacional en los estudiantes.
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Representacion grafica.
Figura 1

Grafica de la entrevista docente

Entrevista Docente
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Nota: Elaborado en base a los resultados obtenidos
Discusion de resultados

Los resultados de las entrevistas realizadas a los docentes muestran un notable
contraste con respecto lo que saben sobre la gamificacion y lo que normalmente aplican en
sus horas clase. Si bien la mayoria respondi¢ estar familiarizada con el concepto, solo unos
cuantos mencionaron haber utilizado alguna herramienta digital como Kahoot para fortalecer
el aprendizaje de sus estudiantes. Esto hace mencién a lo que plantea Hamari (2020), donde
sefiala que a pesar de conocer el término no quiere decir que tengan la capacidad y el
conocimiento para aplicarlo. Usualmente, los docentes aln no se sienten listos o seguros para
implementar estrategias gamificadas en sus actividades diarias, en consecuencia, su uso en el

aula es muy limitada.

Por otro lado, los docentes entrevistados coincidieron en que la gamificacion motiva a
los estudiantes e incita un ambiente mas dinamico. Este resultado se enlaza con lo antes
mencionado por Zainuddin (2021), quien afirma que las actividades ltdicas promueven la
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participacion y el trabajo colaborativo, por lo que el aprendizaje se vuelve mas atractivo y

significativo.

Asimismo, en una de las preguntas posteriores los docentes dieron a conocer su
interés en recibir capacitaciones acerca de codmo poner en préctica estas estrategias, lo cual es
respaldado por Landers (2022), quien menciona que para tener éxito en el uso de la
gamificacion, este dependera de la actitud del docente y su capacidad para innovar dentro de

su préctica educativa.

Para finalizar, desde la perspectiva del aprendizaje significativo de Ausubel (1983),
esta da la bienvenida a nuevas metodologias, lo cual da una oportunidad para que los
docentes vinculen sus conocimientos previos con experiencias innovadoras, ademas,
construir aprendizajes més sélidos y que perduran. De manera simultanea, los resultados
también dan a conocer un buen recibimiento hacia la innovacion y una gran necesidad de
mejorar la formacidn docente en lo que respecta a utilizar estas herramientas de manera mas

pedagdgica.
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CONCLUSIONES

Los resultados de este ensayo dieron a conocer y evidenciar la idea de que la
gamificacion, aplicada de manera planificada y apoyada en recursos tecnolégicos como
Kahoot y el proyector digital, puede convertirse en un elemento importante para aumentar la
motivacion de los estudiantes de séptimo grado en el aprendizaje del vocabulario en inglés.
La propuesta busca transformar el aula en un ambiente més activo y acorde a los intereses de
los estudiantes, donde el aprendizaje deje de ser visto como una actividad repetitiva y pase a
ser una experiencia que involucre emociones, desafios y la satisfaccion de lograr los
aprendizajes paso a paso. De esta forma, cada nueva palabra o término en inglés no solo se va
memorizar, en su lugar los estudiantes la asociaran a contextos reales o vivencias proceso

educativo.

Ademas, desde un enfoque cualitativo-descriptivo, este ensayo busca entender y
comprender de que manera las dindmicas de juego influyen en la forma en que los estudiantes
la vinculan con el idioma, no solo desde un aspecto cognitivo, sino también emocional y
social. En adicion, este enfoque permitira fortalecer la retencion de vocabulario,
especialmente en temas como el aprendizaje del vocabulario acerca de “clothes and verbs”, al
relacionar las palabras con imagenes, retos y recompensas simbolicas. De igual manera,
promueve la inclusién, ya que las actividades pueden adaptarse a distintos ritmos, estilos y

habilidades, creando asi un ambiente accesible y atractivo para todos los estudiantes.

La entrevista realizada a los docentes mostro que a pesar de conocer el concepto de
gamificacion no signica que se pueda poner en practica exitosamente. Por otro lado, se da a
conocer que, aunque existe interés y una actitud abierta hacia la innovacion, pero por otro
lado aun es necesario fortalecer la preparacion metodol6gica para su adecuada aplicacién en
el aula. Asimismo, este hallazgo resulté valioso, debido a que permitié considerar la
importancia de ofrecer acompafiamiento y capacitacién docente antes de plantear una futura

propuesta a mayor escala.

Con respecto a lo afectivo y social la diferencia fue clara. La dindmica competitiva-
colaborativa aumento la autoestima en varios alumnos, generd una sensacion de inclusion y
promovid la cooperacion entre los equipos, mientras pensaban respuestas, ayudaban a

quienes solian demorar un poco y celebraban logros colectivos. De esta manera, la
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gamificacion dejo de ser una técnica para hacer las clases mas divertida y pasé a ser un

recurso gque conecta lo cognitivo con lo emocional y social.

Adicionalmente, se espera que adaptar las actividades a los intereses y necesidades de
los estudiantes contribuird al desarrollo de una motivacion mas autonoma. Al asumir un papel
mas activo en el aula, los estudiantes no solo se sienten mas comprometidos, sino que
también fortalecen su autoestima, su sentido de ser parte de un equipo y su disposicion para
colaborar con otros. De igual manera, la competencia sana es un factor que ayuda a los
estudiantes a centrarse en llegar a un logro, ademas, también fomenta el trabajo en equipo sin

olvidar la empatia y el respeto hacia sus otros compafieros mientras aprenden juntos.

Y para finalizar, no hay que ver a la gamificacion solamente como juegos o una
técnica para motivar, de hecho, hay que verla como un recurso pedagdgico que ayuda y
facilita el aprendizaje de los estudiantes, mas si se trata de aprender un nuevo idioma como el
inglés. Utilizar estas estrategias nos lleva a reconocer que aprender un idioma no es solo
memorizar, repetir adquirir nuevas palabras, sino mas bien hacer uso de ellas en situaciones

reales de la vida que nos motiven a querer seguir aprendiendo atn mas.
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RECOMENDACIONES

A partir de los hallazgos obtenidos, se recomienda continuar fortaleciendo la
capacitacion docente en estrategias de gamificacion, de modo que los profesores no solo
comprendan su valor pedag6gico, sino que cuenten con herramientas concretas para
aplicarlas en el aula. El uso de recursos digitales como Kahoot debe concebirse de manera
estratégica, incorporando actividades variadas y creativas que eviten la monotonia y permitan

mantener un alto nivel de motivacién en los estudiantes.

Asimismo, una buena sugerencia seria utilizar planes de seguimiento que hagan
posible saber como influye la gamificacion no solo en la ensefianza de vocabulario, sino
también en el aspecto social y emocional del aprendizaje. Usar reportes o pequefias
entrevistas permitira que la propuesta pueda ajustarse a las necesidades reales que en verdad
requieran los estudiantes, esto hara posible que todos puedan estar en un ambiente apropiado
para participar y aprender.

Otra cosa a considerar es que para futuras sesiones se adapten estos juegos a una
manera mas inclusiva, es decir, la gamificacion al poder adaptarse a diferentes estilos de
aprendizaje, puede ser un recurso que de acceso a los estudiantes que solo pueden visualizar,
escuchar o tocar a verse mas involucrados y de esta manera no se sientan excluidos en las
actividades ludicas. Para ello, una estrategia efectiva seria que las actividades no sean solo
individuales sino grupales, fomentando el trabajo colaborativo que ayuda a fortalecer la
empatia y respeto a las diferentes formas de aprendizaje que puede llegar a tener cada
estudiante.

Y finalmente, otra buena recomendacién es que las sesiones gamificadas no se queden
solo en aprender un vocabulario, estas pueden ser aplicadas a otras tematicas, ya sea para
aprender acerca de nimeros para Matematicas o sobre la ciencia y animales para Ciencias
Naturales, entre otras. En este contexto, la gamificacién no debe entenderse como una técnica
aislada, sino como una herramienta mas que en combinacion con otras metodologias activas,

puede contribuir significativamente a un aprendizaje mas auténtico, inclusivo e innovador.
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ANEXO 3
Caodigo para unirse a las sesiones
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ANEXO 7
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ANEXO 9

Podio de estudiantes con mejores resultados

ANEXO 10

Entrevista a docentes de Ingles

40



		2026-01-12T23:39:30-0500


		2026-01-12T23:43:51-0500


		2026-01-22T16:48:34-0500


		2026-01-22T16:48:50-0500


		2026-01-22T16:49:06-0500


		2026-02-24T10:20:29-0500


		2026-02-24T10:51:34-0500


		2026-03-22T18:22:37-0500


		2026-03-31T09:03:55-0500




