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Resumen

El aprendizaje del idioma inglés se ha convertido en una habilidad fundamental en el mundo actual, donde
la globalizacion y la interculturalidad hacen que la comunicacién en lenguas extranjeras sea cada vez mas
necesaria. En Colombia, sin embargo, se enfrentan varios desafios, como bajos niveles de dominio del inglés,
métodos de ensefianza tradicionales que solo se centran en memorizar, y limitaciones en recursos y formacion
docente. Aunque el gobierno ha hecho esfuerzos a través de politicas como el Programa Nacional de
Bilingliismo, muchas escuelas aun tienen dificultades estructurales y didacticas que dificultan que los
estudiantes aprendan de forma efectiva el idioma, especialmente en zonas donde las metodologias
innovadoras son escasas. Esto afecta directamente sus oportunidades académicas y laborales, limitando

también su participacion en entornos multiculturales y cada vez mas conectados.

En este contexto, la investigacion tuvo como objetivo principal implementar la gamificacion como una
estrategia didactica para motivar a los estudiantes a aprender inglés. Para ello, se disefié un enfoque
metodoldgico de tipo mixto, sustentado en el paradigma de investigacion-accion participativa, con apoyo del
marco de trabajo 4gil modelo Design Thinking. Esto permitié abordar el problema desde la perspectiva del
estudiante, enfocandose en sus necesidades, y seguir un proceso de investigacion que incluye tres etapas:

diagnostico, intervencion y evaluacion.

En la fase de diagndstico, se aplicaron cuestionarios que mostraron bajos niveles de motivacion, reaccionaban
con ansiedad frente al idioma y no dominaban bien los contenidos. En la fase de intervencion, se cred e
implementd una aplicacion interactiva llamada LevelLingo, que incorpor6 elementos de gamificacién como
niveles, desafios, insignias, retroalimentacion inmediata y juegos adaptativos. Esta herramienta integré
actividades divertidas creadas con plataformas como Genially, Wordwall, Educaplay y LearningApps,
elegidas por su valor pedagdgico y por su capacidad de involucrar activamente a los estudiantes. Finalmente,
en la etapa de evaluacién, se recopilaron datos mediante cuestionarios y diarios de campo, para analizar qué

tan efectiva fue la intervencion.

Los resultados evidenciaron que los estudiantes mejoraron su actitud y motivacion hacia el aprendizaje del
inglés. Aumenté su participacion, la confianza para usar el idioma y su comprension del vocabulario y las
estructuras basicas de gramatica. También, los estudiantes mostraron mayor compromiso con las tareas
académicas y el ambiente en el aula se volvié mas dinamico e inclusivo. El docente y los propios estudiantes

confirmaron que la herramienta fue Util y relevante para su contexto escolar.
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En resumen, incorporar la gamificacion a través de LevelLingo logro transformar la forma en que se ensefia
y aprende inglés, haciendo que sea una experiencia mas significativa, atractiva y eficiente. No solo ayud6 a
mejorar las habilidades linguisticas de los estudiantes, sino que también demostrd ser una opcion practica y
escalable para innovar en las practicas pedagdgicas en escuelas que enfrentan desafios similares. Por ello, se
concluye que la gamificacion, cuando se usa con propdsito pedagogico, es una estrategia efectiva para

motivar y facilitar el aprendizaje.
Palabras Clave: Gamificacion, Estrategia didactica, Aprendizaje del inglés, Design Thinking.

Abstract

The learning of the English language has become a fundamental skill in the contemporary world, where
globalization and interculturality increasingly require communication in foreign languages. In Colombia,
however, several challenges persist, such as low levels of English proficiency, traditional teaching methods
focused solely on memorization, and limitations in both educational resources and teacher training. Although
the government has made efforts through policies such as the National Bilingualism Program, many schools
still face structural and didactic difficulties that hinder students from effectively learning the language,
especially in areas where innovative methodologies are scarce. This situation directly affects students
academic and professional opportunities, also limiting their participation in multicultural and increasingly

connected environments.

In this context, the main objective of the research was to implement gamification as a didactic strategy to
motivate students to learn English. To achieve this, a mixed-method methodological approach was designed,
grounded in the participatory action research paradigm, supported by the agile framework Design Thinking
model. This made it possible to address the problem from the students perspective, focusing on their needs,

and to follow a research process that included three stages: diagnosis, intervention, and evaluation.

During the diagnostic phase, questionnaires were applied which revealed low levels of motivation, high
anxiety towards the language, and a lack of mastery of basic content. In the intervention phase, an interactive
application called LevelLingo was created and implemented. This tool incorporated gamification elements
such as levels, challenges, badges, immediate feedback, and adaptive games. It integrated engaging activities
developed through platforms such as Genially, Wordwall, Educaplay, and LearningApps, selected for their
pedagogical value and their ability to actively involve students. Finally, during the evaluation phase, data

were collected through questionnaires and field journals to analyze the effectiveness of the intervention.
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The results demonstrated that students improved their attitude and motivation towards English language
learning. Their participation increased, as did their confidence in using the language and their understanding
of vocabulary and basic grammatical structures. Furthermore, students showed greater commitment to
academic tasks, and the classroom environment became more dynamic and inclusive. Both the teacher and

the students confirmed that the tool was useful and relevant to their educational context.

In summary, the integration of gamification through LevelLingo successfully transformed the way English is
taught and learned, making it a more meaningful, engaging, and efficient experience. It not only helped
improve students linguistic skills, but also proved to be a practical and scalable option for innovating
pedagogical practices in schools facing similar challenges. Therefore, it is concluded that gamification, when
used with a clear pedagogical purpose, is an effective strategy to motivate and facilitate learning.

Keywords: Gamification, Didactic Strategy, English Learning, Design Thinking.
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1. Introduccién vy justificacion
Hoy en dia, dominar el inglés y desarrollar buenas competencias en el idioma son habilidades casi
imprescindibles tanto en la escuela como en el trabajo. Es un idioma clave en los negocios, la ciencia y la
tecnologia. Por lo tanto, el aprendizaje efectivo del inglés es fundamental para que los estudiantes puedan

acceder a oportunidades educativas y laborales a nivel global.

En el ambito educativo, ensefiar inglés como idioma extranjero facilita la comunicacion y el
intercambio de conocimientos entre personas de diferentes paises y culturas. Ademas, puede abrir puertas a
educacion de calidad y potenciar el aprendizaje en distintas areas, al formar estudiantes mas competentes
para vivir en un mundo cada vez méas conectado. Sin embargo, su ensefianza ha estado marcada
tradicionalmente por métodos centrados en la memorizacién y la gramética, dejando de lado enfoques méas
dinamicos y motivadores. En este sentido, Aguilar-Cruz et al., (2023), en un estudio realizado en contextos
escolares colombianos, evidencian que los métodos tradicionales limitan el compromiso del estudiante,
mientras que estrategias como la gamificacion contribuyen significativamente a aumentar la motivaciéon y la

retencion del contenido en el aprendizaje del inglés como lengua extranjera.

La motivacion es fundamental en el proceso de aprender un idioma extranjero. Cuando los métodos
de ensefianza son muy rigidos, los estudiantes suelen perder interés y eso afecta su progreso, traducido en
habilidades limitadas y poca retencién del contenido (Pozo, 2020, pp. 45-47). Por eso, explorar nuevas
estrategias para hacer del aprendizaje del inglés una experiencia mas atractiva y efectiva es importante. La
gamificacion ha emergido como una propuesta innovadora para lograrlo. Consiste en incorporar elementos
propios de los juegos, como desafios, niveles y recompensas, en el proceso educativo. Cuando el aprendizaje
se vuelve interactivo y divertido, se mejora la retencion de conocimientos y el desarrollo de habilidades

linglisticas, ademas de crear un entorno mas significativo y motivador para los estudiantes.

Una de las ventajas de la gamificacion es que transforma el aprendizaje en una actividad mas
placentera y voluntaria, ayudando a reducir la ansiedad y el estrés que a veces acomparian al proceso de
aprender un segundo idioma. Al ofrecer sistemas de recompensas, retroalimentacién inmediata y un avance
visible, los estudiantes experimentan un sentido de logro que aumenta su interés y les impulsa a seguir
practicando. También fomenta la participacion activa y la autonomia en su propio proceso de aprendizaje,
permitiendo que cada estudiante avance a su propio ritmo y reciba una retroalimentacion adaptada a sus
necesidades.

En resumen, la gamificacion no solo mejora la motivacién de los estudiantes para aprender inglés,

sino que también optimiza la manera en que se ensefia, haciendo que el aprendizaje sea mas interactivo,

12
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personalizado y eficaz. Por eso, se propone desarrollar una aplicacién que integre estos elementos para
potenciar la experiencia educativa y los resultados en el aprendizaje del idioma, ofreciendo una opcién

innovadora y efectiva para que los estudiantes desarrollen sus habilidades linguisticas.

Este trabajo se enmarca en la linea de investigacion en Innovacién Educativa, ya que propone una
transformacion significativa de las préacticas pedagdgicas tradicionales mediante la implementacion de la
gamificacion como estrategia didactica. La propuesta no se limita al uso de herramientas digitales interactivas
existentes, como Genially, Educaplay, Wordwall o LearningApps, sino que da un paso mas al desarrollar una
herramienta propia llamada “LevelLingo” disefiada con un enfoque centrado en el usuario, siguiendo los
principios del modelo Design Thinking. Esta orientacion, ampliamente reconocida en procesos de cambio
educativo, permitié construir una alternativa pedagogica contextualizada, adaptativa y motivadora. La
pertinencia del proyecto radica en su capacidad para responder a una problematica concreta del contexto

escolar: la baja motivacion hacia el aprendizaje del inglés como lengua extranjera.

2. Preliminares: Delimitacion del marco de trabajo para el abordaje del problema o necesidad

2.1 Planteamiento del problema
Dominar y conocer una lengua extranjera es fundamental para superar las barreras linguisticas en un
mundo cada vez mas globalizado. En particular, mejorar las habilidades en inglés crea una necesidad que es
valorada desde las pruebas externas y de estado y que sera util en el futuro para la educacién superior o la
vida laboral. Por eso, esta investigacion busca motivar a los estudiantes mediante un entorno de aprendizaje
gamificado, que promueva el desarrollo de competencias en inglés entre los alumnos de séptimo grado de la

Institucion Educativa Gimnasio San Angelo.

2.2 Diagnostico de la situacion
El avance en tecnologia y la globalizaciéon han puesto en evidencia la importancia de que los
estudiantes desarrollen habilidades en inglés como lengua extranjera. Este idioma, considerado universal, se
ha convertido en un elemento clave para abrir puertas en ambitos culturales, sociales y econémicos. Su
dominio amplia significativamente las oportunidades académicas y laborales, tanto a nivel nacional como
internacional. Ante esta realidad, el Estado colombiano y las instituciones educativas han puesto en marcha
iniciativas como el programa "Colombia Very Well 2015-2025". Sin embargo, su impacto ha sido limitado,

en parte por los enfoques didacticos y los contenidos seleccionados, evidenciados en las pruebas de estado,

13
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en las cuales Colombia se ubica en un nivel bajo-moderado, con la mayoria de los estudiantes en los niveles

Aly A2 del Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas.

Ademas de las deficiencias metodoldgicas, muchos estudiantes enfrentan dificultades en la
comprension lectora en espafiol, lo que repercute en su capacidad para asimilar el inglés. Esto puede generar
desinterés y baja motivacion. En los Gltimos afios, incorporar estrategias motivadoras y pedagdgicas en las
aulas ha representado un gran desafio, dado que cada alumno tiene su propio contexto y necesita un enfoque
adaptado. Sin embargo, segun Flores & Cotrina (2024), «“...el empleo de los medios digitales ha demostrado
una mejora significativa dentro del proceso de aprendizaje” (p. 390), lo que, combinado con una ensefianza

adecuada, puede contribuir a una adquisicion efectiva del idioma (Burbano Franco et al., 2024).

Desde un enfoque comunicativo (Azimova, 2019), el rol tanto del docente como del estudiante es
fundamental en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Los profesores deben orientar a los alumnos utilizando
metodologias que fortalezcan sus habilidades comunicativas, logrando que puedan aplicar lo aprendido de
manera practica y eficaz. Por su parte, los estudiantes deben asumir un papel activo en su proceso,
desarrollando sus habilidades linglisticas con responsabilidad (Beltran, 2017). No obstante, uno de los
obstaculos principales para ensefiar inglés radica en que muchos docentes no tienen la especializacién
necesaria 0 su dominio del idioma no es suficiente, lo que lleva a emplear metodologias desactualizadas y

planes de estudio poco contextualizados (Roldan Sanchez, 2017).

Almeida Luque y Moya Martinez (2019) sefialan que una de las dificultades en aprender inglés esta
relacionada con las diferentes formas y ritmos de estudio, influenciados por factores neurolégicos como la
memoria, la motricidad, la atencidn, la percepcién, el estado emocional y la capacidad de abstraer. Ademas,
la falta de docentes capacitados, la escasez de recursos en las instituciones y la persistencia de metodologias
tradicionales enfocadas en memorizar vocabulario, reglas gramaticales y traducciones, representan
obstaculos adicionales. Todo esto, junto con actividades repetitivas y poco significativas, genera una
motivacién escolar baja y limita la conexion real con el idioma. Ante este panorama, la gamificacion se
presenta como una alternativa innovadora que convierte el aprendizaje en una experiencia activa, atractiva y
significativa. Al fomentar la participacion y el uso constante del idioma, se permite a los estudiantes mejorar
sus habilidades de manera mas natural y sostenida, al contar con mas horas de exposicion auténtica al inglés

y sin las presiones tradicionales del aula, como lo permite la aplicacién LevelLingo.

El informe del EF English Proficiency Index, que mide el nivel de competencia en inglés de hablantes

no nativos a nivel mundial, muestra que Colombia tiene un desempefio relativamente bajo en esta materia.

14



15

LevelLingo: Innovacion en la ensefianza del inglés mediante la gamificacion

En esa evaluacion global, ocupa el puesto 74 de 116 paises, y en Latinoamérica se sitla en el lugar 17 de 21,
con un puntaje de 485 (EF English Proficiency Index [EF EPI], 2024).

De acuerdo con lo anterior, se plantea un analisis que muestra el propdsito, las contribuciones y los

desafios a los que aporta la actual propuesta de investigacion para mejorar la motivacion frente al aprendizaje

del idioma inglés (ver Tabla 1).

Tabla 1. Anélisis del impacto social. Fuente: Elaboracion propia.

Categoria Propdsito Contribucién Desafios

Motivacion -Aumentar la participacion de  -Juegos y actividades -Posible dependencia
los estudiantes en las interactivos que capturen el excesiva en los elementos
actividades de clase. interés de los estudiantes. ludicos para mantener la
-Mejorar el entusiasmo y -Sistemas de recompensas y motivacion.
actitud positiva hacia el logros que fomenten el -Variabilidad en la respuesta
aprendizaje del inglés. esfuerzo y la constancia. de los estudiantes a
-Disminuir la ansiedad y el diferentes tipos de juegos y
estrés asociados con el actividades.
aprendizaje de una segunda
lengua.

Didactica del -Mejorar laretencidn acortoy -Repeticién y practica -Necesidad de equilibrar la

aprendizaje largo plazo de vocabulario y continua en un entorno gamificacion con métodos

estructuras gramaticales.

-Aumentar la capacidad para
recordar y aplicar conceptos
aprendidos en  contextos

reales.

gamificado que refuerce el

aprendizaje.

de ensefianza tradicionales
para consolidar el
conocimiento.

-Posibilidad de que algunos
estudiantes se enfoquen mas
en ganar juegos que en el

aprendizaje profundo.

2.3 ldentificacion de la necesidad o problema

En la Institucion Educativa Gimnasio San Angelo de Bogota se han evidenciado dificultades

significativas en la comprension y el desarrollo de habilidades linglisticas en el idioma inglés por parte de

los estudiantes de grado sexto. Esta situacién ha sido confirmada tanto por los docentes del area como por

los informes de seguimiento académico. Uno de los factores mas recurrentes identificados en el diagndstico
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es la baja motivacién hacia el aprendizaje del idioma, la cual repercute negativamente en el interés, la
participacion y la asimilacién de contenidos. Esta problematica se ve agravada por una transicidén académica
exigente entre primaria y secundaria, que no siempre garantiza una preparacion sélida en lengua extranjera.
Ademas, el curso presenta un alto grado de heterogeneidad debido al ingreso constante de nuevos estudiantes
con diferentes niveles de dominio del idioma, lo que dificulta la planificacion y el avance uniforme del grupo.
A esto se suma la persistencia de metodologias tradicionales como el uso del tablero, las copias mecénicas y
la traduccion literal de textos, estrategias que restringen el desarrollo de la competencia comunicativa. Por
ello, el presente proyecto propone transformar estas practicas mediante el uso de estrategias gamificadas
centradas en la interaccion, la retroalimentacion inmediata, los desafios y el uso del idioma en contextos
significativos, favoreciendo un aprendizaje mas participativo, motivador y conectado con los intereses de los

estudiantes.

Segun los resultados de las pruebas ICFES del afio 2021, casi la mitad de los estudiantes evaluados
(49,8%) fueron ubicados en el nivel mas bajo de desempefio (A-). Por su parte, el 27,1% alcanzé el nivel A1,
mientras que el 13,6% logré clasificar en el nivel A2. Solo un 7,5% de los evaluados alcanzo el nivel B1,
considerado el segundo mejor, y Unicamente el 2,0% logré posicionarse en el nivel mas alto (B+), como se

muestra en la Figura 1.
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Figura 1. Resultados pruebas ICFES del afio 2021 en Colombia. Fuente: Adaptado de Instituto de Evaluacién Educativa [IEE],
2023.
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En la Institucién Educativa, los estudiantes fueron organizados segun su nivel de desempefio de

acuerdo con la

Tabla 2. La clasificacion se realiz6 en una escala de 1 a 100, donde un puntaje inferior a 70 equivale
a un rendimiento bajo; entre 70 y 79 se considera basico; entre 80 y 89, alto; y finalmente, un puntaje de 90
a 100 corresponde al nivel superior.

Tabla 2. Clasificacion de estudiantes segun nivel de desempefio en inglés. Fuente: Elaboracién propia.

Clasificacion  Porcentaje (%)

Basico 69.2%
Alto 7.7%
Superior 23.1%

Se observa que la mayoria de los estudiantes se encuentran en un nivel basico en el aprendizaje del
inglés, representando el 69.2% del total. Esto indica que la mayor parte del grupo aun necesita consolidar
conocimientos fundamentales en el idioma, lo que sugiere la necesidad de estrategias pedagogicas que

refuercen sus competencias linguisticas.

Por otro lado, solo un 7.7% de los estudiantes se ubicé en la categoria alto, de lo que se puede inferir
gue hay pocos alumnos con un dominio intermedio o avanzado del idioma. Finalmente, un 23.1% alcanz6
un nivel superior, lo que indica que una minoria del grupo demuestra un alto desempefio en inglés. Esta
distribucion sugiere una transformacion de las practicas educativas y didacticas con el fin de mejorar la

motivacion de los estudiantes y que su aprendizaje cobre sentido.
2.4 Diagrama de arbol del problema

La categoria central del proyecto que juega un papel fundamental en el planteamiento del problema

es la baja motivacion que tienen los estudiantes para aprender un segundo idioma, debido a la poca
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innovacién educativa y metodologias tradicionales para su ensefianza y por ende se convierte en el tépico
central del arbol de problema. La baja interactividad, el uso de disefio curriculares obsoletos han llevado a
gue en la actualidad haya deficientes metodologias de ensefianza y aprendizaje, ademas, se ha priorizado la
memorizacién de palabras para adquisicion de vocabulario que han hecho que los estudiantes pierdan
motivacién para aprender y dominar el inglés como segunda lengua. El problema ha llevado a que se presente
desigualdad educativa, limitaciones a oportunidades académicas y baja calidad de la ensefianza, que se
reflejan en los resultados de las pruebas ICFES y otros exdmenes, determinando el bajo nivel de inglés que

hay en el pais. En la Figura 2 se muestra el diagrama del arbol de la situacion planteada.

Politicas educativas bajo mivel de domnio del Limitaciones en la
deficientes. mglés a mvel mundial. formacion docente.
[
{ Limitaciones en el acceso a 4 Baja calidad en la N
‘ Desigunaldad educativa. oportumdades educativas y ensefianza que reciben los
_ laborales. N estudiantes. J

Metodologias antiguas v poca motivacion de los
estudiantes para adquirir competencias y

dominio del 1dioma ingleés.

Ineficientes metodologias de (" Escasa motivacion de los _\\l
aprendizaje. \_ estudiantes. )

Baja interactividad y Priorizacion de la memorizacion y la
T ey evaluacion de conocimientos sobre la
aplicacion practica del idioma.

Figura 2. Diagrama causa y efecto. Fuente: Elaboracién propia.

2.5 Oportunidades de innovacion / alternativas de solucion:

Se decide proponer una alternativa integrada que permita abordar la problematica de la motivacion
con el empleo de la gamificacion y ademas que apunte a la innovacion educativa alineada al crecimiento de
la tecnologia y las competencias del siglo XXI, especialmente en el trabajo en equipo. Por ende, la alternativa
seleccionada en el presente trabajo de investigacion es desarrollar una aplicacion basada en la gamificacion,

donde los estudiantes pueden jugar y practicar el idioma inglés de manera lidica y motivadora.
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2.6 Marco de trabajo creativo y de innovacion

Este proyecto se fundamenta en el modelo Design Thinking, una metodologia que pone a las personas

en el centro, promoviendo la colaboracién y la accién, para abordar desafios educativos complejos con

empatia, creatividad y reflexion (Moreira-Cedefio, Zambrano-Montes, & Rodriguez-Gamez, 2021). En el

contexto de la Institucion Gimnasio San Angelo, esta aproximacion surge como una respuesta innovadora a

la falta de motivacion y la limitada efectividad en el aprendizaje del inglés como lengua extranjera.

Desde esta perspectiva, se disefid un proceso estructurado en cinco etapas que guio la investigacion,

el disefio y la validacion de una solucion adaptada a su contexto:

Empatizar: Esta fase implico una inmersion profunda en las experiencias, emociones y percepciones
de los estudiantes frente al aprendizaje del inglés. A través de observaciones de la docente en el aula,
se identificaron factores que afectaban su motivacion, como el uso de metodologias tradicionales, la
falta de conexion con sus intereses y estilos de aprendizaje, y un ambiente escolar poco estimulante.
Se adopt6 una postura ética que consideré al estudiante como un protagonista activo en su proceso
formativo, priorizando la escucha, la comprension y la inclusion de sus voces en el andlisis del

problema.

Definir: Con base en los hallazgos, se reformulé el problema de manera significativa, poniendo el
foco en los estudiantes. Se establecié un reto claro: ;Cémo aumentar la motivacion en el aprendizaje
del inglés a través de estrategias ludicas y tecnoldgicas que reconozcan los intereses y estilos de
aprendizaje de cada estudiante? Esta formulacién sirvié como guia para las siguientes etapas del

proyecto.

Idear: En esta fase se promovid la co-creacion de soluciones mediante de sesiones de lluvias de ideas
con docentes y estudiantes. Se utilizaron herramientas como brainstorming y mapas mentales para
generar propuestas diversas e innovadoras. El proceso fue inclusivo, permitiendo que diferentes
perspectivas enriquecieran el disefio de estrategias basadas en gamificacion, tecnologia y

personalizacién del aprendizaje.

Prototipar: La idea elegida se convirtio en el prototipo inicial de LevelLingo, una aplicacion
gamificada para promover la motivacion en el aprendizaje del inglés. Este recurso incorpora niveles
de avance, desafios interactivos, retroalimentacion en tiempo real y opciones de personalizacion, con

el objetivo de motivar, fomentar la autonomia y hacer que el aprendizaje sea divertido. EIl prototipo
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fue pensado como una herramienta visual, flexible y facil de usar, apta para ser probado en un entorno
educativo simulado.

o Evaluar: Finalmente, se probd el prototipo en contextos reales con estudiantes y docentes del
Gimnasio San Angelo. Mediante encuestas y diario de campo, se recopild opiniones sobre su
usabilidad, pertinencia pedagdgica y capacidad para motivar. Este proceso fue iterativo y
participativo, permitiendo ajustar y perfeccionar la propuesta para que se adapten mejor a las
necesidades del contexto y a los principios del aprendizaje significativo.

En conjunto, el uso de Design Thinking no solo facilitd la creacion de una solucién tecnoldgica, sino
gue también impulsé un cambio en el enfoque pedagdgico, haciendo que el proceso de aprender inglés sea
méas humano, activo y transformador. La motivacion, la creatividad y la conexién con los intereses de los

estudiantes fueron fundamentales para lograr un aprendizaje mas significativo y motivador.

3. Pregunta Orientadora

¢ Cual es la incidencia de la gamificacion para favorecer la motivacion en el aprendizaje del idioma
inglés?

4. Objetivos

4.1 Objetivo general
Implementar la gamificacion como propuesta didactica para favorecer la motivacion en el
aprendizaje del idioma inglés.

4.2 Obijetivos especificos
o Caracterizar las herramientas de la gamificacion aplicadas al aprendizaje del idioma inglés.
o Desarrollar una aplicacion interactiva que integre elementos de gamificacion para mejorar la
experiencia del aprendizaje del inglés.

o Evaluar la gamificacion frente al impacto de la motivacion para el aprendizaje del idioma inglés.
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5. Marco de referencia

5.1 Marco contextual
La Institucion Educativa Gimnasio San Angelo se encuentra en Bogota, Colombia, y se dedica a
ofrecer una educacion de alta calidad en el sector privado. Desde su fundacion en 1988, este colegio ha sido
un pilar fundamental en la comunidad educativa. Su alumnado es diverso en cuanto a edad y género, y su
perfil socioeconémico abarca una amplia gama de contextos familiares. Las instalaciones del colegio son
modernas, con aulas bien equipadas, laboratorios completos y amplias areas deportivas, todo ello respaldado
por un equipo docente, administrativo y de apoyo altamente capacitado.

Los valores esenciales del colegio, como el respeto, la excelencia académica y la responsabilidad
social, se reflejan en una cultura escolar que promueve un ambiente acogedor. Se considera una comunidad
educativa comprometida con una formacion integral basada en principios humanos y cristianos, donde se

fomenta el desarrollo de valores en los estudiantes.

En cuanto a la ensefianza del inglés, el colegio ofrece un programa intensivo que inicia desde los
primeros grados de bésica primaria, con una progresion estructurada a lo largo de toda la escolaridad. Este
programa esta alineado con los niveles del Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER),
con el objetivo de que los estudiantes alcancen un nivel de competencia comunicativa solido. El plan
institucional establece entre 4 y 6 horas semanales de inglés, y establece metas especificas por ciclo, como

alcanzar el nivel A2 al finalizar basica secundaria y B1 en la media.

Desde lo institucional, se espera que los docentes de inglés no solo dominen el idioma con un nivel
avanzado, sino que también implementen metodologias activas, dindmicas y centradas en el uso funcional
del idioma en el aula. Esta directriz forma parte del compromiso del colegio por promover experiencias de
aprendizaje significativo, comunicativo y contextualizado. Sin embargo, a pesar de estas expectativas, en la
practica se evidencia una limitada exploraciéon de enfoques didacticos innovadores como el juego o la
gamificacion. La ensefianza del inglés sigue estando mediada principalmente por estrategias tradicionales,
centradas en la explicacion gramatical, la traduccion literal y la repeticion, lo cual limita la participacion del
estudiante y reduce las oportunidades de inmersion auténtica en el idioma. Esta brecha entre el discurso
institucional y las practicas pedagdgicas reales revela la necesidad de replantear las estrategias utilizadas,
buscando alternativas que conecten con los intereses de los estudiantes y fortalezcan su motivacion hacia el

aprendizaje del inglés.
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En este sentido, el enfoque institucional se articula con el Modelo Pedagdgico Holistico
Transformador EEPT, el cual, aunque aun no se ha materializado plenamente en el area de inglés, ofrece un
marco adecuado para incorporar propuestas centradas en el juego, la exploracién y el aprendizaje
significativo. Este modelo pone énfasis en los procesos méas que en los resultados, y reconoce el nivel de
desarrollo de cada estudiante. Asi, se promueve un aprendizaje mediante actividades como el arte, la
literatura, la indagacién y la creatividad, lo cual abre la posibilidad de innovar en la ensefianza del inglés a
través de estrategias como la gamificacion, fomentando una inmersion natural en el idioma y una

transformacidn sociocultural basada en el uso real del inglés.

5.2 Revision de estado del arte

5.2.1 Ecuacion de busqueda
En el campo de la educacion, la incorporacién de nuevas tecnologias y metodologias innovadoras ha
sido un tema de creciente interés y estudio. Una de las areas que ha cobrado relevancia en los ultimos afios
es la gamificacion en la ensefianza del inglés como lengua extranjera (EFL, por sus siglas en inglés). La
gamificacidn, entendida como el uso de elementos de disefio de juegos en contextos no lidicos, se presenta

como una herramienta potencialmente eficaz para mejorar la motivacién y el rendimiento de los estudiantes.

Para explorar esta tendencia, se realizé una busqueda bibliografica utilizando las palabras clave
"gamification AND efl" en la base de datos bibliograficos Scopus. Esta busqueda inicial arrojé un total de
2,395 documentos. Con el fin de enfocar los desarrollos y hallazgos mas recientes, se filtrd los resultados por
afio, seleccionando Unicamente aquellos documentos publicados desde 2018 hasta el presente afio. Sin
embargo, quedaron 2,310 documentos que estaban acorde con las palabras claves. Debido a esto se realizaron
filtros por areas especificas como psicologia, sociologia, ciencias de la computacién y artes y, por palabras

clave relevantes como motivacion, aprendizaje basado en juegos, educacién y aprendizaje de idiomas.

Este proceso de filtrado permiti6 refinar ain mas la busqueda y enfocarse en estudios especificos
que abordan la gamificacion en la EFL. Finalmente se obtuvieron 272 documentos para ser analizados por
titulo y resumen e ir verificando cuales realmente estan asociados con la pregunta orientadora del presente
trabajo. También hay que considerar otras opciones como Google académico o aplicaciones existentes de
ensefianza del inglés y que posiblemente no estén documentados, pero que estan alineados a los que se busca

con el desarrollo del presente trabajo.

Se observo que hubo un incremento significativo durante los afios 2022 y 2023 con respecto al tema

de interés (ver
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Tabla 3). Se tiene como hipdtesis que fue debido a la pandemia del COVID-19 y al cambio que tuvo
que sufrir la educacion presencial y tradicional para migrar a espacios de aprendizaje mediados por la
tecnologia con encuentros asincronos y mayor disponibilidad de herramientas visuales y didacticas para los
estudiantes, gracias a la posibilidad que tiene la web. También se encontré que los autores que mas
investigaciones han realizado frente al tema son L&pez-Belmonte, J. y Moreno-Guerrero, A.J. con

participacion en 10 articulos cada uno (ver Figura 3).

Tabla 3. Cantidad de trabajos desarrollados entre el afio 2018 y 2024. Fuente: Elaboracion propia.

Year ||, Documents
2024 34
2023 89
2022 50
2021 41
2020 43
2019 12
2018 3

Documents by author

Lopez- Belmonte, J.
Moreno-Guerrero, A.J.
Segura-Robles, A.

Burgos, D.
Laura-De La Cruz,
K. M.
Llerena-lzquierdo, J.

Parra-Gonzalez, M.E.
Pozo-Sanchez, S.
Belmonte, J.L.

Cabrera, A.F.
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Figura 3. Participacion de investigadores en la ecuacion de bisqueda. Fuente: Elaboracion propia.
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En la Figura 4 se puede observar las categorias de analisis derivadas de la basqueda y de la ecuacion
determinada para el trabajo desde Scopus. En ella se deduce que la categoria que mayor incidencia tienen es

la gamificacidn, seguido de los estudiantes, e-learning y la motivacion.
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Figura 4. Densidad de categorias de analisis. Fuente: Elaboracion propia.

A las categorias que presentan mayor densidad, se les hizo un acercamiento para contrastar las
relaciones que tenian con otras categorias (ver Figura 5). Se seleccion6 la gamificacién (a) y la motivacion
(c) por ser las categorias de interés principal para el presente estudio. En relacién con estas dos categorias
principales se encontrd la inteligencia artificial (b), fendémeno actual en crecimiento debido a la evolucion de
la tecnologia y su aplicacion y uso en el contexto educativo, y e-learning (d), que es un método de ensefianza
online y que ha tomado fuerza en los Gltimos afios al ser apoyado por el crecimiento de las tecnologias y las

telecomunicaciones.

Como conclusion general de los anélisis realizados, se evidencié una relacion directa entre si y que
de alguna manera impactan los procesos de EFL. Contrastado con la pregunta orientadora y el objetivo
general del proyecto, las categorias seleccionadas son las adecuadas y facilitan el analisis de la problematica

existente en la actualidad y los posibles impactos que tiene el desarrollo del actual proyecto investigativo.
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Figura 5. Categorias relacionadas en la ecuacion de basqueda. (a) Gamificacion, (b) Inteligencia Avrtificial, (¢) Motivacion y (d) E-
learning. Fuente: Elaboracion propia.

El propdsito de este analisis hermenéutico es interpretar y entender como se ha investigado y aplicado
la gamificacion en el campo de la EFL en los ultimos afios. A través de una lectura minuciosa y un examen
detallado de estos documentos, se busca identificar los temas recurrentes, las metodologias utilizadas, los
resultados obtenidos y las implicaciones pedagégicas de estos estudios. Este analisis no solo ofrecera una
vision completa de la literatura existente, sino que también resaltara las tendencias emergentes y las posibles

areas para futuras investigaciones.

5.2.2 Antecedentes
Piaget hizo una gran contribucién a la psicologia y la educacion al entender el desarrollo intelectual

como un proceso de reconstruccion del conocimiento, adaptandose al contexto de las personas y fomentando
la creacion de nuevas ideas y esquemas. Desde esta perspectiva, la ensefianza del inglés como lengua
extranjera necesita contar con materiales y recursos adecuados que ofrezcan a los estudiantes experiencias
significativas y que profundicen su comprension. Estos recursos deben ser didacticos, inclusivos y

entretenidos, pero también deben mantener un enfoque comunicativo y desarrollar habilidades linguisticas
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(escucha, habla, lectura, escritura), generando interés y motivacion, y adaptandose al nivel del idioma, la

edad y las necesidades y preferencias individuales de cada estudiante (Altez Ortiz et al, 2021).

No obstante, el limitado dominio del inglés es una problemética compleja que ha sido analizada
desde distintos enfoques en el ambito educativo y psicoldgico. Se ha destacado la relevancia de este idioma
en un mundo cada vez mas globalizado, donde su deficiente manejo puede restringir el acceso a

oportunidades académicas y laborales, ademas de dificultar la comunicacién en contextos internacionales.

Entre las causas identificadas se encuentran las deficiencias en los sistemas educativos, como la
escasez de materiales didacticos, infraestructura inadecuada o ausencia de formacion docente especializada,
lo cual limita la efectividad en la ensefianza del idioma inglés (Flores & Cotrina, 2024; OCDE, 2021).
Asimismo, la falta de motivacion de los estudiantes ha sido reconocida como un factor clave que afecta
negativamente el aprendizaje de lenguas extranjeras, especialmente cuando las actividades son percibidas
como repetitivas, descontextualizadas y poco significativas (Infante et al., 2023). Estas evidencias sugieren
la necesidad de replantear las estrategias metodologicas y de integrar propuestas que aumenten el

compromiso y el interés de los estudiantes hacia el aprendizaje del inglés.

Le Gal (2018), en su trabajo titulado “English Language Teaching in Colombia: A Necessary
Paradigm Shift”, reflexiona sobre el estado de la ensefianza del inglés en Colombia y propone un enfoque
socio-critico (SA, por sus siglas en inglés) como posible solucion a la dependencia de herramientas
extranjeras que no se ajustan a necesidades locales. Por ejemplo, muchos materiales incluyen imagenes de
personas, estilos de vida o situaciones que no reflejan la realidad colombiana, lo que dificulta la conexion de
los estudiantes con el contenido. Los principios del enfoque socio-critico pueden aplicarse de manera
relevante a otros contextos de ensefianza y aprendizaje de idiomas, ya que se basa en la comunidad, lo que

lo hace compatible con enfoques como la linguistica aplicada y el enfoque sociocultural.

Una de sus caracteristicas centrales es su énfasis en el contexto y en el reconocimiento de las
realidades linguisticas, culturales y sociales de los estudiantes como punto de partida para el aprendizaje.
Desde esta perspectiva, es posible interpretar que las variedades linguisticas de la lengua materna y la
construccion de la competencia comunicativa en inglés pueden funcionar como formas de capital cultural,
social y simbdlico, en el sentido de Bourdieu, y que cuando son valoradas dentro del aula fortalecen la
identidad del estudiante y su disposicion hacia el aprendizaje. En resumen, el SA se presenta como un enfoque
integral que articula los aspectos psicolégicos, socioculturales y contextuales del aprendizaje de idiomas,

ofreciendo una alternativa relevante para la ensefianza del inglés en Colombia. Su pertinencia radica en que
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promueve el disefio de herramientas contextualizadas culturalmente, las cuales acercan al estudiante al

conocimiento mediante referentes familiares, aumentando asi su motivacion y compromiso.

Por su parte Espinoza Estupifidn & Méndez Duran (2024) en “El juego como recurso educativo para
la ensefianza del idioma inglés” demostraron la importancia de emplear los juegos como métodos de
aprendizaje del idioma inglés, ya que hace sentir comodos a los estudiantes, el aprendizaje se vuelve divertido
y le facilita la comprension debido a la disminucion del estrés. Por otra parte, resaltan la importancia de la
competencia de los docentes para crear juegos Yy hacer uso de la tecnologia.

Una de las alternativas mas empleadas y con buena acogida por tener presente lo mencionado
anteriormente es la gamificacion. Ya que se pueden crear y desarrollar actividades cercanas al contexto de
los estudiantes colombianos y que conllevan a una transformacion del conocimiento, especialmente, en las

competencias y dominio del inglés como lengua extranjera.

Useda Lastre & Benavides Suérez (2024) en su trabajo titulado “Estrategias ludicas y herramientas
tecnoldgicas para fortalecer habilidades comunicativas basicas en el aprendizaje del idioma inglés en nifios
de la Institucion Educativa Rural San Miguel del Tigre” identificaron que las necesidades educativas,
psicosociales, socioeconémicas y culturales afectan el proceso de ensefianza aprendizaje, ademas, la
gamificacion favorece el aprendizaje del idioma inglés y promueve el desarrollo de otras competencias como

el trabajo en equipo.

Patifio Yanez (2024) en la investigacion “Estrategias de motivacion y retencion en el aprendizaje
del idioma inglés para estudiantes de instituciones militares: Motivation and retention strategies in learning
the english language for students of military institutions” encontraron que la gamificacién es una herramienta
atil para aumentar la motivacién y la participacién activa de los estudiantes, también que el reconocimiento
de los logros aporta a la motivacion intrinseca y promueve el sentido del logro y compromiso para el

aprendizaje.

Un caso, es el presentado por Borja Correa & Pérez Yanez (2021) en su investigacion “Estrategia
de gamificacion para el fortalecimiento del proceso de aprendizaje-ensefianza del idioma inglés en el grado
8° de la Institucion Educativa Isabel la Catdlica en la ciudad de Monteria-Cordoba” quienes implementaron
una estrategia dindmica y motivadora que parte de los intereses particulares y las necesidades de los
estudiantes para desarrollar una actitud critica frente a la vida y que sientan deseos de aprender el idioma
inglés. Ademas, resaltan la importancia que tienen las TIC's en el apoyo de estas metodologias emergentes

con metas alcanzables y medibles en el tiempo.
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Contreras Herazo & Cuello Porto (2022) realizaron un trabajo similar titulado “La Gamificacion
como Estrategia Did4ctica para el Fortalecimiento del Proceso de Ensefianza Aprendizaje del Vocabulario
en inglés en el Grado Octavo” que apuntaba al mejoramiento del vocabulario partiendo de una historia con

un personaje denominado “Mustafa” que tenia bajo nivel de dominio del vocabulario inglés, pero que lo pudo

mejorar gracias a su deseo de conocer el mundo Yy viajar por este aprendiendo y domino el idioma.

También se puede mencionar el trabajo de Zapata-Vega et al (2022) titulado “Desarrollo de una
aplicacion web para préactica de fonemas en inglés” el cual se basa en el desarrollo de un aplicativo web para
la carrera de Sistemas de Informacién de la Universidad de Guayaquil, y sirve de apoyo a la ensefianza y
aprendizaje de los fonemas y simbolos del idioma inglés de los discentes que cursan dicha materia. El aporte
de este trabajo muestra como la utilizacion de recursos de la web 2.0 como PHP bajo un tipo de investigacion
descriptiva y la implementacion adecuada de cartillas de simbolos de la fonética orientadas a desarrollar la
teoria de la de oralidad, ayudan a mejorar la pronunciacion correcta del inglés y las dimensiones del lenguaje

oral.

Fernandez-Portero & Castillo-Rodriguez (2022) en su investigacion “Gamification in the English
Language Class: Analysis of Pre-service Teachers’ Perceptions” utilizaron un disefio de investigacion de
métodos mixtos para examinar la eficacia de una sala de escape digital para aprender inglés como lengua
extranjera (EFL) en la ensefianza superior, recogiendo datos cuantitativos y cualitativos a través de varios
formularios y encuestas para que los participantes pudieran expresar sus percepciones sobre esta experiencia
de aprendizaje, evidenciando que los profesores de inglés en formacidn tienen una actitud positiva hacia el
aprendizaje de contenidos relacionados con la gramatica mediante juegos complejos, adivinanzas y

rompecabezas.

Como se muestra en el trabajo “La gamificacion como estrategia didactica en la ensefianza del
inglés” por Bastidas Vargas & Surmay Solano (2022), la gamificacion en el proceso de ensefianza del idioma
inglés es eficaz ya que los estudiantes muestran mas empatia y significancia por aquellas préacticas de
ensefianza que involucraban dindmicas de aula ajustadas y contextualizadas a sus intereses y particularidades
y como resultado se logra mejorar las competencias del nivel inglés. Ademaés, se ha encontrado la importancia

de que estas practicas se vinculen con el uso de las TIC y la inclusion de materiales multimedia.

Otro trabajo con aplicaciones similares a las descritas anteriormente es la de Palacios (2023)
denominado “La Gamificacion Basada en Educaplay como Estrategia Pedagodgica para Mejorar el
Aprendizaje del Vocabulario en inglés en los Estudiantes del Grado Sexto en la Institucion Educativa Luis

Carlos Galan Sarmiento del Municipio de Orocué” donde se resalta la motivacion de los estudiantes para
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aprender y practicar el idioma y de esta manera incrementar el acierto en las pruebas evidenciando

competencias Iéxicas en vocabulario mediada por Educaplay.

La gamificacion también mejora las habilidades del habla del idioma, ya que aumenta la confianza
al realizarlo tal y como lo encontraron Soria Pacheco et al, (2024) en su trabajo investigacion titulado
“Gamification tools for speaking learning improvement in english students B1 level: Herramientas de
gamificacién para el mejoramiento del aprendizaje oral en estudiantes de inglés nivel B1”

El estudio de Tlili et al, (2023) titulado “Which pedagogical approaches are more effective in mobile
learning? A meta-analysis and research synthesis" publicado en el Journal of Computer Assisted Learning,
ofrece una evaluacion exhaustiva sobre la efectividad de diferentes enfoques pedagdgicos en entornos de
aprendizaje movil. Al combinar datos de varios estudios, los autores destacan estrategias clave que pueden
mejorar los resultados de aprendizaje cuando se aplican a través de tecnologias moviles. Esta informacion es
valiosa para los profesionales de la educacidn, ya que les ayuda a disefiar experiencias de aprendizaje mas
efectivas, a implementar tecnologias méviles de manera mas eficiente, a personalizar la educacién y a
fomentar la interaccién y colaboracion. Estos hallazgos son esenciales para desarrollar programas de
aprendizaje mévil que no solo sean innovadores, sino que también estén respaldados por evidencia cientifica

sobre su efectividad.

Entender cdmo perciben los estudiantes su propio desarrollo es fundamental para que los docentes
puedan ajustar sus métodos de ensefianza y materiales, de modo que se adapten mejor a las necesidades y
preferencias de los estudiantes. En el trabajo “The perception of the learner about his/her competency
development in a EFL gamified learning situation” realizado por Francisco Déniz & Garcia Pérez (2023) se
investigd cémo los estudiantes ven su progreso en competencias dentro de un entorno de aprendizaje
gamificado de EFL, proporcionando evidencia empirica sobre el impacto de esta estrategia en el desarrollo
de competencias y arrojando luz sobre los posibles beneficios y limitaciones de utilizar la gamificacion en el

aprendizaje de idiomas.

Una de las ventajas mas destacadas de la gamificacion es que logra conectar a los estudiantes con su
entorno y sus intereses en juegos. Aqui es donde cobra importancia el articulo "Social Networks as a New
Scenario for EFL Speaking Development™ por De-La-Pefia & Chaves-Yuste (2024), que investiga como
plataformas como TikTok, YouTube y Spotify pueden ayudar a mejorar las habilidades de expresion oral en
inglés como lengua extranjera (EFL) entre los estudiantes de secundaria. Este estudio es relevante porque
introduce innovacién en la ensefianza al sugerir el uso de redes sociales en un mundo que se digitaliza cada

VEez mas.
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En esta misma linea de uso de herramientas digitales, se encuentra el trabajo de Miranda Palma &
Romero Gonzéalez (2019), “Un software educativo como una herramienta pedagdgica en la mejora de las
habilidades de lectoescritura utilizando el método ecléctico”, en el cual se busca disefiar un software
educativo que utilice el método ecléctico como estrategia de aprendizaje y que pueda ser considerado como

una herramienta pedagogica que apoye en la mejora de las habilidades lectoescritoras de los estudiantes.

Existen aplicaciones que pueden apoyar el proceso de ensefianza aprendizaje desde un entorno
gamificado como es el caso de trabajo desarrollado por Paredes, Quintero & Pinzon (2024) demostro que la
creacion de contenidos digitales educativos favorece la atencion y compromiso de los estudiantes y a su vez
fomenta la criticidad hacia los contenidos dindmicos empleados para una mejora continua de las herramientas
digitales y su uso productivo. También lograron evidenciar una mejor motivacion por el idioma y mejora en
el vocabulario de este ya que la inteligencia artificial integrada a la aplicacion Duolingo apoya

significativamente el proceso.

Existen aplicaciones de uso recurrente para gamificar los ambientes educativos, por ejemplo, Kahoot,
Quizizz, LyricsTraining y Genially como ocurrié en el trabajo “Gamificacion como Estrategia Didactica
para Mejorar la Competencia del Inglés” realizado por Agudelo Escalante, Sierra Prada & Agudelo
Escalante (2025) quienes al emplear estas aplicaciones encontraron un mejoramiento en las competencias del
idioma inglés y fue pertinente a la necesidad que tenian los participantes.

En otro contexto, Bolafio-Garcia & Duarte-Acosta (2024) en su investigaciéon “Una revision
sistematica del uso de la inteligencia artificial en la educacion” realizaron una revision que se basé en
identificar las principales tendencias y areas de aplicacién de la inteligencia artificial en la educacion, asi
como analizar los beneficios y limitaciones de su uso en este &mbito, encontrando numerosos estudios que
sugieren que la 1A puede mejorar significativamente la personalizacion del aprendizaje, proporcionando
recomendaciones de actividades y retroalimentacién adaptadas a las necesidades individuales de cada

estudiante.

La gamificacion debe de tener una mirada integral que impacta el aprendizaje de los estudiantes y
nutre y potencializa la ensefianza del docente. Es por esta razon, que en el articulo “The effects of a gamified
online course on pre-service teachers’ confidence, intention, and motivation in integrating technology into
teaching” desarrollado por Wu, Zhou & Li (2023) investiga el efecto que tiene un curso en linea gamificado
con la confianza, la intencién y la motivacion de los docentes en formacidn para integrar la tecnologia en sus

practicas de ensefianza; obteniendo un resultado positivo al mostrar cdmo la gamificacion puede ser utilizada
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en la educacién de maestros para promover la integracion de la tecnologia en las practicas de ensefianza, lo

cual es cada vez mas importante en los contextos educativos modernos.

Otro proyecto investigativo que muestra como los futuros profesores de primaria perciben la
gamificacién como una estrategia de ensefianza es el de Colomo-Magafa et al (2024) en su articulo "Pre-
Service Primary Teachers’ Perceptions of Gamification as a Methodology". En el estudio se encontré una
mejora significativa en las percepciones de los participantes sobre la gamificacion del pre-test al post-test, lo
que indica una creciente aceptacion y reconocimiento de sus beneficios. Desde el punto de vista del
compromiso y la motivacion, la propuesta fue bien recibida debido a su capacidad para hacer el aprendizaje
mas atractivo y divertido, posicionando a los estudiantes como participantes activos en su educacién en lugar
de receptores pasivos. También se concluy6 que la gamificacion es una estrategia viable y efectiva para la
formacion de maestros, promoviendo el aprendizaje activo y mejorando factores motivacionales cruciales

para la ensefianza y el aprendizaje efectivos.

De esta manera, el presente proyecto de innovacion implementa la inteligencia artificial y la
gamificacién como herramientas integrales para alcanzar los objetivos planteados en los procesos de
ensefianza del idioma inglés, superando las limitaciones de motivacion y poco dinamismo que tiene el

mecanismo actual.

5.3 Marco teodrico

5.3.1 Innovacion
Martinez Bonafé y Rogero Anaya (2021) ven la innovacion como ese impulso que tiene una persona
0 un grupo de personas para hacer mejoras y cambios significativos (pp. 76). Aunque su definicién se usa
mucho en el ambito educativo, su significado puede variar dependiendo de las diferentes ideologias, enfoques
y teorias del aprendizaje. Es importante evaluar y contextualizar la innovacion dentro de las metas y objetivos
de un sistema educativo especifico, ya que no se puede simplemente trasladar de un contexto a otro sin tener

en cuenta las particularidades de cada uno.

Por su parte, Vidal Ledo et al (2022) proponen una clasificacion de la innovacion educativa basada

en distintos criterios y conceptos:

e Innovacidn disruptiva: se refiere a propuestas que generan un impacto significativo en el contexto
educativo, transformando de manera radical los métodos, técnicas o procesos de ensefianza-aprendizaje

y modificando la interaccion entre los actores educativos, los recursos y el entorno.

31



32
LevelLingo: Innovacion en la ensefianza del inglés mediante la gamificacion

¢ Innovacidn revolucionaria: implica la introduccion de un nuevo paradigma que representa un cambio
fundamental en la educacion. Su impacto es tan significativo que no tiene antecedentes dentro del
sistema educativo.

¢ Innovacidén incremental: se basa en la mejora y refinamiento de estructuras, metodologias o procesos
ya existentes dentro de un marco predefinido. En lugar de modificar radicalmente el sistema, optimiza
los elementos disponibles para hacerlos mas eficientes y efectivos (pp. 2-3).

En el presente estudio, se entiende la innovacién como un proceso que invita a reflexionar y a
transformarse, y que surge como respuesta a problemas concretos dentro del aula. No se trata solo de usar
recursos nuevos, sino de lograr cambios reales en la forma en que se ensefia y se aprende. En este caso, la
propuesta apunta a cambiar las metodologias a través de la estrategia de gamificacion, con la idea de dejar
atras las practicas tradicionales y ofrecer una experiencia de aprendizaje que sea mas motivadora, activa y
relacionada con la realidad de los estudiantes. Esta estrategia busca renovar como se aprende inglés,
adaptandose a las caracteristicas reales de los alumnos y dandoles un rol mas participativo en su propio
proceso de aprendizaje.

5.3.2 Enfoques para el aprendizaje de idioma extranjero inglés

A lo largo del tiempo, se han desarrollado diversas teorias y enfoques para entender y acompafiar el
aprendizaje del inglés como lengua extranjera. Estos enfoques han ido evolucionando segun las necesidades
educativas de cada época y el contexto de los estudiantes. Entre los afios 1900 y 1960, fueron especialmente
influyentes propuestas como el asocionismo, el conductismo, el cognitivismo y el funcionalismo. Mas
adelante, se incorporaron otras perspectivas centradas en el procesamiento de la informacion, como el
humanismo y el constructivismo (Mauri Crespo et al., 2021). En décadas recientes, han cobrado fuerza
enfogques como el comunicativo, el enfoque por tareas (TBLL) y el socioconstructivista, que promueven un
aprendizaje mas activo, situado y centrado en el uso real del idioma. A continuacion, se enuncian algunos

enfoques:

e Enfoque cognitivo

En el contexto del cognitivismo, el aprendizaje de una segunda lengua es un proceso mediante el

cual el estudiante interacciona con su ambiente de manera efectiva y activa lo cual favorece la adquisicion
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del conocimiento al centrase en procesos mentales internos como la percepcion, la memoria y la resolucién
de problemas, gracias al papel protagonista que adquiere el estudiante y el rol del docente como mediador
(Altez Ortiz et al, 2021). Su dominio se desarrolla conforme el estudiante encuentra sentido y relacion con

Su entorno y experiencia.
e Enfoque Conductista

Considera que el aprendizaje de una lengua se da por medio de la creacién de hébitos y de la
imitacion; proceso que favorece el vocabulario y la fonética, pero no la gramatica de acuerdo con
investigaciones desde la neurociencia. Se enfoca en el comportamiento observable y en el refuerzo positivo

0 negativo como mecanismo de aprendizaje (Garcia & Nocilla, 2022).
e Enfoque constructivista

El estudiante construye su conocimiento previo y posterior de acuerdo con sus interacciones sociales
y las experiencias. El estudiante adquiere un papel activo en su proceso de aprendizaje y los motiva usar un

segundo idioma en su contexto real (Garcia & Nocilla, 2022).
e Enfoque Comunicativo

El enfoque comunicativo nace como una alternativa a los métodos tradicionales, enfocdndose en que
los estudiantes usen el idioma en situaciones reales mas alla de memorizar reglas gramaticales. Lo que se
busca es desarrollar la competencia comunicativa, entendida como la capacidad de expresarse y comprender
de forma efectiva en distintos contextos. Esta competencia incluye elementos como el dominio gramatical,
el uso adecuado del lenguaje segun la situacion, la coherencia en el discurso y la capacidad para resolver

dificultades comunicativas (Vera, 2025).

Beghadid (2013), citado por Vera (2025), sefiala que este enfoque no descarta lo anterior, sino que
retoma principios de métodos previos y los adapta de forma ecléctica a las nuevas realidades del aula. Desde
esta mirada, la ensefianza del idioma se convierte en una herramienta para fortalecer la comunicacion entre
personas, culturas y experiencias, dentro y fuera del aula. Asi, el estudiante asume un papel mas activo y
motivado, capaz de participar con mayor seguridad en su propio proceso de aprendizaje. Este enfoque sigue

siendo ampliamente utilizado en contextos educativos que buscan promover un uso funcional del idioma.

e Enfoque por Tareas (Task-Based Language Learning — TBLL)
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El TBLL sostiene que aprender una lengua es mas efectivo cuando los estudiantes utilizan el idioma
para alcanzar propdsitos comunicativos reales. Lejos de centrarse en la ensefianza explicita de estructuras,
propone que los alumnos realicen tareas genuinas relacionadas con su vida cotidiana o retos auténticos. Estas
tareas, con un propdsito claro, permiten el uso espontaneo del idioma y priorizan el mensaje sobre la forma.
El modelo suele dividirse en tres fases: pre-tarea, ejecucion y evaluacion reflexiva. Este enfoque promueve
la motivacion, la autonomia y la fluidez, y se conecta de manera natural con la gamificacién, donde los

desafios linguisticos actlan como tareas significativas (Mudinillah et al., 2024).
e Enfoque Socioconstructivista / Aprendizaje Situado

El enfoque socioconstructivista parte de la idea de que se aprende mejor cuando se interactla con
otros, se conversa y se viven experiencias significativas. En este sentido, el conocimiento cobra verdadero
sentido cuando se relaciona con los contextos culturales, emocionales y sociales de quien aprende. Aplicado
a la ensefianza de lenguas, este enfoque invita a crear actividades conectadas con la realidad del estudiante,
usando el idioma como medio para expresarse, construir identidad y participar activamente. A su vez, el
aprendizaje situado propone que las habilidades linguisticas se desarrollan con mayor profundidad cuando
los estudiantes enfrentan situaciones reales o resuelven problemas dentro de contextos que reconocen como
propios. Por eso, estrategias como la gamificacion encajan perfectamente en esta perspectiva, ya que
fomentan entornos dindmicos, colaborativos y pensados para los intereses del aprendiz (Bricefio Nufiez,
2024).

Aunque los enfoques cognitivo, conductista y constructivista han contribuido a entender cémo se
aprende inglés como segunda lengua, en Colombia su uso a menudo se encuentra con limitaciones si no se
adaptan a las circunstancias sociales y culturales de los estudiantes. En particular, se observa una
permanencia del enfoque conductista en muchas practicas de aula, donde predomina la repeticion, la
memorizacion y el uso del tablero, sin generar experiencias significativas ni motivadoras. Esto coincide con
lo que se detectd en el diagnostico de esta investigacion, donde se evidencia una baja motivacion por parte

de los estudiantes hacia el aprendizaje del inglés.

Por eso, esta propuesta apuesta por un enfoque socioconstructivista y comunicativo. Piensa que
aprender un idioma es un proceso social, situado y con sentido. La gamificacion se integra como estrategia
didéactica porque promueve la participacion activa, el trabajo colaborativo, la resolucion de retos y la
aplicacion del idioma en situaciones contextualizadas. Ademas, este enfoque reconoce a los estudiantes como

protagonistas de su propio aprendizaje y se conecta con los principios del modelo pedagdgico institucional y
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el enfoque centrado en el usuario del modelo Design Thinking, que inspir6 el desarrollo de la aplicacién

LevelLingo.

5.3.3 Didactica de la Ensefianza del inglés

El término didactica se refiere a la accion de ensefiar, instruir y explicar. Su origen proviene del
griego didaskein y mas tarde del latin, donde se asocia con el aprendizaje y la ensefianza (Casasola Rivera,
2020). Se considera una disciplina teérico-aplicada dentro de los procesos educativos, cuyo objetivo es
mejorar tanto la ensefianza como el aprendizaje (Pefiafort-Camacho & Bastiani-Gomez, 2022). Su enfoque
principal es asegurar que los estudiantes adquieran conocimientos y habilidades de manera efectiva y
significativa. Hoy en dia, la didactica se centra en personalizar el aprendizaje, fomentar la autonomia del
estudiante y utilizar tecnologias emergentes para enriquecer el entorno educativo (Herndndez-Suérez,
Gamboa-Suarez & Prada-Nufiez, 2024).

En el campo educativo, la didactica ha evolucionado al incorporar metodologias innovadoras que
buscan satisfacer las necesidades de los estudiantes actuales. Estas estrategias combinan enfoques
comunicativos con herramientas digitales, promoviendo una ensefianza mas dindmica, interactiva y centrada

en el estudiante.

5.3.4 Estrategias educativas emergentes
Las estrategias educativas emergentes son enfoques innovadores que buscan mejorar la ensefianza y
el aprendizaje al integrar nuevas metodologias, tecnologias y teorias. Segin Monroy, Rodriguez y Figueredo
(2024), "la implementacion de juegos educativos dentro del aula genera espacios académicos nho
convencionales que promueven el desarrollo de habilidades como la participacion, el liderazgo, la gestion de
objetivos y la motivacion” (p. 1740). Estas estrategias tienen el potencial de convertir el aprendizaje en una

experiencia mas dindmica, motivadora e interactiva.

Aldana Pérez (2018) destaca la importancia del enfoque comunicativo en la ensefianza del inglés,
que prioriza el uso del idioma en situaciones reales. Este enfoque fomenta la interaccidn, el uso auténtico del
lenguaje y el desarrollo de competencias linguisticas précticas. Su estudio muestra que los estudiantes que
aprenden inglés a través de actividades comunicativas mejoran sus habilidades de comprensién y produccion
oral. Para fortalecer este enfoque, es esencial incluir actividades que simulen situaciones cotidianas, como

didlogos y conversaciones en inglés.

Ademas, se investigo el impacto del enfoque basado en proyectos en la adquisicion de una segunda

lengua. Los hallazgos indican que este enfoque permite a los estudiantes aplicar el idioma en contextos
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funcionales y significativos, lo que favorece un aprendizaje méas profundo y duradero. Realizar tareas
especificas ayuda a adquirir vocabulario y estructuras linguisticas en un contexto practico. En plataformas
de ensefianza, esta metodologia podria implementarse a través de actividades y desafios que planteen
problemas del mundo real, como hacer una compra o resolver una situacién en inglés, promoviendo asi una

mayor retencion y comprension.

Por otro lado, Martinez Pérez (2020) examina cdmo las aplicaciones digitales impactan el
aprendizaje de idiomas, resaltando que las metodologias interactivas y personalizadas realmente mejoran la
forma en que adquirimos una lengua extranjera. Su investigacion muestra que estas herramientas permiten a
los estudiantes practicar a su propio ritmo y tener acceso constante a recursos educativos. Ademas, enfatiza
la importancia de recibir retroalimentacion inmediata en entornos digitales, ya que esto ayuda a corregir
errores y a perfeccionar la precision linguistica. Sus conclusiones apoyan la creacion de plataformas digitales
que ofrezcan enfoques flexibles y adaptativos, promoviendo el aprendizaje autodirigido a través de

actividades personalizadas que se centran en fortalecer las areas donde cada estudiante tiene mas dificultades.

Finalmente, el estudio de Tlili et al. (2024) indica que los juegos educativos para dispositivos méviles
tienen un impacto notable en el rendimiento académico de los estudiantes, gracias a su accesibilidad y su
capacidad para motivar y comprometer a los aprendices en su propio proceso educativo. Incorporar elementos
ludicos en la ensefianza no solo mejora el rendimiento académico, sino que también fomenta habilidades

clave para resolver problemas en la vida diaria.

Estas estrategias educativas emergentes no solo responden a las demandas contemporaneas de la
sociedad, sino que también se alinean directamente con los principios que sustentan la propuesta LevelLingo.
Esta aplicacion fue disefiada integrando elementos del enfoque comunicativo, retroalimentacion inmediata y
una estructura gamificada centrada en desafios. A través del uso de actividades, juegos digitales y entornos
interactivos que buscan transformar el aprendizaje del inglés en una experiencia significativa y motivadora
para estudiantes con baja motivacion. Al incorporar estas estrategias, la propuesta no solo responde a las
tendencias educativas actuales, sino que también atiende a las problematicas identificadas en el diagndstico,

ofreciendo una alternativa contextualizada, flexible y centrada en el estudiante.

5.3.5 Gamificacion
La gamificacion ha cobrado relevancia en el ambito educativo como una estrategia para aumentar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes, al transformar el aprendizaje en una experiencia mas

dindmica y participativa (Cornella et al., 2020). Desde esta perspectiva, Ordofiez (2022) define la
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gamificacién como una estrategia didactica que puede potenciar los procesos de aprendizaje mediante
metodologias basadas en el juego y la recreacion. Esta autora resalta cGmo las estructuras de juego pueden
cambiar la percepcion de las actividades diarias, mejorando tanto la motivacién como la satisfaccion
personal. Su enfoque se centra en la capacidad de los juegos para ofrecer desafios significativos y

recompensas intrinsecas, que son elementos esenciales para un aprendizaje efectivo.

Dentro de la gamificacion, se identifican diversos elementos clave, como puntos, insignias, rankings
y desafios, que impactan directamente en la motivacion de los estudiantes (Anijovich & Cappelletti, 2020).
Estos componentes, conocidos como mecéanicas de juego, permiten construir entornos competitivos y
colaborativos que estimulan la superacion personal y el logro de metas. Al integrarse con herramientas
digitales, estas mecanicas fortalecen su efecto al ofrecer experiencias educativas personalizadas, adaptativas

y dindmicas.

En este sentido, estudios recientes como el de Patifio Yanez (2024) evidencian que las estrategias
gamificadas responden a las necesidades de los estudiantes del siglo XXI, quienes valoran ambientes de
aprendizaje flexibles, interactivos y mediados por tecnologias. Estas caracteristicas posicionan a la
gamificacién no como una tendencia pasajera, sino como una estrategia educativa con verdadero potencial
transformador, capaz de convertir el aula en un espacio donde el aprendizaje se vincula con la emocién, la

participacion y la autonomia.

Desde el enfoque constructivista, el estudiante construye su aprendizaje a partir de la interaccion con
su entorno y experiencias previas. Segln Garcia & Nocilla (2022), el conocimiento en este enfoque se
fortalece cuando el aprendizaje se torna significativo, relevante y cercano a la realidad del estudiante, lo cual
es coherente con el uso de herramientas gamificadas centradas en retos, colaboracién y exploracién
contextual. En este sentido, el papel de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) resulta
fundamental. Cardozo Gavilan (2022) las define como herramientas que agilizan el trabajo, innovan técnicas
y facilitan la adquisicién de conocimientos. Su implementacién ha permitido la proliferacion de plataformas
gamificadas que no solo promueven la interaccidn, sino que también posibilitan una retroalimentacion

constante, un monitoreo personalizado y una experiencia de aprendizaje mas atractiva y efectiva.

En resumen, la gamificacion no solo cambia la forma en que se presenta el aprendizaje, sino que
también ofrece un marco efectivo para fomentar la motivacion y la participacion de los estudiantes. La
combinacion de estas estrategias innovadoras con los objetivos educativos tradicionales puede resultar en un
enfoque mas integral y efectivo para la ensefianza de lenguas, ya que permite mantener los contenidos basicos

y las metas formativas del sistema educativo, al tiempo que incorpora dindmicas motivadoras, interactivas y
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adaptadas a las necesidades reales de los estudiantes. Esta integracion favorece un aprendizaje mas
significativo y cercano a su contexto, que promueve la participacion activa, la motivacién sostenida y una

mejor comprensién del idioma.

5.3.6 Gamificacion aplicada al aprendizaje del idioma inglés

El aprendizaje de idiomas a través de aplicaciones interactivas implica el uso de herramientas
digitales que combinan contenido educativo, recursos multimedia y opciones de interaccion. Esta
combinacion permite integrar los principios del aprendizaje interactivo con técnicas de gamificacion, lo cual
facilita la adquisicion de una segunda lengua de manera méas dindmica, motivadora y significativa. De esta
manera, se crea un ambiente estructurado donde el aprendizaje se convierte en una actividad dinamica y
atractiva (Rodriguez-Cajamarca et al., 2020). Verdesoto Pomavilla & Castro Villalobos (2023) subrayan
varios elementos que una aplicacién educativa interactiva deberia tener para maximizar el aprendizaje, como
una interfaz facil de usar, retroalimentacion instantanea y la capacidad de adaptarse a diferentes estilos de
aprendizaje. Estos aspectos crean una experiencia fluida que fomenta el compromiso de los estudiantes y
contribuye a una educacion de alta calidad.

Dentro de este contexto, la gamificacién se ha establecido como una de las estrategias mas
innovadoras y efectivas para transformar el proceso de aprendizaje de inglés como lengua extranjera (EFL).
Ademas, estudios como los de Ordofiez (2022) respaldan esta idea al sefialar que las estrategias gamificadas
no solo cambian la forma en que se perciben las actividades escolares, sino que también aumentan la
satisfaccion personal y el sentido de logro. Estos conceptos se reflejan en los altos niveles de motivacion que
se han identificado en esta investigacion. Ramos Hernandez & Maya Rosell (2022) examinan la efectividad
de estas herramientas, sefialando que la gamificacion en aplicaciones de aprendizaje de idiomas eleva la
motivacién y el compromiso de los usuarios, creando un entorno donde aprender se vuelve una actividad
divertida. Estas plataformas han demostrado que, al incorporar juegos, se puede mejorar la retencién y

disminuir la ansiedad que a menudo acompafia el aprendizaje de un nuevo idioma.

Entre las herramientas méas destacadas en este enfoque se encuentra Duolingo, una aplicacion muy
conocida por su estructura de juego que incluye niveles, medallas, recompensas virtuales y desafios diarios.
Su método adaptativo ajusta la dificultad segun el rendimiento del estudiante, fomentando la autonomia, la
constancia y la autogestion en el aprendizaje. Investigaciones como las de Cifuentes Pulido & Ramos Duréan

(2020) y Carrillo Chacén et al. (2024) resaltan que Duolingo no solo ayuda a adquirir vocabulario, lectura'y
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escritura, sino que también fortalece actitudes positivas hacia el aprendizaje y la exploracion de otras

plataformas complementarias.

Por otro lado, Kahoot! ha cobrado importancia por su habilidad para fomentar una competencia sana,
aprendizaje colaborativo y la participacion activa en tiempo real. Segun Bustamante Reyes (2025), sus
dindmicas de concursos en vivo estimulan la atencion y la retencion de informacion, especialmente en temas
como gramatica y vocabulario. Ademas, permite personalizar los contenidos segun el nivel de cada grupo y
trabajar en equipos, promoviendo una comunicacion en inglés de manera relajada y contextualizada. Silva
Cruzado & Garcia Seclen (2024) también respalda esta idea al documentar que Kahoot crea ambientes de
aula mas armonicos e interactivos, mejorando tanto el aprendizaje individual como el cooperativo, y

fortaleciendo la actitud positiva hacia la materia.

Quizizz tiene muchas similitudes con Kahoot!, pero se destaca por ofrecer opciones de trabajo
asincronico, personalizacién de pruebas, visuales mas atractivos y reportes detallados del progreso
estudiantil. Segn Vega Aguilar (2023), esta herramienta fomenta la motivacion intrinseca y el aprendizaje
auténomo, permitiendo a los estudiantes avanzar a su propio ritmo y tomar el control de su proceso educativo.
Aungue su impacto en la motivacion extrinseca es algo limitado, su uso constante ha demostrado mejoras en

el rendimiento académico y el compromiso de los estudiantes.

Desde una perspectiva multisensorial y autonoma, Quizlet y LyricTraining afiaden una dimension
complementaria al aprendizaje del inglés. Quizlet se centra en la memorizacion activa de vocabulario
mediante tarjetas digitales, modos de estudio interactivos y pruebas personalizadas. Mendoza-Batista (2020)
destaca que esta plataforma permite disefiar materiales personalizados y reutilizables. Por otro lado,
LyricTraining utiliza canciones en inglés para mejorar la comprensién auditiva, la pronunciacion y la
retencion de vocabulario. Su habilidad para conectar emocionalmente con los estudiantes a través de la

musica y el desafio de completar letras refuerza tanto la motivacién como el disfrute del aprendizaje.

Otra propuesta interesante es la de Breakout EDU y Genially, plataformas que permiten desarrollar
actividades basadas en retos narrativos y colaborativos, especialmente Gtiles para fortalecer competencias de
lectura. El estudio de Choez Parrales et al. (2025), la integraciéon de estas herramientas crea ambientes
participativos, estimula el pensamiento critico y fomenta el anélisis de textos en contextos lidicos. Ademas,
subraya la necesidad de capacitar a los docentes en el uso pedagdgico de estas tecnologias para garantizar su

efectiva integracion en el curriculo y promover entornos de aprendizaje dindmicos y colaborativos.
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Por otro lado, Wordwall se ha consolidado como una plataforma versatil y dindmica que permite
disefiar actividades interactivas como ruletas, emparejamientos, sopas de letras y cuestionarios. Solérzano et
al. (2025) demuestran que esta aplicacién mejora las competencias en vocabulario, gramaética, comprension
auditiva y expresion oral, al mismo tiempo que disminuye la desigualdad en el rendimiento entre los
estudiantes; lo que favorece un aprendizaje mas equitativo, motivador y personalizado, ayudando a

desarrollar competencias metacognitivas a través de la interaccion y el trabajo autonomo.

El anélisis de estas herramientas digitales muestra que la gamificacion no es solo una estrategia para
motivar, sino una propuesta transformadora con un impacto significativo en el aprendizaje del inglés. Al
fomentar entornos activos, personalizados y colaborativos, estas plataformas permiten superar las
limitaciones de las préacticas tradicionales, atender las necesidades de los estudiantes actuales y promover un

aprendizaje més autonomo, significativo y contextualizado.

A continuacion, se presenta una tabla con la informacion sintetizada de las aplicaciones o plataformas

mencionadas.

Tabla 4. Comparativa de aplicaciones digitales con gamificacion. Fuente: Elaboracion propia.

Aplicacién Tipo de Habilidades Impacto en el aprendizaje del Sustentacidn tedrica
motivacion fortalecidas inglés
Duolingo Intrinseca Vocabulario, gramética, Mejora en vocabulario, Paredes, Quintero &
comprensién  auditiva, gramaética, comprension auditiva Pinzén (2024); Carrillo
lectura y lectura. Fomenta autonomiay Chacén et al. (2024)
constancia.
Kahoot! Intrinseca Vocabulario, gramaética, Incrementa la participacion, Bustamante Reyes
extrinseca comprension lectora, retencién de contenido y trabajo  (2025); Silva Cruzado
habilidades sociales colaborativo. (2024)
Quizizz Intrinseca Vocabulario, Potencia la autorregulacion y el  Vega Aguilar (2023)

comprension lectora,

autorregulacion

interés por aprender. Util en
practicas y evaluaciones

dinamicas.
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LyricTraining Intrinseca Comprensidon  auditiva, Fortalece comprension auditiva, Mendoza-Batista
pronunciacion, pronunciacion 'y vocabulario (2020)
vocabulario usando canciones.
Quizlet Intrinseca Memoria, vocabulario, Favorece memorizacion activay Mendoza-Batista
autoaprendizaje aprendizaje  autdnomo  del (2020)
vocabulario.
Genially Intrinseca Comprensién lectora, Mejora comprensién lectora y Choez Parrales et al.
pensamiento critico, competencias  comunicativas  (2025)
comunicacion visual con contenidos interactivos.
Breakout Intrinseca Lectura critica, Aumenta la participacion en Choez Parrales et al.
EDU resolucién de problemas, lectura critica mediante retos (2025)
trabajo en equipo colaborativos.
Wordwall Intrinseca Vocabulario, gramética, Mejora en vocabulario, Solérzano et al. (2025)
extrinseca comprension  auditiva, gramética 'y  comprension.
expresion oral Participacion  equitativa y
personalizada.
5.3.7 Motivacion en el aprendizaje

La motivacion juega un papel fundamental en el proceso educativo, especialmente cuando se trata
de aprender idiomas extranjeros como el inglés. Se puede ver como un conjunto de procesos internos que
guian y energizan el comportamiento del estudiante hacia el logro de sus metas académicas. Roa Gonzalez,
Sanchez Sanchez y Sanchez Sanchez (2021) sugieren métodos de evaluacion que ayudan a determinar si la

gamificacion tiene un efecto positivo en la motivacion y, en Gltima instancia, en el aprendizaje del inglés.

En este contexto, la motivacion se puede dividir en dos tipos: intrinseca, que surge cuando el
estudiante actla por su propio interés, disfrute o satisfaccion personal, y extrinseca, que se da cuando lo hace
para conseguir recompensas externas o evitar castigos (Ramos Herndndez y Maya Rosell, 2022). En una
revision realizada por Infante et al. (2023), se identificd que los elementos de juego y la competitividad
pueden aumentar tanto la motivacion intrinseca como la extrinseca de los estudiantes, lo que resulta en un

mayor compromiso con las actividades de aprendizaje.

Desde esta perspectiva, aprender un idioma no solo implica habilidades cognitivas, sino también

factores emocionales y sociales. Segin Aran Sanchez (2021), la motivacion acta como un motor que dirige
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y mantiene el esfuerzo del estudiante hacia el aprendizaje, y esta profundamente influenciada por creencias,

experiencias previas y el primer contacto formal con la lengua extranjera.

En el ambito de la gamificacion, la motivacion se potencia a través de estrategias ludicas que
despiertan el interés, aumentan el compromiso y facilitan el aprendizaje. Monroy, Currea & Carrillo (2024)
demostraron que la gamificacion crea un entorno atractivo que refuerza la autoestima, proporciona
retroalimentacion inmediata y fomenta tanto la motivacion intrinseca como la extrinseca a través de desafios,

recompensas y dinamicas colaborativas.

En el contexto de la aplicacion LevellLingo, se busca evaluar como la gamificacion impacta la
motivacién mediante el uso de métodos mixtos. Esta evaluacion tiene como objetivo descubrir de qué manera
los elementos de juego incorporados en la aplicacion afectan el deseo de los estudiantes de seguir aprendiendo
inglés, fomentando asi una participacion activa y continua. Esta categoria permitié examinar no solo cémo
la gamificacion aumenta la motivacion a corto plazo, sino también coémo ayuda a cultivar una actitud positiva

y duradera hacia el aprendizaje del inglés como lengua extranjera.

5.4 Marco legal y normativo

El marco legal que rige la ensefianza del inglés en Colombia se basa en una serie de documentos y
normativas que definen las directrices y politicas para la formacién en lenguas extranjeras. A continuacion,
se detallan los componentes mas importantes de este marco legal que respaldan la ensefianza del inglés en el

contexto colombiano:
1. Ley General de Educacion (Ley 115 de 1994)

La Ley General de Educacion es la base fundamental del sistema educativo en Colombia. Esta ley
establece que la educacién debe fomentar el desarrollo integral de los estudiantes, lo que incluye la
competencia en lenguas extranjeras. En su articulo 23, se indica que las instituciones educativas deben
incorporar en sus planes de estudio la ensefianza de al menos una lengua extranjera, subrayando la

importancia del inglés en un mundo cada vez mas globalizado.
2. Guia No. 22: Estandares Basicos de Competencias en Lenguas Extranjeras: inglés

La Guia No. 22, emitida por el Ministerio de Educacion Nacional, ofrece estdndares claros y
especificos para el aprendizaje y la ensefianza del inglés en los distintos niveles educativos. Esta guia esta

alineada con el Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER), estableciendo los niveles
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de competencia que los estudiantes deben alcanzar. Ademas, se ha convertido en un recurso fundamental

para los educadores en Colombia, proporcionando un marco claro y coherente para la ensefianza del inglés.
3. Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER)

El MCER es una herramienta clave para la ensefianza y evaluacién de las competencias en lenguas
extranjeras. Este marco ha sido establecido a nivel internacional y ofrece una base comun para el desarrollo

de programas educativos y la evaluacion de estudiantes en diferentes paises.

En este se pueden encontrar descripciones claras y detalladas de lo que los estudiantes deben ser
capaces de hacer en diferentes niveles de competencia linguistica, desde el nivel Al hasta el nivel C2, en
Colombia se ha utilizado para facilitar la evaluacion y certificacion de competencias en inglés, asegurando

que los estandares sean reconocidos a nivel internacional.

4. Ley 1651 de 2013 (Ley de Bilingiiismo)

La Ley 1651 de 2013, conocida como la Ley de Bilinguiismo, tiene como objetivo fortalecer las
politicas relacionadas con la ensefianza de idiomas extranjeros en Colombia, destacando la relevancia del
inglés. Esta ley establece que la ensefianza del inglés es una prioridad para el desarrollo del pais, promueve
la formacion y capacitacion de docentes en lenguas extranjeras para garantizar una educacion de alta calidad,

y alienta la ensefianza de idiomas desde los primeros niveles de la educacion formal.

6. Marco metodol6gico
En este apartado, se presenta la metodologia que se utilizéd durante la investigacion. En donde se
detallan las técnicas y herramientas que se emplearon para recolectar, interpretar y analizar la informacién

necesaria, todo con el fin de responder a la pregunta de investigacion y cumplir con los objetivos planteados.

6.1 Tipo de Estudio
La investigacion se desarrollé bajo un enfoque mixto, el cual, segin Nufiez Moscoso (2017), permite
una adecuada combinacion de métodos cualitativos y cuantitativos, proporcionando una vision mas holistica
del contexto educativo al superar las limitaciones propias de cada enfoque por separado. Este tipo de estudio
busca comprender en profundidad el impacto de la gamificacion, integrando datos numéricos (cuantitativos)

con una exploracion detallada de las percepciones y experiencias de los estudiantes (cualitativos).
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En este marco, las variables cualitativas se refieren a aspectos que no pueden ser medidos
numéricamente, tales como percepciones, emociones y experiencias, permitiendo comprender fenémenos
complejos desde una perspectiva interpretativa. El analisis cualitativo se realizd6 mediante un proceso de
categorizacion y su enfoque inductivo facilitd la generacion de conceptos y teorias. Por otro lado, las
variables cuantitativas son aquellas que pueden ser medidas y expresadas en términos numéricos, lo que
permite su analisis estadistico. Estas variables brindan objetividad, replicabilidad y sustentan el estudio con

evidencia empirica mediante un enfoque deductivo (Medina Romero et al., 2023).

El enfoque mixto se justifica en el reconocimiento de que los fendmenos sociales, como los procesos
educativos, son complejos y multifacéticos. En ocasiones, los métodos cualitativos o cuantitativos por si
solos no son suficientes para comprender dicha complejidad, ya que pueden carecer de generalizacion o
profundidad. Ademas, la integracion de ambos enfoques favorece la convergencia de resultados, lo que
fortalece la validez y la confiabilidad de los hallazgos (Sanchez-Gomez, Rodrigues & Costa, 2018).

Esta distincion metodolégica es fundamental para analizar los factores que influyen en la motivacion
de los estudiantes hacia el aprendizaje del inglés, ya que permite combinar datos objetivos con
interpretaciones mas profundas de sus vivencias. No obstante, la manera en que se integran los métodos
cualitativos y cuantitativos depende del disefio metodoldgico adoptado, y no existe una Unica forma correcta
de hacerlo.

En el caso de esta investigacion, el enfoque mixto consistié en la recoleccion y analisis de datos
cuantitativos y cualitativos para obtener una comprension integral del impacto de la gamificacion en el
aprendizaje del inglés. Los datos cuantitativos se obtuvieron mediante encuestas aplicadas antes y después
de la intervencién, lo que permiti6 medir los niveles de motivacion de los estudiantes y cuantificar los
cambios en su interés y compromiso. Por su parte, los datos cualitativos fueron recolectados mediante
observacion participante, lo que permitié explorar en profundidad las experiencias individuales de los
estudiantes con las estrategias gamificadas. A través del diario de campo se identificaron percepciones,
actitudes y reacciones frente al proceso de gamificacion, aportando informacion clave sobre su impacto en
la EFL.

El objetivo de la presente investigacion fue implementar la gamificacion como una propuesta
didactica orientada a favorecer la motivacion en el aprendizaje del idioma inglés. Para ello, se disefiaron e
integraron estrategias gamificadas en el entorno educativo con el fin de transformar la experiencia de los
estudiantes frente al idioma. El enfoque mixto permitié valorar tanto el impacto cuantitativo de la

intervencion, mediante encuestas aplicadas, como los aspectos cualitativos observados en el comportamiento,
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la participacion y las actitudes de los estudiantes durante el proceso. Esta combinacion metodolégica ofrecié

una visién integral del efecto de la propuesta en su motivacion y compromiso.

El estudio se enmarca en el paradigma de investigacion accién participativa, lo que implica que el
investigador no se limita a observar, sino que interviene activamente en el contexto educativo,
implementando estrategias de gamificacion y evaluando sus efectos sobre la motivacion. Este enfoque
permite un ciclo continuo de reflexion y accidn que se adapta a las transformaciones de la realidad estudiada
(Botella Nicolds & Ramos Ramos, 2019). Desde esta perspectiva, el docente-investigador debe involucrarse

de forma critica y reflexiva en un proceso iterativo (ver Figura 6).

Exploracion inicial

Investigacion-accion

o Intervencion
participativa

Valoracion

Puesta en marcha

Figura 6. Paradigma de la investigacién-accion participacion. Fuente: Elaboracion propia.

Las técnicas utilizadas dentro de este paradigma fueron la encuesta, mediante la aplicacion de
cuestionarios, y la observacién participante, registrada en un diario de campo. Estas herramientas permitieron
desarrollar un proceso investigativo personal, ciclico y continuo, alineado con el enfoque de trabajo creativo

e innovador adoptado en el estudio.

6.2 Fases del Estudio
De acuerdo con el enfoque de investigacidn-accion participativa adoptado en este proyecto, se
establecieron tres momentos fundamentales que se alinearon con las cinco fases del modelo Design Thinking:

empatizar, definir, idear, prototipar y evaluar. Esta estructura metodolégica permitié abordar el problema
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desde una perspectiva centrada en el estudiante, creativa y colaborativa, que favoreci6 la generacion de

soluciones significativas para mejorar la motivacion en el aprendizaje del inglés.

6.2.1 Fase 1: Diagnostico Previo (Empatizar y Definir)
Esta fase tuvo como objetivo comprender el contexto educativo, las emociones, percepciones y
necesidades de los estudiantes en relacion con el aprendizaje del inglés. A partir de la observacion directa
del docente y la aplicacion de un cuestionario previo, se recolectd informacion clave sobre el nivel de dominio

del idioma, las actitudes hacia la asignatura y las metodologias utilizadas en clase.

El proceso inici6 con la gestién institucional: se solicitd autorizacion formal al rector de la Institucion
Educativa (ver jError! No se encuentra el origen de la referencia.), se obtuvieron los respectivos
asentimientos informados de los padres de los participantes (ver jError! No se encuentra el origen de la
referencia.) y el tratamiento de datos personales (ver jError! No se encuentra el origen de la referencia.)

cumpliendo con los principios éticos de la investigacion con menores de edad.

Durante este diagnostico, se identificaron los principales factores de desmotivacion, lo cual permitio
definir con claridad el problema educativo a intervenir. El reto planteado se centr6 en cdmo incrementar la
motivacion de los estudiantes mediante estrategias lGdicas, interactivas y tecnolégicas, alineadas con sus

intereses y estilos de aprendizaje.

6.2.2 Fase 2: Intervencion (Idear y Prototipar)

En esta etapa, se disefiaron e implementaron estrategias pedagogicas innovadoras a partir de un
proceso creativo de generacion de ideas centrado en la gamificacion. Se desarroll6 un prototipo inicial basado
en la aplicacion LevellLingo, que incluyd juegos interactivos, desafios personalizados y elementos de

motivacién como niveles y retroalimentacion inmediata.
e Desarrollo de la aplicacion

La pagina de inicio de LevelLingo actlia como una puerta de entrada al mundo narrativo y educativo
de la plataforma. Creada con tecnologias como HTMLS5, CSS responsivo, JavaScript y el framework
Bootstrap, esta interfaz se ajusta a diferentes dispositivos y situaciones, lo que facilita el acceso desde
teléfonos maviles o tabletas. Esto es especialmente importante en lugares donde el acceso a computadores es
limitado (ver Figura 7). La aplicacion disefiada puede consultarse en el siguiente enlace:

https://levelingo.deltaodma.com/.
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&Y

{/ LevelLingo INICIO NOSOTROS CURSOS INSIGNIAS

Bienvenido a

LEVELLINGO

Plataforma educativa disefiada para el aprendizaje del inglés

de manera dinamica, divertida y accesible. Aqui encontraras

una amplia variedad de recursos interactivos, actividades didacticas
y herramientas innovadoras que haran que aprender inglés

sea una experiencia envolvente y eficaz. jDescubre una nueva
forma de aprender inglés con nosotros!

iHola, Soy Lily! ‘

Tu asistente virtual en

esta increible aventura

Figura 7. Pégina de Inicio. Fuente: Elaboracion propia.

El disefio de la plataforma incluye elementos visuales atractivos y una navegacion intuitiva, lo que
facilita una conexion temprana con el usuario. La estructura tanto seméantica como visual esta disefiada para
que el contenido sea facil de entender, ofreciendo una experiencia de usuario fluida y adecuada para los
estudiantes. Una navegacion simple y accesible ayuda a mantener la motivacion y refuerza la sensacion de
progreso en el aprendizaje. Ademas, se ha afiadido una burbuja flotante con Lily que, al hacer clic, abre un
chat interactivo. Este recurso permite a los estudiantes aclarar sus dudas en tiempo real, creando un ambiente

de apoyo continuo y personalizado.

Desde la perspectiva de la gamificacion, LevelLingo incluye elementos clave que fomentan la

motivacion y la retencion en el proceso de aprendizaje:

e Sistema de Recompensas y Puntos: los estudiantes ganan puntos al completar cada juego, lo que les
proporciona retroalimentacion inmediata y les ayuda a visualizar su progreso. Este aspecto promueve
el refuerzo positivo y mejora la percepcién de logro, factores que influyen directamente en la
motivacion intrinseca.

e Tabla de Clasificacion: se ha implementado una tabla de clasificacion que permite a los usuarios
comparar sus resultados con los de otros participantes. Esta dindmica introduce un toque de
competencia sana, que ha demostrado ser efectiva para aumentar el compromiso y la participacion

activa en entornos educativos gamificados.
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o Desblogueo de Niveles: el disefio progresivo de la aplicacion permite que los niveles se desblogueen
de manera secuencial. Esto mantiene el interés de los estudiantes al establecer desafios crecientes y
fomentar una sensacion de avance estructurado, adaptado al ritmo de cada aprendiz.

e Interfaz Interactiva y Accesible: la aplicacion fue desarrollada con tecnologias web modernas
(HTML, CSSy JavaScript), priorizando un disefio responsivo, amigable e intuitivo. Su disefio visual
esta alineado con principios de accesibilidad digital y atractivo pedagogico, lo que facilita su uso
desde dispositivos moviles, una necesidad identificada en contextos escolares con acceso limitado a

computadores.

La seccidn "Nosotros" de LevelLingo ofrece una vision clara de la misién, vision y principios que
sustentan la plataforma. Este disefio refuerza el objetivo educativo, presentandolo como un espacio de
aprendizaje que fusiona interactividad, gamificacion e innovacion (ver Figura 8). Tanto la pagina de inicio
como la seccién "Nosotros" se crearon a partir de una plantilla de Plantillas HTML Gratis, adaptada con
imagenes libres de derechos y ajustes de estilo, colores y disposicion para alinearse con el enfoque
pedagogico de la plataforma.

{¥ LevelLingo INICIO  NOSOTROS ~ CURSOS  INSIGNIAS

3¢

Acerca de Nosotros

En LevelLingo, estamos comprometidos con transformar la forma en que las personas aprenden inglés, ofreciendo una experiencia tnica
que combina el juego, la interactividad y la innovacién. Nos proponemos liderar el aprendizaje del idioma inglés a través de un enfoque
dindmico y divertido, donde cada leccion se convierte en una aventura didactica y significativa.

Nuestra vision es ser pioneros en el aprendizaje gamificado del inglés, integrando herramientas interactivas y contenido actualizado para
que nuestros usuarios disfruten de una educacion accesible, envolvente y efectiva. Creemos que el aprendizaje debe ser divertido y
relevante, y por eso, disefiamos cada recurso para que nuestros estudiantes no solo adquieran el idioma, sino que también desarrollen
habilidades criticas y confianza en su practica.

Con Levellingo, aprender inglés es mas que memorizar palabras: es explorar, jugar y progresar en un entorno amigable y profesional.
jAcompafianos en esta mision de aprender inglés jugando, y descubre cémo puedes alcanzar la fluidez sin perder la diversion! @

Copyright © 2024 All Rights Reserved By LevelLingo

Figura 8. Seccion “Nosotros”. Fuente: Elaboracion propia.

La seccion "Cursos" se divide en dos niveles dentro del Al del MCER: Introduccion y Bésico. Cada
nivel cuenta con tarjetas visuales representativas y una navegacion sencilla, lo que facilita el acceso y permite

una progresion ordenada (ver Figura 9).
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Nuestros Cursos

iSelecciona el curso con el que quieres aprender hoy!

Preséntate y habla Conversa en situaciones

sobre ti cotidianas

Nivel A1 - Introduccion Nivel A1 - Basico

Copyright © 2024 All Rights Reserved By LevelLingo

Figura 9. Seccion “Cursos”. Fuente: Elaboracion propia.

En la secciéon “Nivel Al - Introduccion: fundamentos del idioma”, encontraras 3 juegos y una

evaluacion, presentados de la siguiente manera:

Juego 1: “Sube de nivel: Domina los saludos y presentaciones en inglés”. Esta actividad esta
disefiada para que aprendas a saludar, presentarte y usar expresiones de cortesia basicas en inglés. El objetivo
es que te familiarices con el vocabulario y las estructuras simples que puedes utilizar en situaciones
cotidianas. Los estudiantes se enfrentaran a situaciones simuladas donde deberan elegir la opcién correcta

para avanzar de nivel (ver Figura 10).
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Nivel A1 - Introduccion: Preséntate y habla sobre ti

Sube de nivel: Domina los saludos y presentaciones en inglés

El estudiante comprende y use expresiones basicas para saludar, presentarse e iniciar interacciones sociales, adaptando el lenguaje segtin el contexto y demostrando cortesia en la
conversacion

Figura 10. Seccién “Nivel Al — Introduccion. Sube de nivel: Domina los saludos y presentaciones en inglés”. Fuente:

Elaboracion propia.

Descripcion general: “iHola, Island!” — Un viaje por los saludos y presentaciones en inglés.

iEscucha, juega y aprende a comunicarte con confianza desde el primer “Hello™!

En “jHola, Island!”, los estudiantes se embarcan en una aventura inolvidable para aprender saludos,
presentaciones y expresiones de cortesia en inglés. Todo comienza con una visita magica al cine, donde los
protagonistas se quedan dormidos... y despiertan en una isla divertida y misteriosa donde aprender es toda

una aventura.
Objetivo del juego: familiarizar a los estudiantes con expresiones basicas del inglés relacionadas con:

e Saludos (Hello, Good morning, How are you?).
e Presentaciones personales (My name is..., | am from...).

e Expresiones de cortesia (Nice to meet you, Please, Thank you).

Todo esto a través de situaciones comunicativas simuladas, actividades interactivas y retos

progresivos.

Mecanica del juego: al comenzar, los estudiantes se sumergen virtualmente en un cine, donde
disfrutan de una breve animacion introductoria. Cuando los personajes, se quedan dormidos, jcomienza la

aventura! Despiertan en “Hola Island”, un lugar repleto de sorpresas y oportunidades de aprendizaje. En la
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isla, los estudiantes recorren diferentes estaciones tematicas, donde tienen que: escuchar audios de didlogos
basicos en inglés, responder preguntas de opcion multiple para verificar su comprension, seleccionar el
vocabulario adecuado segun la situacion comunicativa y elegir la mejor respuesta para saludar o presentarse

en un contexto especifico. Con cada respuesta correcta, avanzan de nivel y descubren nuevas areas de la isla.

Juego 2: “Modo Experto: Domina el Presente Simple y los Adverbios de Frecuencia”. Actividad
enfocada en el uso del presente simple en inglés junto a los adverbios de frecuencia (always, usually,
sometimes, never). Los estudiantes deben identificar estructuras gramaticales correctas y completar oraciones

de manera légica, lo cual les ayuda a aprender rutinas y habitos en su expresion oral y escrita (ver Figura 11).

Modo Experto: Domina el Presente Simple y los Adverbios de Frecuencia

El estudiante utiliza el presente simple y los adverbios de frecuencia para describir rutinas, habitos y hechos generales, estructurando oraciones correctamente y adaptando su discursoe a
diferentes situaciones comunicativas.

SIMPLE PRESENT AND

ADVERBS OF FREQUENCY

DADO
FICHAS Y CASAS RECLAS @

@a| | Oa O . @

Figura 11. Seccion “Nivel Al — Introduccion. Modo Experto: Domina el Presente Simple y los Adverbios de

Frecuencia”. Fuente: Elaboracion propia.
Descripcion general: “English Race!” — Juego de Casillas Didéctico.

"English Race!" es un juego digital educativo disefiado para grupos de dos jugadores, donde cada
uno controla dos fichas: una representa una casita y la otra un objeto. El objetivo es llegar al final del recorrido
avanzando por casillas mediante el movimiento de un dado, enfrentando desafios, premios y aprendizajes

mientras se domina la temética de Simple Present y Adverbs of Frequency en inglés.

Obijetivo del juego: ser el primer jugador en llevar ambas fichas (la casita y el objeto) a la casilla
final, mientras se responde correctamente a preguntas o se revisan contenidos relacionadas con la tematica

del juego.
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Mecanica del juego: cada da un movimiento al dado por turnos y elige cuél de sus dos fichas mover.
Al caer en una casilla, debera realizar la accion indicada, la cual puede ser un premio, un castigo, o un reto
relacionado al aprendizaje del inglés. En cada casilla también encontrard una pregunta o contenido para
explorar relacionada al Simple Present 0 a los Adverbs of Frequency. jResponder correctamente puede

ayudar a avanzar mas rapido!
Tipos de casillas especiales:

e “Repetir turno” — j Tiene la oportunidad de otro tiro!

e “Devuélvete una casilla”

o “Cede el turno” — Otro jugador avanza mientras se espera.

e “Avanza seis casillas”

e “Casilla de intercambio” — Intercambia una de las fichas con las de otro jugador estratégicamente.

e “Vuelve alacasilla 1”

Fin del juego: el juego termina cuando ambas fichas de un jugador alcanzan la casilla final. Ese

jugador es declarado el ganador y, por supuesto, jel maestro del Simple Present y los Adverbs of Frequency!

Juego 3: “Modo Accion: Domina los Verbos y sus usos en Inglés”. Este juego se enfoca en aprender
y usar correctamente los verbos mas comunes en inglés. A través de una dindmica de emparejamiento y
preguntas de opcion multiple, los estudiantes mejoran su habilidad para entender y utilizar estos verbos en

diferentes situaciones comunicativas (ver Figura 12).
Descripcion general: “Action Park!” — Juego interactivo de acciones en inglés y espafiol.

"Action Park!" es un juego interactivo de exploracion disefiado para que los estudiantes aprendan y
refuercen vocabulario relacionado con acciones en inglés y espafiol ("Actions in English and Spanish™).
Ambientado en un parque gigante lleno de vida, el estudiante se convierte en un explorador del idioma,

visitando diferentes puntos donde personas estan realizando acciones cotidianas.

Objetivo del juego: recorrer todos los puntos del parque para escuchar, leer y asociar correctamente

acciones en inglés, y finalmente demostrar lo aprendido en una etapa de repaso auditivo y visual.
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Modo Accién: Domina los Verbos y sus usos en Inglés

El estudiante usa correctamente los verbos en distintos contextos para describir actividades, expresar ideas y relatar eventos de manera clara y estructurada en inglés.

Actions in English and Spanish

Figura 12. Seccion “Nivel Al — Introduccién. Modo Accion: Domina los Verbos y sus usos en Inglés”. Fuente:
Elaboracion propia.

Mecanica del juego: el jugador se adentra en el "Action Park", un enorme escenario repleto de puntos
interactivos. Al hacer clic en cada uno de estos puntos, aparece una persona realizando una accién, como
correr, leer o comer. Al mismo tiempo, se escucha un audio en inglés que describe la accion, acompafiado
del texto en pantalla. Por ejemplo: "She is reading a book." El jugador tiene que escuchar, repetir y observar

cada accion que se presenta.

Repaso final: En esta etapa, el juego reproduce audios con frases en inglés y muestra el texto
correspondiente a la accion. El jugador debe recordar y hacer clic en el lugar del parque donde se llevo a
cabo esa accion. Las habilidades que se fortalecen incluyen la comprension auditiva en inglés, la asociacion
entre imagen y palabra, la pronunciacion (al repetir las frases) y el vocabulario relacionado con acciones

cotidianas en inglés y espafiol.

Evaluacion: “Modo Aventura: jDesafia tu Inglés!”. Se trata de una actividad evaluativa en forma de
reto que combina todo lo que se ha aprendido en los juegos anteriores. Se presenta como una mision con
varias pruebas, donde los estudiantes tienen que mostrar sus habilidades en saludos, el presente simple, el
uso de adverbios de frecuencia y verbos comunes. De esta manera, se refuerza la competencia comunicativa

basica de una forma divertida y significativa (ver Figura 13).
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Modo Aventura: jDesafia tu Inglés! Saludos, Rutina y Accién en Juego

El estudiante demuestra una competencia comunicativa integral en inglés, iniciando interacciones mediante saludos y presentaciones, utilizando el presente simple y adverbios de frecuencia
para describir rutinas, y empleando verbos de accién para narrar actividades en diversos contextos

Present Simple and Frequency Adverbs

Which greeting is used when leaving a place in the evening?

Good Good

morning ! evening

Figura 13. Seccion “Nivel Al — Introduccion. Modo Aventura: jDesafia tu Inglés!”. Fuente: Elaboracion propia.

Este cuestionario interactivo, que sigue el recorrido de una ranita, evalGa lo que has aprendido en
tres temas clave del inglés: Vocabulario de saludo y presentacién, Present Simple y Adverbios de frecuencia.

i Tienes 5 vidas de la Ranita y 20 segundos por pregunta para demostrar tus conocimientos!

Vocabulario de saludos: se revisan las expresiones comunes para saludar, despedirse y presentarse

en inglés, ayudandote a familiarizarte con frases que se usan en la vida diaria.

Present Simple: se evalUa si puedes estructurar correctamente oraciones afirmativas, negativas e

interrogativas en este tiempo verbal.

Adverbios de frecuencia: se analizan como y donde usar palabras como "always," "sometimes," y

"never" en diferentes contextos.

Este cuestionario esta disefiado para reforzar tu aprendizaje de una manera divertida y dinamica,

motivandote a practicar mientras desarrollas tus habilidades en inglés.

La seccion “Nivel A1 — Basico: Tu historia en el pasado, presente y futuro” sigue la misma estructura

que el “Nivel Al — Introduccion” y ofrece los mismos juegos.

Juego 1: “Modo Dinamico: Expresa Acciones en Progreso”. Actividad enfocada en el uso del

presente progresivo (am/is/are + verbo-ing). A través de situaciones visuales y descripciones, los estudiantes
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deben identificar y utilizar correctamente esta estructura para hablar sobre lo que estd sucediendo en el

momento. Se refuerzan tanto la observacién como la escritura contextualizada (ver Figura 14).

Nivel A1 - Basico: Tu historia en el pasado, presente y futuro

Modo Dinamico: Expresa Acciones en Progreso

El estudiante utiliza el presente progresivo para describir acciones que estan ocurriendo en el momento de la comunicacién, comprendiendo su estructura y uso en contextos cotidianos, de
acuerdo con el nivel A1 del MCER.

H20BRE .

Figura 14. Seccion “Nivel A1 — Bésico. Modo Dinamico: Expresa Acciones en Progreso”. Fuente: Elaboracion propia.

Descripcion general: “Flip & Learn: Present Progressive Challenge” — Juego de Tarjetas Interactivas

“Flip & Learn” es un juego interactivo disefiado para reforzar el uso del Present Progressive en inglés.
Los estudiantes deben descubrir el contenido oculto de un tablero de tarjetas seleccionando una por una,
resolviendo oraciones incompletas con la forma correcta del verbo, y destapando todas las tarjetas mientras

acumulan puntos y compiten contra el reloj.

Obijetivo del juego: completar correctamente todas las oraciones con verbos conjugados en Present
Progressive (am/is/are + verbo-ing) para destapar todas las tarjetas del tablero y finalizar el juego con el

maximo de puntos y en el menor tiempo posible.

Mecanica del juego: el estudiante selecciona una tarjeta al azar para comenzar. Al destaparla,
aparece una oracion incompleta en inglés. Ejemplo: “She  (read) a book™. se presentan tres opciones para
completar la oracion: is Reading, are reading, am reading Al seleccionar la opcion correcta, la tarjeta queda
completamente descubierta. Si elige mal, puede volver a intentarlo, pero perderd segundos y puntos. El

proceso continda hasta que todas las tarjetas del tablero estén descubiertas.
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Final del juego: al terminar, el juego muestra un resumen con: puntos obtenidos por respuestas
correctas, tiempo total empleado, un mensaje de felicitacion y opcion de volver a jugar para mejorar el

puntaje.

Habilidades que se fortalecen: conjugacion de verbos en Present Progressive, comprension
gramatical contextual, reconocimiento visual de estructuras verbales, velocidad y precision al seleccionar

respuestas.

Juego 2: “Modo Historia: Domina el Pasado Simple en Inglés”. Juego enfocado en el pasado simple,
tanto con verbos regulares como irregulares. Los estudiantes participan en una historia donde deben
completar oraciones y relatos con el tiempo verbal adecuado. Se fomenta el reconocimiento de patrones
verbales y la comprensién lectora (ver Figura 15).

Modo Historia: Domina el Pasado Simple en Inglés

El estudiante usa el pasado simple para narrar hechos y experiencias pasadas, estructurando oraciones afirmativas, negativas e interrogativas con verbos regulares e irregulares en contextos
cotidianos.

YYvww /0

Figura 15. Seccion “Nivel Al — Béasico. Modo Historia: Domina el Pasado Simple en Inglés”. Fuente: Elaboracién propia.

Descripcion general: Galaxy Grammar: The Past Simple Mission” — Juego de Laberintos

Interplanetarios.

En “Galaxy Grammar”, los estudiantes se convierten en astronautas exploradores del idioma inglés.
Su misién: atravesar distintos laberintos espaciales y encontrar los verbos correctos conjugados en Past

Simple para completar oraciones de repaso con obstaculos como alienigenas por los caminos.
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Objetivo del juego: moverse estratégicamente por los laberintos para encontrar el verbo en Past
Simple correcto entre tres opciones disponibles y completar la oracién planteada. El estudiante debe evitar

los obstaculos, elegir los caminos correctos y llegar al final con la oracién bien formada.

Mecénica del juego: el estudiante controla un astronauta usando las flechas direccionales del teclado
para moverse por los laberintos. En cada laberinto aparece una oracion incompleta. Por ejemplo: “Yesterday,
I to the store”. A lo largo del laberinto hay tres caminos posibles, cada uno conduce a una palabra
diferente (por ejemplo: go, goes, went). El estudiante debe analizar la oracion y elegir el camino que lleva al
verbo correcto conjugado en Past Simple (“went” en este caso). Si elige el camino incorrecto, se encontrara
con un obstéaculo o un alienigena que le hace perder tiempo ya que debe volver a iniciar la ruta. Cada nivel
presenta una nueva oracion, y al final del recorrido se muestran: tiempo total utilizado, puntos obtenidos

segun precision y rapidez y un breve repaso con las oraciones completadas correctamente.

Juego 3: “Modo Espia: Descubre lo que Estaba Sucediendo”. Actividad que introduce el pasado
continuo (was/were + verbo-ing), usado para describir acciones en desarrollo en el pasado. Los estudiantes
asumen el rol de espias que deben reconstruir eventos pasados utilizando esta estructura. Se promueve el

pensamiento narrativo y el analisis de contexto (ver Figura 16).

Modo Espia: Descubre lo que Estaba Sucediendo

El estudiante emplea el pasado continuo para describir acciones que estaban en progreso en un momento especifico del pasado, combinandolo con el pasado simple para expresar situaciones
simultaneas o interrumpidas, en contextos cotidianos y familiares
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Tarea

Instrucciones del juego:

"Salva los pétalos €#" - Pasado Continuo en inglés

Observa la imagen y lee la oracién en espariol. Tu objetivo es
traducir correctamente la oracion al pasado continuo en inglés
antes de que todos los pétalos de la flor desaparezcan.

OK

Figura 16. Seccion “Nivel A1 — Bésico. Modo Espia: Descubre lo que Estaba Sucediendo”. Fuente: Elaboracion propia.

Descripcion general: Salva los pétalos” — EI Ahorcado del Past Continuous.
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“Salva los pétalos” es una version amigable y educativa del clésico juego del ahorcado, en el que, en
lugar de perder partes del personaje, jvas perdiendo pétalos de una flor! El objetivo es adivinar correctamente

las oraciones en inglés usando el Past Continuous, antes de que la flor se quede sin pétalos.

Objetivo del juego: adivinar correctamente las oraciones escritas en Past Continuous en inglés, letra
por letra, antes de cometer demasiados errores y perder todos los pétalos de la flor, salvando la mayor
cantidad de flores posible a lo largo de distintas oraciones

Mecanica del juego: se presenta una oracion en espafol, como: “Ella estaba bailando”. El jugador
debe escribir, letra por letra, la version en inglés: “She was dancing”. Por cada letra incorrecta, un pétalo cae
de la flor. Si el jugador adivina la oracion completa antes de que todos los pétalos caigan, jla flor se salva!
Si se pierden todos los pétalos, la oracién se muestra completa como retroalimentacion y se pasa a la

siguiente.

Fin del juego: al finalizar cada ronda, el juego muestra: la oracion correcta en inglés., los aciertos del
jugador, el tiempo que tomo adivinarla, mensaje de felicitaciones y motivacion a seguir apropiando el idioma

inglés.

Evaluacién: “Misién CronoLingua: Domina el Tiempo en Inglés”. Evaluacion final del nivel bésico,
presentada como una misién en la que los estudiantes deben aplicar los tres tiempos verbales trabajados
(presente progresivo, pasado simple y pasado continuo). Se utilizan ejercicios de ordenamiento, seleccion
multiple y produccion escrita guiada, permitiendo valorar la comprension y uso adecuado de los tiempos

verbales (ver Figura 17).
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Misién CronoLingua: Domina el Tiempo en Inglés

El estudiante distingue y utiliza adecuadamente el pasado simple, el pasado continuo y el presente progresivo para expresar acciones en distintos momentos del tiempo, narrar hechos,
describir situaciones en progreso y participar en interacciones comunicativas basicas

Tarea
Preparate para poner a prueba lo que has aprendido sobre el - |0 asado
presente progresivo, pasado simple y pasado continuo en un 1]
divertido reto de niveles tipo “;,Quién quiere ser millonario?". i r ?
Responde cada pregunta correctamente para avanzar por los 6

niveles de dificultad:
Muy facil — Facil — Intermedio — @ Un poco dificil

» @ Dificil — @ Muy dificil. e
/\ They played sc K .

Figura 17. Seccion “Nivel Al — Bésico. Mision CronoLingua: Domina el Tiempo en Inglés”. Fuente: Elaboracion propia.

Descripcion general: en el “Camino al millon... jde conocimientos en inglés!”, los estudiantes ponen
a prueba todo lo aprendido sobre los tiempos verbales Past Simple, Present Progressive y Past Continuous a
través de un juego de preguntas al estilo “;Quién quiere ser millonario?”. Cada respuesta correcta te hara

subir de nivel, acercandote a la cima del conocimiento... y al reconocimiento de tu dominio del idioma.

Obijetivo del juego: responder correctamente a una serie de preguntas gramaticales, aumentando
progresivamente el nivel de dificultad hasta llegar al Gltimo nivel y demostrar tu dominio de los tiempos

verbales en inglés.

Mecanica del juego: el juego presenta 6 niveles de dificultad, representados con colores: muy facil,

facil, intermedio, un poco dificil, dificil y muy dificil

En cada nivel se presenta una pregunta tipo test con una oracién incompleta, y cuatro opciones
posibles. Las preguntas cubren los tres tiempos verbales: Past Simple, Present Progressive, Past Continuous.

Con cada respuesta correcta subes un nivel y aumentan tus puntos acercandolo al reconocimiento final.

Fin del juego: cuando llegues al nivel final y respondas correctamente, el juego muestra: tu
puntuacion total, el tiempo en que lo logro y un mensaje de felicitacion y motivacion para seguir reforzando

el idioma inglés.
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LevelLingo organiza el aprendizaje en cinco niveles progresivos: Beginner, Intermediate, Advanced,
Expert y Legend. Cada una de estas etapas estd acompafiada por una insignia simbélica y una narrativa
motivacional que refuerza el sentido de logro y el avance continuo del estudiante. Esta estructura sigue una
I6gica de progresion incremental alineada con los descriptores del nivel A1 del MCER. Cada nivel representa
un umbral de dominio, y su disefio promueve la adquisicion gradual de competencias del idioma,

fortaleciendo la autonomia del estudiante (ver Figura 18).

Es importante aclarar que los puntos asignados a los estudiantes son gestionados por el docente. Con
base en la cantidad acumulada, se establecié una escala que permite determinar en qué nivel se encuentra
cada estudiante. Esta clasificacion se visualiza en la pestafia “Insignias” de la aplicacion, la cual puede

explorarse en el enlace de la aplicacion (https://levelingo.deltaodma.com/).

A medida que los estudiantes avanzan en cada nivel, reciben una insignia que refleja su progreso.
Estas insignias no solo son recompensas visuales, sino que también ayudan a los estudiantes a reconocer su
avance y dominio del idioma. Cada insignia se basa en criterios especificos de logro dentro del nivel, lo que

permite a los estudiantes identificar claramente sus fortalezas y areas en las que pueden mejorar.

Este sistema no se trata solo de acumular conocimientos; también promueve un enfoque motivacional
y constructivista. Al establecer metas claras y alcanzables, LevelLingo impulsa la autonomia de los
estudiantes, animandolos a tomar un papel activo en su aprendizaje. Ademas, avanzar a través de los niveles
fomenta una sensacion de resiliencia, ya que los estudiantes enfrentan desafios que se adaptan a su ritmo, lo

gue refuerza su perseverancia y les permite alcanzar la competencia en el idioma inglés de manera efectiva.
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[11] - -
= Insignias

En Levelingo, jcada logro cuental A medida que avances en tu aventura de aprendizaje del inglés, recibiras insignias especiales que reconoceran tu esfuerzo,
dedicacion y progreso. Estas insignias no solo son simbolos de tu crecimiento, sino también recompensas digitales que te motivan a sequir aprendiendo y
superando desafios. Desde dominar un tiempo verbal hasta mantener una practica consiante, cada mision completada te acerca mas al titulo de Levelingo Legend.
jColeccionalas todas y demuestra de lo que eres capaz!

N

« Escalas por Niveles — Sistema de Progreso en Levelingo

Beginner ® Intermediate + Advanced
"Newbie Explorer” "Language Adventurer” "Fluency Fighter”

Estas comenzando tu aventura en el mundo del Ya tienes herramientas para comunicarte en Eres capaz de escribir, hablar y comprender
inglés. Aprendes saludos, presentaciones y inglés. Puedes hablar de rutinas, usar adverbios temas méas complejos como tiempos verbales y
palabras basicas. Cada paso te acerca a de frecuencia y entender instrucciones sencillas. acciones en progreso. Te enfrentas a misiones
convertirte en un héroe del idioma jTu viaje se pone emocionantel mas dificiles y las superas con habilidad.

Expert ® Legend

"Master of Missions™ "Levelingo Legend”

Dominas el idioma con precision. Usas el pasado Eres una leyenda del aprendizaje. Inspiras a
simple y continuo para narrar eventos, conectas otros, completas desafios con facilidad y tu inglés
ideas y te expresas con seguridad. jEstas muy fluye como el de un verdadero campedn. jHas
cerca del nivel legendariol conquistado Levelingol

Figura 18. Insignias. Fuente: Elaboracion propia.
e Aplicaciones embebidas

Como parte de la intervencion didactica disefiada para fortalecer el aprendizaje del inglés a través de
estrategias gamificadas, se eligieron cuatro plataformas digitales: Genially, Educaplay, Wordwall y
LearningApps. Estas herramientas se integraron directamente en la interfaz de la plataforma educativa
LevelLingo. Esta eleccion metodol6gica responde a la necesidad de crear entornos interactivos y
personalizados que se puedan incorporar de manera dindmica en el ecosistema digital desarrollado, sin

comprometer la usabilidad ni la experiencia de navegacion de los estudiantes.

La seleccion de estas herramientas se basé en su capacidad para generar contenidos gamificados
reutilizables, que son multiplataforma y cuentan con soporte de insercion HTML, lo que facilit6 su inclusion
sin inconvenientes. En particular, Genially se destacé por ofrecer un alto nivel de interactividad y libertad
creativa. Su interfaz permite disefiar actividades complejas como escape rooms, trivias con ramificaciones,
tableros interactivos y simulaciones, promoviendo una navegacion no lineal que estimula el pensamiento

critico y la toma de decisiones de los estudiantes. Gracias a su sistema de embebido, las creaciones se
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integraron de manera fluida en la plataforma, manteniendo todas sus funcionalidades sin necesidad de salir
del entorno principal (ver Tabla 5)(Genially, 2025; Risso, 2021).

Tabla 5. Caracteristicas de Genially para el uso de juegos gamificados embebidos. Fuente: Elaboracion

propia.

Categoria

Caracteristica

Descripcion

Interactividad

Embebido e integracion

Compatibilidad

Personalizacion

Recursos multimedia

Plantillas para juegos

Seguimiento y andlisis

Colaboracion

Facilidad de uso

Actualizacion dindmica

Elementos interactivos

Cbdigo HTML de insercién

Multiplataforma y disefio responsive

Disefio visual adaptable

Insercion de audio, video e imagenes

Biblioteca de plantillas gamificadas

Meétricas béasicas de uso (con version

premium)

Edicion colaborativa en linea

Interfaz intuitiva

Cambios en tiempo real

Permite incorporar botones, rutas
alternativas, ventanas emergentes,
efectos de arrastre y decisiones
multiples que enriquecen la
experiencia del usuario.

Permite insertar los juegos en
plataformas externas (LMS, webs,
blogs, etc.) sin perder interactividad.
Funciona en PC, tablet y movil sin
afectar la experiencia.

Ofrece opciones de personalizacion
gréfica: colores, fuentes, personajes,
fondo, audio, efectos y mas.

Permite enriquecer los juegos con
contenidos audiovisuales.

Incluye trivias, ruletas, tableros,
escaperooms, quizzes, retos
interactivos.

Numero de visitas, clics y tiempo de
permanencia.

Varias personas pueden trabajar en el
mismo recurso en tiempo real.

No requiere conocimientos técnicos
de programacion.

Modificaciones en Genially se
actualizan automaticamente donde

esté embebido.
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Educaplay ha traido a la mesa una serie de actividades gamificadas, como crucigramas, sopas de

letras, juegos de asociacion y adivinanzas, que son especialmente Utiles para reforzar el vocabulario y mejorar

la comprension auditiva (Educaplay, 2025). Aunque esta herramienta no ofrece tantas opciones de

personalizacién grafica como Genially, destaca por su facilidad de uso, su bajo consumo de recursos y su

amplia compatibilidad con navegadores y dispositivos mdviles. Ademas, su sistema de integracion mediante

iframe ha demostrado ser muy efectivo para crear rutas de aprendizaje que son ligeras pero funcionales (ver

Tabla 6).

Tabla 6. Caracteristicas de Educaplay para el uso de juegos gamificados embebidos. Fuente: Elaboracién

propia.

Categoria

Caracteristica

Descripcion

Interactividad

Embebido e integracion

Compatibilidad

Personalizacion

Recursos multimedia

Seguimiento y andlisis

Colaboracion

Facilidad de uso

Actualizacion dindmica

Amplia variedad de tipos de

actividades

Cadigo de insercion HTML

Multiplataforma y responsive
Opciones basicas de personalizacion

visual

Inclusion de imagenes, texto y audio

Registro de resultados por usuario
(versién docente)
No permite edicion colaborativa

Interfaz sencilla y guiada

Edicién con efecto inmediato

Incluye sopas de letras, mapas
interactivos, crucigramas,
adivinanzas, ruletas, entre otros.
Facilita su integracion en blogs,
LMS, péginas web o plataformas
virtuales.

Funciona correctamente en PCs,
tabletas y maviles.

Permite modificar titulos, colores y
disposicion general.

Potencia el aprendizaje sensorial,
especialmente Gtil para actividades
auditivas.

Permite seguimiento del rendimiento
si el estudiante esta registrado.
Disefio individual, aunque los
recursos pueden ser compartidos.
Ideal para docentes con poca
experiencia digital.

Las modificaciones se reflejan

automaticamente.
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En el caso de Wordwall, su implementacion ha permitido crear y embebeder juegos rapidos que

ofrecen retroalimentacidn inmediata, como ruletas, juegos de emparejamiento y cuestionarios automatizados.

Su gran ventaja es lo facil que es de usar y la amplia variedad de plantillas que ofrece, las cuales se adaptaron

rapidamente a los contenidos lingisticos que se trabajaron en LevelLingo. Aungue la personalizacién visual

es un poco limitada, su accesibilidad y su capacidad para la evaluacion formativa han sido muy valoradas

(ver Tabla 7)(Wordwall, 2025).

Tabla 7. Caracteristicas de Wordwall para el uso de juegos gamificados embebidos. Fuente: Elaboracién

propia.

Categoria

Caracteristica

Descripcion

Interactividad

Embebido e integracion

Compatibilidad

Personalizacion

Recursos multimedia

Seguimiento y andlisis

Colaboracién

Facilidad de uso

Actualizacion dindmica

Actividades gamificadas versatiles

Soporte para insertar en sitios

externos mediante iframe

Compatible con dispositivos moviles

y de escritorio

Personalizacion limitada

Inclusién de imagenes y audio

Informes de uso (versién pro)

No colaborativo

Muy facil de usar

Cambios reflejados automaticamente

Incluye juegos como cuestionarios,
emparejamientos, ruleta, anagramas,
clasificacion y mas.
Compatible con plataformas
educativas como Moodle, paginas
HTML y blogs.

Disefio responsivo facilita el acceso
en diferentes entornos.

Se pueden modificar colores vy
contenido, no la estructura del juego.
Mejora la motivaciéon con apoyo
sensorial.

Proporciona métricas de
participacién, respuestas y errores.
Solo un usuario puede editar los
contenidos.

Ideal para implementacion réapida de
juegos con plantillas predisefiadas.
No requiere actualizacion manual en

las plataformas embebidas.

LearningApps ha llegado para convertirse en una herramienta fantastica para crear ejercicios

interactivos que se enfocan en desarrollar habilidades cognitivas basicas, como la memoria, la clasificacion,

el orden légico y la asociacion. Su disefio modular y la capacidad de trabajar con recursos multimedia han
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enriquecido la experiencia de aprendizaje, ofreciendo actividades complementarias que fomentan la atencion

sostenida, la retencion de informacion y la practica consciente del vocabulario (ver Tabla 8)(Bermudez, 2022;

Learningapp, 2025).

La integracion de estas plataformas en LevelLingo no solo ampli6 las posibilidades de gamificacion

en la propuesta pedagdgica, sino que también ayudd a crear un entorno digital coherente, interactivo y

adaptado a las necesidades de los estudiantes. La opcion de incorporar estos recursos garantizé una

navegacion fluida, una experiencia motivadora y una oferta didactica variada, todos aspectos clave para

fortalecer la motivacion intrinseca y facilitar un aprendizaje significativo del inglés como lengua extranjera.

Tabla 8. Caracteristicas de LearningApps para el uso de juegos gamificados embebidos. Fuente:

Elaboracion propia.

Categoria

Caracteristica

Descripcion

Interactividad

Embebido e integracion

Compatibilidad

Personalizacion

Recursos multimedia

Seguimiento y analisis

Colaboracion

Facilidad de uso

Actualizacion dindmica

Plantillas variadas de juegos y

ejercicios interactivos

Enlace y codigo de insercién

disponibles

Funciona en todos los navegadores y
dispositivos

Modificacion del contenido, no del
disefio visual

Permite afiadir texto, imagenes,
audio y video

Seguimiento basico con codigos de

clase

No permite edicién conjunta

Muy intuitivo y accesible

Cambios se reflejan de forma

inmediata

Incluye emparejamientos, lineas de
tiempo, mapas, juegos de memoria,
clasificaciones, entre otros.

Los recursos se pueden insertar
facilmente en sitios web o
plataformas LMS.

Buena adaptabilidad en mouviles,
escritorio y tabletas.

Versatilidad en contenido, pero
limitada en el aspecto grafico.
Amplia las posibilidades didacticas
con recursos sensoriales.

Muestra  rendimiento  si  los
estudiantes estdn agrupados por
codigo.

Solo un autor puede crear y editar.
Plataforma ideal para docentes sin
experiencia digital.

Ideal para ajustes rapidos en recursos

ya insertados.
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Durante la intervencion, se llevaron a cabo observaciones sistematicas en las clases de inglés, donde
el investigador se integré activamente en el entorno educativo. Se utilizé un diario de campo como
herramienta principal, lo que permitioé registrar, sesién tras sesion, los momentos de mayor participacion,
interés y compromiso de los estudiantes. Este proceso fue fundamental para identificar qué elementos del
prototipo tenian un mayor impacto en la motivacion y el aprendizaje, lo que permitié un andlisis iterativo y

contextualizado de las practicas pedagogicas.

6.2.3 Fase 3: Evaluacién (Evaluar/Testear)

Una vez que se completdé la implementacién, se utilizaron herramientas de evaluacién como
cuestionarios y encuestas de satisfaccion para los usuarios. Esta etapa permitié comparar los resultados con
la linea de base obtenida durante la fase de diagndstico, con el objetivo de mostrar los avances en motivacion
y participacion estudiantil. La evaluacion se entendié como un proceso continuo, reflexivo y en didlogo. Se
analizaron los datos del diario de campo y los cuestionarios para identificar fortalezas, areas de mejora y
nuevas preguntas de investigacion. Ademas, se tuvo en cuenta la experiencia de estudiantes y docentes,

integrando su retroalimentacion como un elemento clave para mejorar la estrategia.

El impacto de la gamificacion en la motivacién para aprender inglés se presenta como un analisis
integral que busca explorar la efectividad de las actividades gamificadas implementadas en las clases de sexto
grado. A través de un enfoque cualitativo que incluye la observacién participante y el uso de herramientas
metodoldgicas como diarios de campo y cuestionarios, se busca entender como las dindmicas ludicas afectan

la participacién, la actitud emocional y la motivacion de los estudiantes.

Este analisis se centrd en las interacciones de los estudiantes con las actividades gamificadas,
destacando aspectos como la colaboracién, la autonomiay el logro personal, para evaluar no solo los cambios
en la percepcion de los estudiantes, sino también el impacto en su aprendizaje y su conexion emocional con
el contenido. Méas que ser una etapa final, esta fase se convirtié en el punto de partida para iterar y
perfeccionar la propuesta didactica, buscando su sostenibilidad y escalabilidad en otros contextos educativos

similares.

6.2.4 Contexto del Estudio

Este estudio se llevo a cabo en la Institucion Educativa Gimnasio San Angelo, que se encuentra en
Bogot4, Colombia. Es una escuela privada que recibe a estudiantes de diversos niveles socioeconémicos. La
investigacion se enfocd en los alumnos de sexto grado, quienes mostraron bajos niveles de motivacion para

aprender inglés. Este problema es un reflejo de una tendencia comun en las escuelas colombianas, donde el
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rendimiento en este idioma extranjero suele estar por debajo de lo que se espera. Segun el Marco Comun

Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER), se espera que los estudiantes terminen este grado con un

dominio del nivel A2, lo que presenta importantes desafios pedagdgicos.

6.2.5 Participantes

Estudiantes: La poblacion de este estudio estuvo conformada por los 61 estudiantes matriculados
en el grado sexto de la Institucion Educativa Gimnasio San Angelo, distribuidos en tres grupos. La
muestra se selecciond de manera intencionada, tomando un solo curso, compuesto por 18 estudiantes
(10 hombres y 8 mujeres), ya que correspondia al grupo que tenia a su cargo la docente encargada
de implementar la propuesta pedagdgica. Las edades de los participantes oscilaban entre los 11y 13
anos. En cuanto al nivel socioeconémico, este se estimd con base en la clasificacién institucional
asignada al plantel educativo, ubicado en una zona correspondiente mayoritariamente a los estratos

3,4y 5, segun informacidn reportada por la institucion.

Criterios de seleccion: La muestra fue seleccionada por conveniencia, teniendo en cuenta la
accesibilidad y disponibilidad de los participantes. EI grupo se caracteriz6 por una alta volatilidad en
sus resultados académicos, debido a la reciente transicion desde el grado quinto y a que es el grado
que, afo tras afio, recibe el mayor nimero de estudiantes nuevos. Esta situacion generd una amplia
variabilidad en el nivel de dominio del idioma inglés, lo cual hizo necesario implementar estrategias
pedagdgicas especificas para nivelar a los estudiantes en funcion de los estandares y requerimientos

académicos establecidos.

Docentes: La intervencion fue liderada por una de las investigadoras del proyecto, quien ademas es
la docente titular de inglés del grupo intervenido. Su rol fue clave para implementar y observar de

manera directa las estrategias didacticas propuestas en el marco del estudio.

Padres de familia: Los padres de familia participaron de manera indirecta en el estudio, como
actores involucrados en el proceso formativo de los estudiantes y garantes del consentimiento

informado requerido para el desarrollo de la investigacion.

A continuacion, se realiza una matriz de participantes y beneficiarios.

Tabla 9. Matriz de participantes y beneficiarios. Fuente: Elaboracién propia.
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Grupo de Intereses Expectativas Problemas Predisposicion Estrategia

participantes previstos (resistente,

/ beneficiarios ambivalente,

neutral,
solidario,
comprometido)

Estudiantes -Aprender inglés -Métodos  de -Posible Comprometido -Implementar
de manera aprendizaje mas desmativacion sesiones de
efectiva y interactivos y inicial por el orientacion
divertida. menos cambio en sobre la
-Mejorar sus tradicionales. métodos de gamificacion.
habilidades -Un entorno de ensefianza. -Ofrecer soporte
comunicativas en aprendizaje -Diferencias técnico durante
ingles. inclusivo y individuales en el uso de la
-Acceder a méas motivador. la adaptacion a aplicacion.
oportunidades nuevas -Fomentar  un

Docentes y
administrativo

s docentes

educativas y
laborales en el
futuro.

-Mejorar la

efectividad de la
ensefianza del
inglés.
-Incorporar
nuevas
metodologias Yy
tecnologias en el
aula.
Profesionalizacio

n y desarrollo de

-Formacion y
capacitaciéon en
gamificacion.
-Resultados

positivos en el
rendimiento vy
motivacion de

los estudiantes.

-Recursos y
apoyo
institucional
para la

implementacion

tecnologias vy

metodologias

-Resistencia  al

cambio en
métodos de
ensefianza.
-Posible

sobrecarga  de
trabajo durante
la fase de

implementacion.

Ambivalente

entorno
inclusivo y de
apoyo para la
adaptacion a la
nueva
metodologia.
-Proporcionar
programas de
formacién
continua en

gamificacion y

tecnologias
emergentes.
-Crear un
sistema de
apoyo entre
pares y

supervision para
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competencias

pedagdgicas

Padres de -Progreso

Familia académico y
personal de sus
hijos.

-Preparacién
adecuada para el
futuro académico
y profesional.
-Ambiente
educativo seguro

y motivador.

de nuevas

metodologias.

-Mejora en las
competencias de
inglés de sus
hijos.
-Comunicacion
clara y frecuente
sobre los
avances y
necesidades de
sus hijos.
-Seguridad vy
efectividad de
las nuevas

metodologias.

Desconocimient
0 desconfianza
inicial sobre la
gamificacion.
-Preocupaciones
sobre la
exposicién a
tecnologias vy el
tiempo de
pantalla.
-Expectativas
altas sobre los
resultados
académicos

inmediatos.

Solidario.

facilitar la
transicion.
-Reconocer vy
recompensar los
esfuerzos de los
docentes en
adoptar nuevas
metodologias
-Mantener una
comunicacion
constante sobre
los  objetivos,
métodos y
resultados  del
proyecto.
-Organizar
talleres y
reuniones
informativas
para abordar
inquietudes vy
preguntas.
-Demostrar el
impacto positivo
en los

estudiantes a

través de
reportes y
testimonios.

6.3 Instrumentos de Recoleccién de Datos

Elegir los instrumentos adecuados para la recoleccion de datos es fundamental para garantizar que
los resultados de una investigacion sean véalidos y confiables. En este estudio, se combinaron herramientas
cuantitativas, cualitativas y contextuales para lograr una comprension completa del proceso de intervencién

(ver jError! No se encuentra el origen de la referencia.).
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a. Instrumentos Cuantitativos:

En el mundo de las ciencias sociales y educativas, las encuestas son una de las herramientas mas
comunes dentro del enfoque cuantitativo. Esto se debe a que permiten recolectar datos de manera réapida,
organizada y que reflejan de forma precisa la realidad que se esta investigando. Para llevar a cabo una
encuesta, es fundamental realizar una planificacion cuidadosa que incluya desde la definicion del tema de
estudio y la seleccion de la muestra, hasta la creacion del cuestionario, el analisis de los datos y la
interpretacion de los resultados (Montes lturrizaga et al., 2021, p. 58).

En esta investigacion, los cuestionarios jugaron un papel fundamental para detectar cambios en la
motivacién de los estudiantes antes y después de implementar estrategias de gamificacion. Para garantizar su
calidad, fueron revisados por expertos, lo que permitié obtener versiones ajustadas y validadas para su uso.

Los instrumentos utilizados fueron:

e Cuestionario previo: este cuestionario ayudé a establecer una linea base sobre los niveles de
motivacion de los estudiantes hacia el aprendizaje del inglés. Se utilizé una escala validada, como la
Escala de Motivacion Académica, lo que facilité una medicion precisa y sistematica del estado inicial
de la poblacion.

e Cuestionario posterior: aplicado después de la intervencion, su objetivo fue evaluar el impacto de la
gamificacion en la motivacion del grupo. Este instrumento permitié hacer una comparacion
cuantitativa con los datos previos, identificando cambios significativos en la actitud y disposicion de
los estudiantes. Ademas, se incluy6é una encuesta de satisfaccion para valorar la experiencia del

usuario con la aplicacion utilizada.

b. Instrumentos Cualitativos:

Desde un enfoque cualitativo, la observacion se utiliz6 como la técnica principal para captar de
manera directa y contextual las experiencias de los estudiantes a lo largo del proceso. En este caso, se optd
por la modalidad de observacion participante, lo que significo que el investigador se involucr6 activamente
en el entorno educativo para registrar comportamientos, actitudes y dindamicas sociales (Sanchez, Fernandez
& Diaz, 2021).

e Diario de campo: este instrumento sirvi6 como una herramienta para organizar las observaciones
realizadas durante las sesiones. A través de un registro cronoldgico de eventos, interacciones y

reacciones, se documentaron aspectos clave sin incluir interpretaciones subjetivas, lo que garantizo
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una recoleccion de datos objetiva y bien estructurada. El diario de campo permitié identificar
momentos de entusiasmo y participacion activa, asi como sefiales de desmotivacién, ofreciendo una
comprension méas profunda sobre el impacto real de las actividades gamificadas en el aula (Montes
Iturrizaga et al., 2021). Esta observacion se llevé a cabo en cuatro sesiones entre el 4 de marzo y el
8 de abril de 2025. Las transcripciones de cada jornada revelaron hallazgos importantes que luego
fueron organizados en categorias emergentes, lo que facilité una interpretaciéon mas estructurada
mediante el enfoque de codificacion abierta. Esta metodologia ayudd a identificar patrones
significativos relacionados con la motivacion estudiantil, la participacién y colaboracion, las
actitudes emocionales, los factores del entorno, el desempefio docente y la comprensién del

contenido.

6.4 Triangulacién
La combinacién de métodos cuantitativos y cualitativos refuerza la base metodoldgica de este
estudio, ya que permite examinar el tema de investigacion desde diferentes perspectivas. Esta estrategia busca
lograr una triangulacion metodoldgica, que se entiende como la capacidad de contrastar y complementar los
datos obtenidos a través de diversas técnicas, con el fin de alcanzar una comprensién mas profunda y precisa

del fenémeno en cuestion (Sanchez, Fernandez & Diaz, 2021).

Gracias a esta fusion de enfoques, no solo podemos medir los cambios en la motivaciéon de los
estudiantes hacia el aprendizaje del inglés, sino que también podemos explorar de manera mas rica sus
experiencias individuales, percepciones y comportamientos en el aula. Esta vision multidimensional

enriquece la interpretacion de los hallazgos y valida el impacto de la intervencion realizada.

Chavez Elorza & Alfaro (2022) subrayan que los resultados obtenidos de diferentes metodologias
no siempre coinciden; sin embargo, esta discrepancia no es una limitacién, sino una oportunidad para
profundizar en el analisis. Cuando los datos coinciden, se refuerza la confiabilidad de los hallazgos; y si
difieren, se abren nuevas posibilidades para interpretar la complejidad del fendmeno, aportando matices que

enriquecen nuestra comprension general del problema investigado.

6.5 Cronograma
Tabla 10. Cronograma de acuerdo con cada fase del estudio. Fuente: Elaboracion propia.

Fase Actividad Meses
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Observacion directa

Diagndstico Revision documental

previo Analisis Demografico y Sociocultural

Revisién de Literatura y Estudios Previos

Lluvia de ideas

Definicion de Objetivos y Criterios de

Evaluacion

Disefio de la Metodologia

Calificacién de matriz de decisién

Evaluacion de Recursos y Tecnologias

Intervencion Disponibles.

Definicion de Requisitos y Objetivos

Investigacion y Seleccion de Tecnologias

Desarrollo del Prototipo

Implementacion de Funcionalidades Basicas

Integracion de Elementos de Gamificacion

Pruebas y validacién

Implementacion de la Gamificacion

Monitoreo continuo

Analisis de datos

Evaluacion Cuestionarios

Revision de Resultados y Conclusiones

Recomendaciones y Mejora Continua

Publicacién y Difusion de Resultados

7. Consideraciones éticas
El desarrollo de la presente investigacion se guia por la Resolucién 8430 de 1993 del Ministerio de Salud de
Colombia, que regula los estudios en seres humanos. También se consideran principios éticos internacionales,
como los establecidos en la Declaracion de Helsinki y las Pautas CIOMS, para fortalecer el rigor y la

proteccion de los derechos de los participantes.

7.1 Calificacion del Riesgo
La investigacion se clasifica como de riesgo minimo, al estar centrada en estrategias didacticas y de

gamificacion para la ensefianza del inglés, que no involucran intervenciones invasivas ni farmacolégicas.
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7.2 Dilemas Eticos y Resolucion
Se reconoce que el estudio implica la recoleccion de datos sensibles (motivacion y desempefio en el
aprendizaje) de estudiantes menores de edad, lo que plantea un dilema en cuanto a la privacidad y
confidencialidad. Para abordar este dilema, se asegura que los datos se recolectaran y manejaran bajo estrictos
protocolos de confidencialidad.

7.3 Asentimiento Informado
Se obtendra un asentimiento informado de los padres o tutores de los estudiantes, quienes comprenderan los
beneficios, riesgos, y la libertad de participar o retirarse. Asimismo, se les proporcionard informacion

completa y clara, cumpliendo con los requisitos del articulo 15 de la Resolucién 8430.

7.4 Proteccion de la Privacidad y Confidencialidad de la Informacion
Los datos seran anonimizados y resguardados bajo protocolos seguros para garantizar la privacidad de los
estudiantes. El acceso estara restringido Gnicamente a los investigadores y se asegurara el cumplimiento de

la Ley de Proteccién de Datos.

7.5 Protocolos de Bioseguridad y Declaracion de Riesgos Ambientales
Dado que no se manipulan sustancias peligrosas ni se generan riesgos ambientales, esta investigacion no

requiere de protocolos adicionales de bioseguridad.

7.6 Conflicto de Intereses
No existe conflicto de interés directo entre los investigadores y la investigacion. En caso de que se presente

algin cambio en esta situacidn, se comunicara oportunamente a las partes involucradas.

7.7 Proteccion para Poblaciones Vulnerables
La participacion de menores en esta investigacién exige cuidados especiales. Se implementaran practicas de

recoleccién de datos no intrusivas, y se protegeran tanto su bienestar emocional como su privacidad.

7.8 Pertinencia y Valor Social
Esta investigacion responde a una necesidad educativa critica en Colombia: mejorar la motivacion y
efectividad en el aprendizaje del inglés. Al incorporar gamificacion, se espera que este proyecto impacte
positivamente en el desempefio académico y las oportunidades futuras de los estudiantes, promoviendo un

modelo replicable en otros contextos.
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7.9 Beneficios para los Participantes
Los estudiantes se beneficiaran al participar en un entorno de aprendizaje innovador para mejorar su

motivacion y habilidades en inglés, una competencia fundamental en el contexto globalizado actual.

7.10  Devolucion de Informacion
Los resultados de la investigacion, incluyendo recomendaciones sobre el uso de la gamificacion, se
compartirdn con los padres, estudiantes y autoridades escolares de manera transparente, promoviendo el

aprendizaje y mejoras continuas en la metodologia educativa.

8. Resultados y Andlisis
Este capitulo presenta los hallazgos de la investigacion “LevelLingo: Potenciando el aprendizaje del
inglés con gamificacion”. Aqui se explora como se utilizan herramientas digitales gamificadas para ensefiar

inglés como lengua extranjera a estudiantes de sexto grado y como se puede mejorar la motivacion.

8.1 Cuestionario previo
La encuesta previa aplicada en el marco del objetivo de caracterizar herramientas gamificadas para

el aprendizaje del inglés tuvo como propdsito establecer una linea base que reflejara el estado inicial de
motivacién, interés y preferencias metodoldgicas de los estudiantes. Este instrumento, validado por expertos
y construido sobre la Escala de Motivacion Académica, permitié recolectar informacion confiable y

representativa de la poblacion objetivo.

Los resultados estadisticos revelan un perfil estudiantil con motivacion moderada hacia el
aprendizaje del inglés, pero con una inclinacion significativamente alta hacia metodologias digitales y

ludicas, lo cual resulta altamente pertinente al objetivo de esta investigacion (ver Tabla 11).

Tabla 11. Promedio general de respuestas por pregunta. Fuente: Elaboracion propia.

Pregunta Promedio
¢Me gusta estudiar inglés? 3.33
¢Las clases de inglés me resultan interesantes? 3.39
¢ Prefiero actividades tradicionales? 1.88
¢ Prefiero actividades con juegos digitales 461
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¢ Considero que los juegos mejoran mi interés por aprender inglés? 4,72

En particular, la percepcion neutral o levemente positiva hacia el inglés expresada en la pregunta
";Me gusta estudiar inglés?" (promedio 3.33) y el bajo interés por metodologias tradicionales seguin la
pregunta "¢Prefiero actividades tradicionales (ejercicios escritos, lecturas) para aprender inglés?" (1.88)
indican un campo fértil para la implementacion de estrategias alternativas mas dindmicas. En contraste, las
respuestas relacionadas con el uso de juegos digitales presentan promedios muy altos en preguntas como
"¢ Prefiero actividades que involucren juegos digitales (en el teléfono, en internet, en la Tablet, etc.)?" (4.61)
y "¢ Considero que los juegos o actividades ludicas pueden mejorar mi interés y/o disposicién?" (4.72), lo
gue evidencia no solo una preferencia metodoldgica clara, sino una valoracion pedagégica positiva hacia

estas herramientas.

La motivacién intrinseca se potencia cuando se satisfacen las necesidades de autonomia,
competenciay relacion. En ese sentido, estrategias gamificadas como Duolingo, Kahoot!, Quizizz o Genially,
caracterizadas por su capacidad de ofrecer retroalimentacién inmediata, desafios personalizados y espacios
de exploracion colaborativa, representan una respuesta metodolégica valida para fomentar el interés y el

compromiso con el aprendizaje del inglés.

Los resultados también respaldan el enfoque constructivista, que sostiene que el aprendizaje
significativo se produce cuando el estudiante interactla de manera activa con su entorno y construye
conocimientos a partir de su contexto. Las herramientas gamificadas, al incluir narrativa, interaccion,
progresion visual y desafios adaptativos, fomentan precisamente ese tipo de interaccion significativa (Garcia
& Nocilla, 2022).

Ademas, investigaciones previas como las de Anijovich & Cappelletti (2020) y Carranza Alcantar
(2018) ya habian sefialado que el uso de mecanicas de juego (insignias, puntos, recompensas,
retroalimentacién constante) aumenta la participacion, el sentido de logro y el compromiso del estudiante.
Esta tendencia se confirma claramente en el presente estudio, especialmente en la alta valoracion de las

dindmicas digitales como herramientas Utiles para el aprendizaje.

En el contexto colombiano, donde los niveles de dominio del inglés son bajos y las estrategias
pedagogicas ain son tradicionales, los datos muestran una oportunidad clara para una intervencion didactica.
Como indican Paredes, Quintero & Pinzon (2024), es fundamental reconceptualizar las practicas en el aula

y promover experiencias que sean contextualizadas, motivadoras y tecnol6gicas. Este estudio no solo
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refuerza esa necesidad, sino que también proporciona evidencia empirica concreta de que los estudiantes

estan listos y dispuestos a adoptar nuevas formas de aprendizaje que sean mas activas, ludicas y significativas.

En resumen, la integracion de estos hallazgos dentro del marco metodolégico y tedrico de la
investigacion refuerza la validez del proceso de caracterizacion realizado, posicionando las herramientas
gamificadas como una alternativa pedagdgica que tiene un impacto real en la motivacién, el compromiso y

el aprendizaje del inglés como lengua extranjera.

8.2 Cuestionario sobre experiencia de usuario
Los resultados del cuestionario sobre la experiencia de usuario revelan que la aplicacion LevelLingo

ha sido bien recibida, especialmente en lo que respecta a la navegacion, la utilidad de sus funciones y la
rapidez de respuesta. De acuerdo con el marco tedrico del proyecto, estos hallazgos demuestran que la
gamificacién puede ser una estrategia efectiva para aumentar la motivacién y el compromiso en el aprendizaje

del inglés como lengua extranjera. Los resultados obtenidos se muestran en la Tabla 12.

Tabla 12. Resultados encuesta sobre experiencia de usuario. Fuente: Elaboracion propia.

Preguntas Promedio
¢ Qué tan facil fue para ti comenzar a usar la aplicacién por primera vez? 4.24
¢La navegacion dentro de la aplicacidn te resulté claray comprensible? 4.24
¢ Tuviste dificultades técnicas al utilizar la aplicacion (problemas de conexién, errores, etc.)? 2.94
¢Consideras que la aplicacion tiene un disefio atractivo y agradable para el usuario? 4.06
¢La velocidad de respuesta de la aplicacion fue adecuada? 4.18
¢Qué tan utiles te parecieron las funciones de la aplicacién para aprender inglés (por ejemplo, 4.41
juegos, retos, retroalimentacion instantanea)?
_ . L . . 3.88
¢Consideras que las recompensas o logros que ofrece la aplicacion te motivaron a continuar
utilizando la aplicacion?
¢ Coémo calificarias la personalizacion de la aplicacion (ajuste del nivel de dificultad, contenido 3.94

adaptado a tus necesidades)?
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La pregunta "¢ Qué tan facil fue para ti comenzar a usar la aplicacion por primera vez?" obtuvo una
media de 4.24 sobre 5. Esto evidencia una buena aceptacion en cuanto al primer contacto del usuario con la
aplicacidn, lo cual esta alineado con las recomendaciones de Verdesoto Pomavillay Castro Villalobos (2023)

respecto a la necesidad de interfaces intuitivas en entornos educativos.

En la pregunta ";La navegacion dentro de la aplicacion te resulté clara y comprensible?" se obtuvo
una media de 4.24, lo que muestra que esta fue mayormente clara 'y comprensible. Esta claridad es coherente
con lo propuesto por Martinez Pérez (2020), quien destaca la navegacién intuitiva como elemento
fundamental en entornos digitales de aprendizaje.

La pregunta "¢ Tuviste dificultades técnicas al utilizar la aplicacion (problemas de conexion, errores,
etc.)?" presentd un promedio de 2.94, lo cual indica baja incidencia de problemas técnicos. Este resultado es
favorable y responde a la necesidad de contar con plataformas estables para su uso continuo, como lo indican

Ramos Hernandez y Maya Rosell (2022).

Frente a la pregunta ";Consideras que la aplicacion tiene un disefio atractivo y agradable para el
usuario?", el item tuvo una media de 4.06. Si bien la valoracién es muy buena, hay variabilidad entre la
respuesta de los estudiantes, lo cual sugiere la posibilidad de mejoras en el aspecto estético. Esta dimension
responde al enfoque centrado en el usuario propuesto en el modelo Design Thinking.

En relacion con la pregunta "¢ La velocidad de respuesta de la aplicacién fue adecuada?", se obtuvo
una media de 4.18, evidenciando que la aplicacién responde con rapidez, un aspecto crucial para mantener
la fluidez de la experiencia. Este hallazgo concuerda con Tlili et al. (2023), quienes destacan la importancia

de la inmediatez en plataformas moviles.

La pregunta ";Qué tan tiles te parecieron las funciones de la aplicacion para aprender inglés (por
ejemplo, juegos, retos, retroalimentacion instantanea)?" fue el aspecto mejor valorado, con una puntuacién
promedio de 4.41. Este resultado valida la estructura ludica basada en la motivacion por la accion y el logro
(Patifio Yéanez, 2024).

En lo relacionado con la pregunta "¢ Consideras que las recompensas o logros que ofrece la aplicacion
te motivaron a continuar utilizando la aplicacion?", se obtuvo una media de 3.88. Aunque positiva, esta
valoracion sugiere que el sistema de recompensas podria fortalecerse, haciéndolo més visible y conectdndolo

con la progresion del usuario, como se sugiere en Ordofiez (2022).
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Finalmente, la pregunta "¢ Como calificarias la personalizacion de la aplicacién (ajuste del nivel de
dificultad, contenido adaptado a tus necesidades)?" recibié una media de 3.94, lo cual indica una percepcion
positiva, aunque mejorable. Esto coincide con los planteamientos de Tilili et al. (2023), quienes sefialan que

los entornos adaptativos incrementan el compromiso y la eficacia del aprendizaje.

Ademaés, se incluyé una pregunta abierta: "¢Tienes alguna observacion sobre el disefio de la
plataforma? Si no, pon N.A.". La mayoria de los estudiantes respondié con "N.A" o "No", lo que podria
interpretarse como que no hay quejas significativas. Sin embargo, una respuesta se destaco al mencionar de
manera positiva elementos innovadores, como la incorporacion de la robética y el uso de voz en la interfaz.
Este tipo de comentarios cualitativos complementan la valoracion cuantitativa, sugiriendo que ciertos
componentes tecnoldgicos han despertado interés y agrado entre los usuarios, alineandose con los principios
del modelo centrado en el usuario propuesto por el Design Thinking.

Estos aspectos reflejan una implementacion exitosa de principios de disefio centrado en el usuario,
como la intuicion, la estética y la respuesta inmediata, tal como lo sugieren Verdesoto Pomavilla y Castro
Villalobos (2023) y Tlili et al. (2023). La escasez de criticas en la pregunta abierta y los comentarios positivos
refuerzan la percepcion favorable del disefio e innovacidn tecnoldgica de la plataforma, lo cual es coherente
con los lineamientos del modelo Design Thinking aplicado en su desarrollo. Estos hallazgos son
especialmente relevantes en la fase de evaluacion, que busca validar la solucién desarrollada con los usuarios
finales a través de pruebas reales. En este sentido, el cuestionario permitio obtener evidencia directa de la
experiencia del usuario con la aplicacion, retroalimentando el prototipo con datos cuantitativos y cualitativos.
El analisis de los resultados proporcioné informacion valiosa para identificar las fortalezas del disefio y los

aspectos a mejorar, tal como lo propone la metodologia iterativa del Design Thinking.

8.3 Diario de campo
Durante la primera sesion, que tuvo lugar el 4 de marzo, los estudiantes mostraron un gran interés
por las notas, especialmente por los puntos extras ofrecidos, lo que evidencié una motivacion extrinseca
predominante. Aunque algunos presentaron dificultades técnicas, la mayoria participd con entusiasmo,

demostrando una actitud receptiva hacia la dindmica grupal.

En contraste, en la segunda sesién (18 de marzo), se observé un cambio hacia una participacién mas
colaborativa y espontanea, ya que los estudiantes trabajaron en parejas sin necesidad de instrucciones
detalladas. A pesar de los problemas técnicos con el audio, mantuvieron una actitud positiva, lo cual indica

un mayor compromiso con la actividad en si, més alla de las recompensas.
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La tercera sesion, realizada el 1 de abril, marcé un punto de inflexién: al tratarse de una actividad
individual, se evidencié autorregulacion y perseverancia, con estudiantes haciendo varios intentos para
mejorar sus puntajes. Esto sugiere un avance hacia la motivacion intrinseca, ya que se involucraron

activamente en su propio proceso de mejora.

Finalmente, en la sesion del 8 de abril, se consolidé un comportamiento auténomo y seguro en el uso
de la plataforma. Ademas del dominio técnico, se percibié un vinculo emocional con la experiencia
gamificada, expresado en frases de despedida y tristeza al concluir el ciclo. Este Gltimo momento evidencia
no solo el impacto de la gamificacion como estrategia motivadora, sino también como los estudiantes pasaron
de una participacion orientada a recompensas externas a una implicacion personal y significativa con el

proceso de aprendizaje.

A lo largo de todas las sesiones, la emocién y el entusiasmo fueron constantes, asi como una
percepcion de aprendizaje significativo, lo que se confirmé con comentarios como "entendian mejor el
inglés" o "el inglés es facil". El entorno fisico, la sala de robotica, aportd un componente motivacional
adicional, ya que fue un espacio muy valorado. Sin embargo, las limitaciones técnicas, como problemas de
conexion y fallas en los dispositivos, representaron un desafio que se mitigé gracias al acompafiamiento
activo de los docentes, un elemento clave para resolver dificultades y mantener un clima de aprendizaje

positivo.

La siguiente matriz resume los fragmentos representativos y su respectiva interpretacion,

organizados por categorias y codigos, evidenciando como se manifestaron en las sesiones observadas.

Tabla 13. Matriz de codificacion abierta. Fuente: Elaboracion propia.

Categoria Cddigo Fragmentos representativos Interpretacién
Motivacién
estudiantil “Interés por los puntos extras como La gamificacién  funcion6
Incentivo por nota incentivo para mejorar sus notas” como incentivo extrinseco
“Preguntaban si valia puntos” eficaz.
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Actitudes
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Factores del

entorno
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Gusto por la dindmica

Logro personal vy

autorregulacion

Participacion activa

Colaboracién

espontanea

Trabajo autbnomo

Emocidn y entusiasmo

Frustracion técnica

Tristeza por

finalizacion

Atractivo del espacio

Condiciones técnicas

limitantes

“Mostraron una actitud motivada al

realizar las actividades” “Los

juegos gustaron mucho y los
motivaron”

“Hicieron varios intentos para
mejorar el puntaje” “Motivacion

por superarse”

“Participaron activamente durante

todas las sesiones”

“Se ayudaban entre si, compartian
conocimiento” “Traducian

oraciones para otros”

“Algunos pocos trabajaban solos y

en silencio”

“Llegaron emocionados”
“Comentaban que esperaban esta

clase con ansias”

“Dificultad para iniciar sesion”
“Problemas de audio en varios

computadores”

“Se sintieron tristes al saber que era

la ultima clase”

“La clase se hizo en la sala de
robética” “Les gustd mucho el

espacio”

“Problemas con el internet y con el

audio” “Algunos equipos no

funcionaron bien”

Los juegos fueron atractivos y

generaron entusiasmo
generalizado.
Aparece  una  motivacion

intrinseca vinculada al reto

personal.

Alta implicacion del grupo en
las actividades.
Surge el aprendizaje

colaborativo de manera

natural.

Minoria optd por una estrategia
individual.
Se evidencia una conexion

emocional positiva con la

actividad.

La tecnologia fue un factor de

interferencia  en  algunos
momentos.
Muestra el vinculo afectivo

desarrollado con la actividad.

El ambiente fisico contribuy6 a

la motivacion.
Limitaciones técnicas
afectaron la fluidez de la

experiencia.

80



81

Desempefio

docente

Comprension del
contenido
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Infraestructura

facilitadora

Acompafiamiento

activo

Aprendizaje percibido

Dificultades iniciales

“Habia suficientes computadores

para todos”

“Se  requiri6 acompafiamiento
constante”  “Docente  resolvid
dificultades técnicas y
pedagdgicas”

“Comentaban que entendian mejor
el inglés” “‘El inglés es facil’,

decian algunos”

“Costd entender al inicio coémo
jugar” “Tuvieron que explicar

varias veces la dinamica”

La disponibilidad de recursos

favorecio el trabajo auténomo.

El rol docente fue clave para
resolver obstaculos y mantener

el ritmo.

La percepcion de dominio del

contenido mejor6 con la

gamificacion.

Se necesitd adaptacion y guia
para usar adecuadamente las

herramientas gamificadas.

En resumen, las evidencias recopiladas en los diarios de campo indican que la gamificacion,
combinada con los contenidos curriculares de inglés, ha aumentado la participacion, el compromiso y la
motivacién de los estudiantes. Se notaron patrones de colaboracién espontanea, una actitud positiva hacia el
aprendizaje y una mayor autonomia en el uso de herramientas digitales. A pesar de los desafios técnicos, la
implementacion de LevelLingo tuvo un efecto positivo en el ambiente escolar y en el desarrollo de habilidades

tanto académicas como socioemocionales.

La observacion participante fue clave para captar no solo comportamientos visibles, sino también
expresiones verbales y actitudes emocionales que reflejan el nivel de involucramiento de los estudiantes. En
linea con el enfoque de investigacién-accién y el modelo de Design Thinking, estas sesiones de observacion

ayudaron a afinar la propuesta y a entender de manera vivencial el impacto de la gamificacion en el aula.

8.4 Cuestionario posterior
Para evaluar como perciben los estudiantes la implementacién de actividades gamificadas en su

aprendizaje del inglés, se llevd a cabo un cuestionario posterior que exploré temas como la motivacion, la
participacion y el proceso de aprendizaje. Las respuestas obtenidas revelan una tendencia muy positiva hacia

la gamificacion como una herramienta educativa (ver Tabla 14).
Tabla 14. Resultados del cuestionario posterior. Fuente: Elaboracion propia.
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Preguntas Promedio

¢Después de las actividades con juegos, me siento mas interesado para aprender inglés? 304

¢Las actividades con juegos hicieron las clases mas interesantes y mejoraron mis

habilidades en inglés? 4.00
¢Participé mas activamente en clase gracias a las actividades con juegos? 3.44
¢Aprendo de mejor manera con las actividades que incluyen juegos? 450

¢Las actividades con juegos me ayudaron a despertar mi interés frente al aprendizaje del
inglés? 3.56

La afirmacion “Después de las actividades con juegos, me siento mas interesado para aprender
inglés” obtuvo un promedio de 3.94 sobre 5. Este resultado muestra una percepcion positiva sobre el interés
que generan las dindmicas ladicas. Como mencionan Flores & Cotrina (2024), uno de los efectos méas
destacados de la gamificacion es su habilidad para aumentar el compromiso del usuario a través de mecéanicas
que apelan al deseo de superacion y reconocimiento, factores que parecen haber influido en el aumento del
interés de los estudiantes.

En la pregunta “Las actividades con juegos hicieron las clases mas interesantes y mejoraron mis
habilidades en inglés” alcanzé un promedio de 4.00, lo que sugiere que la inclusion de estrategias
gamificadas no solo anim¢é el ambiente del aula, sino que también contribuy6 al desarrollo de habilidades
lingUisticas. Este resultado coincide con lo que sefialan Tlili et al. (2024), quienes destacan que el disefio de
experiencias basadas en mecanicas de juego permite una interaccién mas rica con los contenidos, aumentando

el nivel de atencion y retencion de los participantes.

En cuanto a la participacion activa, la afirmacion “Participé més activamente en clase gracias a las
actividades con juegos” obtuvo un promedio de 3.44, lo que indica una respuesta positiva, aungue no tan alta
como en otros items. Este dato sugiere que, aunque la gamificacion tiene el potencial de motivar la
participacion, su efectividad depende del tipo de actividades, de su adecuacion a los estilos de aprendizaje y
del contexto sociocultural de los estudiantes. En este sentido, Useda Lastre & Benavides Suérez (2024)
argumentan que la gamificacion no debe verse solo como una estrategia para entretener, sino como un

enfoque estructurado que permite crear entornos de aprendizaje activos y significativos.
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La afirmacion que recibié la puntuacion mas alta fue “Aprendo de mejor manera con las actividades
que incluyen juegos”, con un promedio de 4.50. Esta respuesta resalta el gran potencial de los juegos como
herramientas para facilitar el aprendizaje, respaldando lo que plantea Ordofiez (2022), quien argumenta que
las estructuras ludicas en entornos educativos pueden cambiar la forma en que los estudiantes ven las
actividades escolares, aumentando su motivacién. Ademas, Anijovich & Cappelletti (2020) subrayan que
elementos como puntos, desafios e insignias tienen un impacto positivo en la disposicion de los estudiantes

para involucrarse en su proceso de aprendizaje.

Por otro lado, la afirmacion “Las actividades con juegos me ayudaron a despertar mi interés frente
al aprendizaje del inglés” obtuvo un promedio de 3.56. Aunque esto refleja una valoracion positiva, también
indica que es necesario ajustar los recursos gamificados para que se alineen mejor con los intereses y
experiencias previas de los estudiantes. En este sentido, Bastidas Vargas & Surmay Solano (2022)
demuestran que la efectividad de la gamificacion en la ensefianza del inglés depende en gran medida de como

se contextualiza y de qué tan bien las dindmicas se adaptan a las realidades e intereses de los alumnos.

En resumen, los resultados del cuestionario muestran una valoracién positiva de la gamificacion
como estrategia didactica, especialmente en lo que se refiere al aprendizaje y a la percepcion de clases mas
atractivas. Aunque algunos aspectos, como la participacion y el despertar del interés, obtuvieron
puntuaciones ligeramente mas bajas, los datos sugieren que el uso de mecénicas ludicas puede contribuir a
mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes en el aprendizaje del inglés como lengua extranjera.
Estos hallazgos se relacionan con los planteamientos tedricos revisados en esta investigacion, los cuales
destacan el valor de la gamificacion para promover experiencias educativas mas dinamicas, personalizadas

y contextualizadas.

8.5 Triangulacion
Con el propésito de dar respuesta al tercer objetivo especifico del proyecto se realiz6 una
triangulacion convergente que integra los resultados obtenidos desde cuatro fuentes principales: el
cuestionario previo, el cuestionario de experiencia de usuario, el cuestionario posterior y el diario de campo.
Esta estrategia metodoldgica permitio identificar puntos de convergenciay divergencia entre las percepciones

iniciales, la vivencia directa con la herramienta gamificada y la reflexion posterior sobre la experiencia.

El cuestionario previo permitio detectar que los estudiantes tenian un nivel de motivacion bajo a
moderado para aprender inglés. Las respuestas mostraron que asociaban el aprendizaje del idioma con

métodos tradicionales, poco dindmicos y con poca interaccion. Sin embargo, cuando se utilizo la estrategia
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gamificada, los resultados del cuestionario sobre la experiencia del usuario revelaron un cambio positivo casi
inmediato: el 90% de los participantes considerd que la estructura basada en recompensas, niveles, desafios
y avatares era altamente motivadora. Este contraste entre ambos instrumentos indica una transformacion

significativa en como perciben el proceso de aprendizaje, gracias a la inclusion de elementos ludicos.

Asimismo, el cuestionario posterior, aplicado tras la experiencia completa, confirmé la tendencia
positiva observada. El 94% de los estudiantes dijo sentirse méas interesado en aprender inglés tras participar
en las actividades con juegos, y el 100% afirmd que este tipo de estrategias hacia las clases mucho més
interesantes. Al comparar estos datos con las observaciones del diario de campo, se puede ver un fuerte
respaldo cualitativo: durante las sesiones gamificadas, se notaron actitudes de entusiasmo, participacion
activa, mayor disposicion a hablar en inglés y colaboracién espontanea entre compafieros. En varias entradas
del diario, los estudiantes compartieron frases como “asi si dan ganas de aprender” o “no me di cuenta de

que estaba estudiando”, lo que refuerza la conexion entre la gamificacion y la motivacion intrinseca.

La comparacion entre los cuestionarios previo y posterior muestra una evolucién positiva en la
actitud hacia el aprendizaje. Al principio, los estudiantes solian usar palabras como “dificil”, “aburrido” o
“no entiendo”, pero al final de la experiencia comenzaron a describirla con términos como “divertido”, “facil
de recordar” y “quiero seguir jugando”. Esta transformacion no solo se refleja en los niveles de motivacion
que ellos mismos expresaron, sino también en el nivel de compromiso y participacion activa que demostraron
durante las actividades. Aunque el componente lidico capté inicialmente su atencion, con el tiempo fue
evidente que no se centraban unicamente en “jugar”, sino en superar desafios significativos relacionados con
el contenido, como usar vocabulario en contexto, construir frases o interactuar en inglés. Esto se evidencio
en el diario de campo, donde se notdé un aumento gradual en la participacion voluntaria, especialmente

durante los retos colaborativos, que requerian aplicar el idioma para avanzar.

Por otro lado, el cuestionario sobre la experiencia de usuario proporcion6 informacion valiosa sobre
cémo los estudiantes percibieron la tecnologia de la aplicacion. Un 95% de ellos valord positivamente el
disefio visual, la retroalimentacién inmediata y la facilidad de navegacidon, aspectos que son clave para
mantener la motivacion en entornos gamificados. Este elemento fue fundamental para enriquecer la
experiencia general, como se reflejo tanto en las respuestas del cuestionario posterior como en las

observaciones del diario, donde se report6 una mayor concentracion y permanencia en las tareas asignadas.

Finalmente, al triangular los cuatro instrumentos, se establece una relacion clara entre la
implementacion de estrategias gamificadas y el fortalecimiento de la motivacion. Mientras que el

cuestionario previo revela un panorama de desmotivacién y metodologias poco efectivas, el cuestionario
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posterior y la experiencia del usuario muestran un impacto positivo, respaldado por las evidencias del diario
de campo. Esta convergencia de datos permite afirmar que la gamificacion no solo transformé la percepcién
del inglés como materia, sino que también fomentd una participacion activa, una mayor autoconfianza y una

conexién emocional con el aprendizaje.

En conclusion, la triangulacion demostr6 una mejora significativa en la motivacion hacia el
aprendizaje del inglés, resultado directo del uso de herramientas gamificadas. Este proceso fue validado por
indicadores tanto cuantitativos como cualitativos, y respalda teéricamente el enfoque de disefio centrado en
el estudiante. La gamificacion, al integrar elementos ludicos significativos, permitio reconfigurar el aula
como un entorno activo, participativo y emocionalmente positivo, convirtiéndose en una estrategia

pedagogica eficaz para promover un aprendizaje significativo del idioma extranjero.

9. Conclusiones

La implementacion de la gamificacion como estrategia didactica, a través de la aplicacion
LevelLingo, demostrd ser una estrategia efectiva para favorecer la motivacion en el aprendizaje del inglés
como lengua extranjera. Durante la investigacion, se evidencio una transformacion significativa en la actitud
de los estudiantes de grado sexto, quienes mostraron mayor participacion, entusiasmo y disposicion hacia el
aprendizaje del idioma. Esta motivacidn se tradujo en una interaccion mas activa con las actividades, mayor

permanencia en las tareas y una percepcidén mas positiva del inglés como asignatura.

El analisis del estado del arte y la caracterizacién de herramientas digitales permitié identificar que
plataformas como Genially, Wordwall, Educaplay y LearningApps incorporan elementos esenciales de la
gamificacién, como retroalimentacién inmediata, niveles de progreso, recompensas e interaccion visual.
Estos componentes no solo enriquecen la experiencia de aprendizaje, sino que responden a las necesidades
motivacionales de los estudiantes. Su integracion en el disefio de LevelLingo no fue técnica Gnicamente, sino
pedagogica: al contextualizar estas herramientas dentro de una narrativa estructurada y una progresion por
niveles, se buscé potenciar la motivacién y el compromiso de los estudiantes hacia el aprendizaje del inglés.
De esta manera, se logro construir una propuesta didactica coherente con los objetivos de esta investigacion,

en la que la gamificacion actia como un mediador del interés y la participacion activa.

el desarrollo de la aplicacion LevelLingo represent6 un avance importante en términos de innovacion
pedagogica. Esta herramienta digital, disefiada bajo el modelo Design Thinking, integr6 elementos de

gamificacion con enfoque centrado en el usuario. La validacion de la experiencia reveld una alta aceptacion
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por parte de los estudiantes, quienes valoraron especialmente el disefio visual, la facilidad de navegacion y
la posibilidad de avanzar mediante logros adaptados a sus capacidades. EI hecho de que la aplicacion sea
gratuita y de acceso abierto le otorga un alto potencial de alcance comunitario y replicabilidad en otros

entornos educativos.

la triangulacion de datos (cuestionarios, diarios de campo y observaciones) revel6 un aumento
notable en los niveles de motivacion, participacion y autoconfianza. Los estudiantes no solo mejoraron su
actitud hacia el inglés, sino que también mostraron avances en la apropiacion de vocabulario y en la
disposicién para interactuar con el idioma. Este impacto motivacional confirma que la gamificacion puede
actuar como un mediador entre el estudiante y el conocimiento, promoviendo un aprendizaje significativo y

emocionalmente positivo.

En conclusion, los resultados de la investigacion respaldan la eficacia de las estrategias gamificadas
como via para transformar las précticas tradicionales y responder a problematicas reales de desmotivacion.
Ademas, la propuesta presenta un alto grado de escalabilidad, adaptabilidad y valor social al estar disefiada
para ser compartida y replicada. LevelLingo, mas que una aplicacion, representa un modelo de innovacién
educativa centrado en el estudiante, con potencial para continuar evolucionando mediante la integracién de
nuevas tecnologias como la inteligencia artificial, y para convertirse en una herramienta transformadora en

contextos similares donde el inglés aun representa una barrera mas que una oportunidad.

10. Lecciones aprendidas, fortalezas, oportunidades de mejora, recomendaciones e ideas de

nuevos proyectos de innovacion

10.1  Lecciones Aprendidas

La comparacion de datos entre el diagnéstico inicial y la evaluacion posterior revelé un notable
aumento en la motivacion, el interés y la participacion de los estudiantes. A lo largo del desarrollo del
proyecto LevelLingo, se obtuvieron valiosas lecciones sobre los procesos de innovacion educativa, la
colaboracion entre disciplinas y el papel de la tecnologia como facilitadora del aprendizaje. Esta experiencia
ha reafirmado que la educacion se enriquece enormemente cuando se aborda desde diferentes enfoques,

integrando conocimientos pedagdgicos, tecnoldgicos, linglisticos y comunicativos.

Una de las lecciones mas importantes ha sido entender que aprender idiomas, especialmente en el
entorno escolar, necesita estrategias activas, motivadoras y centradas en el estudiante. La gamificacién, junto

con herramientas digitales, no solo cambid la actitud de los estudiantes hacia el inglés, sino que también
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demostrd ser una alternativa efectiva a las metodologias tradicionales que se basan en la repeticion y la

memorizacion.

Por ultimo, la globalizacién y el acceso a plataformas digitales han transformado profundamente los
escenarios de aprendizaje de lenguas. Los estudiantes de hoy no estan limitados al aula; tienen la oportunidad
y la necesidad de acceder a entornos de aprendizaje flexibles, autonomos y personalizados, como los que
ofrecen las aplicaciones moviles o los espacios gamificados.

10.2  Fortalezas

Uno de los pilares fundamentales de este proyecto ha sido la creacién de un equipo de trabajo
multidisciplinario, formado por profesionales con habilidades diversas pero complementarias. Esta
diversidad ha permitido integrar diferentes perspectivas pedagogicas, tecnoldgicas y linglisticas,
enriqueciendo cada etapa del proceso de investigacion y disefio.

Otra fortaleza clave ha sido el dominio tanto conceptual como practico en la ensefianza del inglés
como lengua extranjera (EFL), asi como en el uso de recursos digitales y plataformas gamificadas. Esta
experiencia ha permitido desarrollar una propuesta solida, basada en teorias actualizadas y con un claro

potencial de aplicacion en la vida real.

Asimismo, el enfoque centrado en el estudiante, promovido por el modelo Design Thinking, ha
facilitado una intervencién contextualizada, empatica y flexible, alineada con las necesidades y

caracteristicas del grupo beneficiado.

10.3  Oportunidades de mejora

Aunque el proyecto logré cumplir con sus objetivos principales, es importante reconocer que hay
areas que podrian beneficiarse si se integran otras caracteristicas o herramientas como la inteligencia
artificial. La principal oportunidad que se presenta es la necesidad de actualizar constantemente los recursos

tecnol6gicos que se utilizan.

Con el ritmo acelerado del desarrollo digital, es fundamental que la aplicacién y su contenido se
mantengan al dia con las Gltimas herramientas, metodologias y expectativas de los usuarios. También se ha
identificado como una oportunidad de mejora la inclusion de elementos de accesibilidad, para asegurar que

la propuesta sea Util para estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje o necesidades especiales.
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Ademas, el analisis de los resultados indica que es necesario ampliar la formacion de los docentes
en el uso de estrategias gamificadas, de manera que la implementacion de estas herramientas no dependa
Unicamente del equipo de investigacion, sino que pueda ser replicada y escalada por otros actores en el ambito

educativo.

10.4 Ideas de nuevos proyectos de innovacion

A partir de esta experiencia, seria ideal impulsar el desarrollo de proyectos interdisciplinarios que
integren tecnologias emergentes como la inteligencia artificial, el aprendizaje adaptativo y la realidad
aumentada. Estas herramientas tienen el potencial de enriquecer la personalizacion y la retroalimentacion en

el aprendizaje de idiomas, creando una experiencia mucho mas significativa.

Ademas, es fundamental disefiar proyectos que consideren el aspecto emocional y social del
aprendizaje. Por ejemplo, se pueden incluir actividades de gamificacion que fomenten el trabajo en equipo,

la narrativa interactiva y el desarrollo de competencias socioemocionales.

Otra recomendacion importante es mantener una investigacion continua sobre las percepciones y
necesidades de los estudiantes, ya que su participacion activa es clave para asegurar la apropiacion y
sostenibilidad de las innovaciones que se implementen. Por Gltimo, se sugiere como una idea a futuro el
desarrollo de una plataforma multilinglie basada en gamificacion, que permita adaptar los contenidos a
diferentes idiomas y contextos culturales, ampliando asi el impacto del proyecto tanto a nivel nacional como

internacional.

11. Referencias

Agudelo Escalante, Y., Sierra Prada, K., & Agudelo Escalante, J. (2025). Gamificacién como estrategia
didactica para mejorar la competencia del inglés. Revista Senderos Pedagdgicos, 17(1), 79-91.

https://ojs.tdea.edu.co/index.php/senderos/article/view/1717/1993

Aguilar Cruz, P. J., Wang, P., Xiang, Z., & Luo, H. (2023). Factors influencing game based learning in the
Colombian  context: A  mixed methods study. Sustainability,  15(10), 7817.
https://doi.org/10.3390/su15107817

Aldana Pérez, Y. (2018). Integracion linguistica en la ensefianza del inglés en Colombia mediante el
aprendizaje basado en proyectos. Revista Chakifian de Ciencias Sociales y Humanidades, 133-145.
https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=571763394009

88


https://ojs.tdea.edu.co/index.php/senderos/article/view/1717/1993
https://doi.org/10.3390/su15107817
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=571763394009

89
LevelLingo: Innovacion en la ensefianza del inglés mediante la gamificacion

Almeida Luque, M., & Moya Martinez, M. (2019). Los problemas de aprendizaje en la ensefianza del idioma
inglés. Revista Atlante: Cuadernos de Educacion y Desarrollo.
https://www.eumed.net/rev/atlante/2019/08/problemas-aprendizaje-ingles.html

Altez Ortiz, E., Mamani Quispe, G., Montenegro Chino, R., Delzo Calderodn, 1., Trujillo Bravo, N., &
Gonzales del Castillo, M. (2021). El cognitivismo: Perspectivas pedagogicas para la ensefianza y

aprendizaje del idioma inglés en comunidades hispanohablantes. Paidagogo, 3(1), 89-102.
https://doi.org/10.52936/p.v3i1.48

Anijovich, R., & Cappelletti, G. (2020). La retroalimentacion formativa: Una oportunidad para mejorar los
aprendizajes y la ensefianza. Revista Docencia Universitaria, 21(1), 81-96.

Arén Séanchez, A. (2021). Actitud y motivacion hacia el aprendizaje del inglés de las estudiantes de una
escuela  normal rural. Revista Estilos de  Aprendizaje, 14(28), 179-192.
https://doi.org/10.55777/rea.v14i28.2820

Azimova, S. (2019). The communicative approach in English language teaching. Frowremens nayku u
npakmuxu, 5(4), 471-475.

Bastidas Vargas, L., & Surmay Solano, W. (2022). La gamificacion como estrategia didactica en la

ensefianza  del inglés [Tesis de maestria, Universidad del Bosque].
https://repositorio.unbosque.edu.co/server/api/core/bitstreams/68266486-f5ed-4f2b-ae6e-
ch327c140f08/content

Beltran, M. (2017). El aprendizaje del idioma inglés como lengua extranjera. Dialnet, 6(4), 91-98.
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6119355

Bolafio-Garcia, M., & Duarte-Acosta, N. (2024). Una revision sistemética del uso de la inteligencia artificial
en la educacion. Revista Colombiana de Cirugia, 39, 51—
63.https://doi.org/10.30944/20117582.2365

Borja Correa, J., & Pérez Yanez, E. (2021). Estrategia de gamificacion para el fortalecimiento del proceso
de aprendizaje-ensefianza del idioma inglés en el grado 8° de la Institucién Educativa Isabel la
Catolica en la ciudad de Monteria-Cordoba [Tesis de maestria, Universidad Metropolitana de
Educacidn]. https://repositorio.umecit.edu.pa/handle/001/5424

89


https://www.eumed.net/rev/atlante/2019/08/problemas-aprendizaje-ingles.html
https://doi.org/10.52936/p.v3i1.48
https://doi.org/10.55777/rea.v14i28.2820
https://repositorio.unbosque.edu.co/server/api/core/bitstreams/68266486-f5ed-4f2b-ae6e-cb327c140f08/content
https://repositorio.unbosque.edu.co/server/api/core/bitstreams/68266486-f5ed-4f2b-ae6e-cb327c140f08/content
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6119355
https://doi.org/10.30944/20117582.2365
https://repositorio.umecit.edu.pa/handle/001/5424

90
LevelLingo: Innovacion en la ensefianza del inglés mediante la gamificacion

Botella Nicolas, A., & Ramos Ramos, P. (2019). Investigacién-accion y aprendizaje basado en proyectos:
Una revision bibliografica. Perfiles Educativos, 41(163), 127-141.
https://www.scielo.org.mx/scielo.php?pid=S0185-26982019000100127&script=sci_arttext

Bricefio NUfez, C. E. (2024). Aprendizaje situado: Sinergia pedagdgica efectiva en la praxis universitaria.
Cuestiones Pedagdgicas, 33, 1-10. https://doi.org/10.12795/CP.2024.i33.v1.06

Burbano Franco, D., Montenegro Aguirre, I., Henriquez Antepara, E., & Rodriguez Caballero, G. (2024).
Estrategia pedagdgica y didactica para la motivacion del aprendizaje en escolares de quinto grado.
Sinergia Académica, 7(4). https://sinergiaacademica.com/index.php/sa/article/view/212/426

Bustamante Reyes, J. (2025). Aprender jugando: El uso de Kahoot y la gamificacion en la ensefianza de
inglés en la ESCS. Ingenio y Conciencia: Boletin Cientifico de la Escuela Superior Ciudad Sahagun,
12(23), 74-77. https://doi.org/10.29057/escs.v12i23.13919

Cardozo Gavilan, M. S. (2022). Uso de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje en estudiantes del
primer y segundo ciclo de la educacion escolar basica. Ciencia Latina: Revista Cientifica
Multidisciplinar, 6(6), 8354-8371. https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v6i6.4002

Carranza Alcéantar, M. d. (2018). Perception of students regarding the use of ICT and learning English.
Apertura, 10(2), 50-63. https://doi.org/10.32870/ap.v10n2.1391

Carrillo Chacén, H., Torres Guachamin, V., Garcia Yunga, A., & Morejon Perez, D. (2024). Impacto del
trabajo auténomo de Duolingo como herramienta complementaria en la ensefianza del inglés.
Arandu UTIC, 11(2), 1836-1848. https://doi.org/10.69639/arandu.v11i2.375

Casasola Rivera, W. (2020). El papel de la didactica en los procesos de ensefianza y aprendizaje
universitarios. Revista Comunicacion, 29(1), 38-51. https://www.scielo.sa.cr/pdf/com/v29n1/1659-
3820-com-29-01-38.pdf

Chéavez Elorza, M. G., & Alfaro, Y. (2022). Uso de la triangulacion en la investigacion en ciencias sociales:
Alcances y desafios. Observatorio del Desarrollo: Investigacion, Reflexion y Analisis, 11, 54-58.
https://doi.org/10.35533/0d.1132.mgce.myaa

Choez Parrales, F., Leiton Tapia, V., Villareal Contreras, R., & Bonilla Tenesaca, J. (2025). Genially como

herramienta educativa para fortalecer las competencias de lectura en inglés en estudiantes de

90


https://www.scielo.org.mx/scielo.php?pid=S0185-26982019000100127&script=sci_arttext
https://doi.org/10.12795/CP.2024.i33.v1.06
https://sinergiaacademica.com/index.php/sa/article/view/212/426
https://doi.org/10.29057/escs.v12i23.13919
https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v6i6.4002
https://doi.org/10.32870/ap.v10n2.1391
https://doi.org/10.69639/arandu.v11i2.375
https://www.scielo.sa.cr/pdf/com/v29n1/1659-3820-com-29-01-38.pdf
https://www.scielo.sa.cr/pdf/com/v29n1/1659-3820-com-29-01-38.pdf
https://doi.org/10.35533/od.1132.mgce.myaa

91
LevelLingo: Innovacion en la ensefianza del inglés mediante la gamificacion

primer ano de bachillerato. Sinergia Académica, 8(1), 213-230.

https://sinergiaacademica.com/index.php/sa/article/view/460/945

Cifuentes Pulido, S., & Ramos Duran, J. (2020). Duolingo como estrategia pedagdgica para fortalecer el
aprendizaje de inglés [Tesis de maestria, Universidad de Santander UDES].
https://repositorio.udes.edu.co/server/api/core/bitstreams/5dbc1f7d-f7f0-4e65-a9a0-
40e11723f41f/content

Colomo-Magafia, E., Colomo-Magafia, A., Civico-Ariza, A., & Basgall, L. (2024). Pre-service primary
teachers’ perceptions of gamification as a methodology. Journal of Technology and Science
Education, 14(1), 109-122. https://doi.org/10.3926/jotse.2204

Contreras Herazo, E., & Cuello Porto, M. (2022). La gamificacion como estrategia didactica para el
fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje del vocabulario en inglés en el grado octavo

[Tesis de maestria, Universidad de Santander].
https://repositorio.udes.edu.co/server/api/core/bitstreams/96a775¢9-d1b3-4c0e-8318-
649f06cff9bd/content

Cornella Canals, P., Estebanell Minguell, M., & Brusi Belmonte, D. (2020). Gamificacion y aprendizaje
basado en juegos. Revista de la Asociacion Espafiola para la Ensefianza de las Ciencias de la Tierra,
28(1), 5-19.

De-La-Pefia, C., & Chaves-Yuste, B. (2024). Social networks as a new scenario for EFL speaking
development. International Journal of Interdisciplinary Educational Studies, 19(2), 45-67.
https://doi.org/10.18848/2327-011X/CGP/v19i02/45-67

Educaplay. (2025). Educaplay: Qué es Educaplay. Recuperado de https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/1968712-que es educaplay.html

EF Education First. (21 de abril de 2024). El ranking mundial mas grande segn su dominio del inglés.

Recuperado de https://www.ef.com.ec/epi/

EF EPI. (2024). EF English Proficiency Index: A ranking of 116 countries and regions by English skills.
Recuperado de https://www.ef.com/assetscdn/WIBIwg6RdJvcDIbc8RMd/cefcom-epi-
site/reports/2024/ef-epi-2024-english.pdf

91


https://sinergiaacademica.com/index.php/sa/article/view/460/945
https://repositorio.udes.edu.co/server/api/core/bitstreams/5dbc1f7d-f7f0-4e65-a9a0-40e11723f41f/content
https://repositorio.udes.edu.co/server/api/core/bitstreams/5dbc1f7d-f7f0-4e65-a9a0-40e11723f41f/content
https://doi.org/10.3926/jotse.2204
https://repositorio.udes.edu.co/server/api/core/bitstreams/96a775c9-d1b3-4c0e-83f8-649f06cff9bd/content
https://repositorio.udes.edu.co/server/api/core/bitstreams/96a775c9-d1b3-4c0e-83f8-649f06cff9bd/content
https://doi.org/10.18848/2327%E2%80%91011X/CGP/v19i02/45%E2%80%9167
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/1968712-que_es_educaplay.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/1968712-que_es_educaplay.html
https://www.ef.com.ec/epi/
https://www.ef.com/assetscdn/WIBIwq6RdJvcD9bc8RMd/cefcom-epi-site/reports/2024/ef-epi-2024-english.pdf
https://www.ef.com/assetscdn/WIBIwq6RdJvcD9bc8RMd/cefcom-epi-site/reports/2024/ef-epi-2024-english.pdf

92
LevelLingo: Innovacion en la ensefianza del inglés mediante la gamificacion

Espinoza Estupifian, 1., & Méndez Durén, J. (2024). El juego como recurso educativo para la ensefianza del
idioma inglés. Revista Social Frontera, 4(3), 1-14. https://doi.org/10.59814/resofr0.2024.4(3)312

Fernandez-Portero, I., & Castillo-Rodriguez, C. (2022). Gamification in the English language class: Analysis
of pre-service teachers’ perceptions. Computer Assisted Language Learning Electronic Journal,
23(1), 425-444. https://callej.org/index.php/journal/article/view/387

Flores, R., & Cotrina, D. (2024). La motivacion en el aprendizaje durante la tltima década. Horizonte, 8(32),
380-392. https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v8i32.730

Francisco Déniz, S. D., & Garcia Pérez, D. (2023). The perception of the learner about his/her competency
development in a EFL gamified learning situation. Aula Abierta, 52(4), 389-399.
https://doi.org/10.17811/rifie.52.4.2023.389-399

Garcia, A., & Nocilla, S. (2022). Procesos cognitivos y teorias vinculadas al aprendizaje de segundas
lenguas [Trabajo de grado, Universidad Pontificia Comillas].
https://repositorio.comillas.edu/xmlui/bitstream/handle/11531/55923/TFG-
Garcia%20Juntas%2C%20Arantxa.pdf?sequence=1

Genially. (15 de abril de 2025). ¢(Qué es Genially? Lista de funciones. Recuperado de

https://genially.com/es/funciones/

Gimnasio San  Angelo. (mayo de 2024). Gimnasio San Angelo. Recuperado de

https://www.gimnasiosanangelo.edu.co

Hernandez-Suarez, C. A., Gamboa-Suarez, A. A., & Prada-Nulfiez, R. (2024). Percepciones sobre el
aprendizaje social y la operatividad de un entorno virtual: Un andlisis en estudiantes de una
Facultad de Educacioén. Formacion Universitaria, 17(1), 129-138.
https://dx.doi.org/10.4067/S0718-50062024000100129

Infante, R., Mayorga, C., Guerrero, C., & Morocho, D. (2023). Gamification Influences on Students’
Motivation in the EFL Classroom. In Lecture Notes in Networks and Systems: 26th International
Conference on Interactive Collaborative Learning (ICL) (pdgs. 31-38). Springer.
https://doi.org/10.1007/978-3-031-52667-1_4

Informe analisis estadistico LEE. (28 de marzo de 2023). Inglés, el factor de competitividad pendiente en

Colombia [Informe No. 69]. Pontificia Universidad Javeriana.

92


https://doi.org/10.59814/resofro.2024.4(3)312
https://callej.org/index.php/journal/article/view/387
https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v8i32.730
https://doi.org/10.17811/rifie.52.4.2023.389-399
https://repositorio.comillas.edu/xmlui/bitstream/handle/11531/55923/TFG-Garcia%20Juntas%2C%20Arantxa.pdf?sequence=1
https://repositorio.comillas.edu/xmlui/bitstream/handle/11531/55923/TFG-Garcia%20Juntas%2C%20Arantxa.pdf?sequence=1
https://genially.com/es/funciones/
https://www.gimnasiosanangelo.edu.co/
https://dx.doi.org/10.4067/S0718-50062024000100129
https://doi.org/10.1007/978-3-031-52667-1_4

93
LevelLingo: Innovacion en la ensefianza del inglés mediante la gamificacion

https://www.javeriana.edu.co/recursosdb/5581483/8102914/INF-69-INGLE%CC%81S-
LEE2023.pdf

Le Gal, D. (2018). English language teaching in Colombia: A necessary paradigm shift. Matices en Lenguas
Extranjeras, 12, 154-187. https://doi.org/10.15446/male.n12.73267

Learningapp. (15 de abril de 2025). ¢Qué es LearningApps.org? Recuperado de

https://learningapps.org/impressum.php

Martinez Bonafé, J., & Rogero Anaya, J. (2021). El entorno y la innovacién educativa. REICE. Revista
Iberoamericana sobre Calidad, Eficacia y Cambio en Educacion, 19(4), 71-81.
https://doi.org/10.15366/reice2021.19.4.004

Martinez Pérez, W. (2020). Disefio de una propuesta pedagégica para fortalecer el uso de herramientas TIC
en el area de inglés del grado 5° de educacion bésica primaria, de la Institucion Educativa Don
Alonso en el corregimiento de Don Alonso del municipio de Corozal Sucre-Colombia [Trabajo de
grado, Universidad Nacional Abierta y a Distancia — UNAD]. Monteria, Cdrdoba.
https://repository.unad.edu.co/handle/10596/34880

Mauri Crespo, J., Iglesias Gonzalez, V., Correa Fernandez, C., Benitez Gener, A., & Guerra Garcia, L.
(2021). Teorias de aprendizaje y la ensefianza de los componentes de la lengua inglesa en los centros
de educacion médica superior. Educacion Médica  Superior, 15(3), 234-241.
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0864-
21412001000300004&Ing=es&tIng=es

Medina Romero, M., Hurtado Tiza, D., Mufioz Murillo, J., Ochoa Cervantez, D., & lzundegui Ordofiez, G.
(2023). Método mixto de investigacién: cuantitativo y cualitativo. Lima: Instituto Universitario de
Innovacion Ciencia y Tecnologia INUDI Pert S.A.C. https://doi.org/10.35622/inudi.b.105

Mendoza-Batista, A. (2020). Quizlet, Quizizz, Kahoot & Lyricstraining: Aprendizaje ludicodigital de una
segunda lengua. Revista Lengua y Cultura, 1(2), 72-T76.
https://repository.uaeh.edu.mx/revistas/index.php/Ic/article/view/5438/7039

Miranda Palma, C. A., & Romero Gonzélez, R. M. (2019). Un software educativo como una herramienta
pedagdgica en la mejora de las habilidades de lectoescritura utilizando el método ecléctico. Revista
Tecnologia, Ciencia y Educacién, 13, 172-186. https://doi.org/10.51302/tce.2019.291

93


https://www.javeriana.edu.co/recursosdb/5581483/8102914/INF-69-INGLE%CC%81S-LEE2023.pdf
https://www.javeriana.edu.co/recursosdb/5581483/8102914/INF-69-INGLE%CC%81S-LEE2023.pdf
https://doi.org/10.15446/male.n12.73267
https://learningapps.org/impressum.php
https://doi.org/10.15366/reice2021.19.4.004
https://repository.unad.edu.co/handle/10596/34880
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0864-21412001000300004&lng=es&tlng=es
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0864-21412001000300004&lng=es&tlng=es
https://doi.org/10.35622/inudi.b.105
https://repository.uaeh.edu.mx/revistas/index.php/lc/article/view/5438/7039
https://doi.org/10.51302/tce.2019.291

94
LevelLingo: Innovacion en la ensefianza del inglés mediante la gamificacion

Monroy, J., Currea, L., & Carrillo Cruz, C. E. (2024). El papel de la gamificacién en el compromiso y la
motivacion en el aprendizaje del inglés. Revista Cientifica y Académica, 4(2), 1-15.
https://doi.org/10.61384/r.c.a.v4i2.188

Monroy, S., Rodriguez, S., & Figueredo, M. (2024). Evaluating the effect of a blended collaborative/game-
based learning strategy for skill reinforcement on undergraduate engineering. International Journal
of Mathematical Education in  Science and Technology, 55(8), 1727-1743.
https://doi.org/10.1080/0020739X.2023.2181682

Montes lturrizaga, I., Sime Poma, L., Salcedo Lobaton, E., Soria Valencia, E., & Bricefio Vela, D. (2021).
Investigacién educativa: Técnicas para el recojo y andlisis de la informacién. Lima: Pontificia

Universidad Cat6lica del Peru.

Moreira-Cedefio, J., Zambrano-Montes, L., & Rodriguez-Gamez, M. (2021). El modelo design thinking como
estrategia pedagodgica en la ensefianza-aprendizaje en la educacion superior. Polo del
Conocimiento, 6(3), 1062-1074.
https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/3577/8085

Mudinillah, A., Rahmi, N. S., & Taro, N. (2024). Task-based language teaching: A systematic review of
research and applications. Lingeduca: Journal of Language and Education Studies, 3(2), 102-115.
https://doi.org/10.70177/lingeduca.v3i2.1352

NUfez Moscoso, J. (2017). Los métodos mixtos en la investigacion en educacion: Hacia un uso reflexivo.
Cadernos de Pesquisa, 47(164), 632—-649. https://doi.org/10.1590/198053143763

OCDE. (2021). Panorama de la educacion: Indicadores de la OCDE. Ministerio de Educacién y Formacién

Profesional

Ordofiez, M. (2022). La gamificacién como estrategia didactica en el aprendizaje-ensefianza de operaciones
aritméticas con nimeros racionales en séptimo de basica de la escuela Juan José Flores [Trabajo
de investigacion, Universidad Politécnica Salesiana].
https://dspace.ups.edu.ec/handle/123456789/22673

Palacios, P. (2023). La gamificacion basada en Educaplay como estrategia pedagdgica para mejorar el
aprendizaje del vocabulario en inglés en los estudiantes del grado sexto en la Institucién Educativa
Luis Carlos Galan Sarmiento del municipio de Orocué [Tesis de maestria, Universidad de

Cartagena].

94


https://doi.org/10.61384/r.c.a.v4i2.188
https://doi.org/10.1080/0020739X.2023.2181682
https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/3577/8085
https://doi.org/10.70177/lingeduca.v3i2.1352
https://doi.org/10.1590/198053143763
https://dspace.ups.edu.ec/handle/123456789/22673

95
LevelLingo: Innovacion en la ensefianza del inglés mediante la gamificacion

Paredes, J., Quintero, R., & Pinzon, E. (2024). Estrategia didactica mediada por la herramienta multimedial
“Duolingo” con un enfoque de gamificacion para el fortalecimiento del vocabulario del idioma
inglés en estudiantes del grado sexto de la I.E. Normal Superior de Abejorral, Antioguia [Tesis de

maestria, Universidad de Cartagena]. http://purl.org/coar/version/c_970fb48d4fbd8a85

Patifio Yéanez, |. (2024). Estrategias de motivacion y retencion en el aprendizaje del idioma inglés para
estudiantes de instituciones militares: Motivation and retention strategies in learning the English
language for students of military institutions. LATAM Revista Latinoamericana de Ciencias Sociales
y Humanidades, 5(3), 996-1004. https://doi.org/10.56712/latam.v5i3.2092

Pefiafort-Camacho, L., & Bastiani-Gémez, J. (2022). Didéactica: Desde su definicién e historia hasta su
fundamento en el dialogo. Research Society and Development, 11(7), 1-13.
https://doi.org/10.33448/rsd-v11i7.30053

Pozo, J. (2020). Aprender en tiempos revueltos: La nueva ciencia del aprendizaje (pp. 45-47). Alianza
Editorial.

Ramos Hernandez, D., & Maya Rosell, Y. (2022). Los juegos tradicionales y la motivacién por el aprendizaje
del idioma inglés. Revista Sociedad y Tecnologia, 5(3), 565-576.

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8706214

Risso, I. (25 de noviembre de 2021). ¢Para qué sirve Genially? Aprende a utilizarlo y crea los mejores

contenidos interactivos. Crehana. https://www.crehana.com/blog/negocios/para-que-sirve-genially/

Roa Gonzalez, J., Sdnchez Sanchez, A., & Sanchez Sanchez, N. (2021). Evaluacion de la implantacion de la
gamificacién como metodologia activa en la Educacién Secundaria espafiola. REIDOCREA, 10(12),
1-9. https://doi.org/10.30827/Digibug.69813

Rodriguez-Cajamarca, E. A. (2020). Alianza entre aprendizaje y juego: Gamificacién como estrategia
metodoldgica que motiva el aprendizaje del inglés. Revista Arbitrada Interdisciplinaria KOINONIA,
5(1), 370-391. https://doi.org/10.35381/ralk.v5i1.836

Roldan Sanchez, A. (2017). Obstéculos en el aprendizaje del inglés como lengua extranjera en dos grupos

de poblacion bogotana [Trabajo de grado, Universidad Distrital Francisco José de Caldas].

95


http://purl.org/coar/version/c_970fb48d4fbd8a85
https://doi.org/10.56712/latam.v5i3.2092
https://doi.org/10.33448/rsd-v11i7.30053
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8706214
https://www.crehana.com/blog/negocios/para-que-sirve-genially/
https://doi.org/10.30827/Digibug.69813
https://doi.org/10.35381/ralk.v5i1.836

96
LevelLingo: Innovacion en la ensefianza del inglés mediante la gamificacion

Sanchez, M. J., Fernandez, M., & Diaz, J. C. (2021). Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion:
Analisis y procesamiento realizado por el investigador cualitativo. Revista Cientifica UISRAEL,
8(1), 107-121. https://doi.org/10.35290/rcui.v8n1.2021.400

Sanchez-Gomez, M., Rodrigues, A., & Costa, A. (2018). Desde los métodos cualitativos hacia los modelos
mixtos: Tendencia actual de investigacion en ciencias sociales. RISTI - Revista Ibérica de Sistemas

e Tecnologias de Informacéo, 217, 9-13.
https://repositorio.ipbeja.pt/server/api/core/bitstreams/7484efc3-06fd-499f-a324-
08e45b87d2c5/content

Silva Cruzado, E., & Garcia Seclen, J. (2024). Percepcion del uso de la herramienta Kahoot del proceso de
enseflanza-aprendizaje del inglés de los estudiantes del 3° grado de la LE. “Glicerio Villanueva
Medina” [Trabajo de grado, Universidad Nacional de Cajamarca].
https://repositorio.unc.edu.pe/bitstream/handle/20.500.14074/6391/Tesis%20Edith%20Noemi%20
Silva%20Cruzado.pdf?sequence=5&isAllowed=y

Solérzano, E., Fuentes, C., Paladines, S., & Mero, M. (2025). Wordwall: An interactive strategy to enhance
English learning. Revista G-ner@ndo, 6(1), 3938-3959.
https://revista.gnerando.org/revista/index.php/RCMG/article/view/582/612

Soria Pacheco, P., Lacera Crespo, D., Muhammad Hassan, I., Tamayo Palacios, M., & Ramos Chavez, A. D.
(2024). Gamification tools for speaking learning improvement in English students Bl level:
Herramientas de gamificacién para el mejoramiento del aprendizaje oral en estudiantes de inglés
nivel B1. LATAM. Revista Latinoamericana de Ciencias Sociales y Humanidades, 5(4), 1857-1867.
https://doi.org/10.56712/latam.v5i4.2379

Tlili, A., Agyemang Adarkwah, M., Salha, S., Garzén, J., Kinshuk, & Burgos, D. (2024). The effect of
educational mobile games on learning performance: A meta-analysis and research synthesis.
Interactive Learning Environments, 32(10), 7278-7300.
https://doi.org/10.1080/10494820.2024.2310135

Tlili, A., Salha, S., Garzon, J., Denden, M., Kinshuk, Affouneh, S., & Burgos, D. (2023). Which pedagogical
approaches are more effective in mobile learning? A meta-analysis and research synthesis. Journal
of Computer Assisted Learning, 40(3), 1321-1346.http://dx.doi.org/10.1111/jcal.12950

96


https://doi.org/10.35290/rcui.v8n1.2021.400
https://repositorio.ipbeja.pt/server/api/core/bitstreams/7484efc3-06fd-499f-a324-08e45b87d2c5/content
https://repositorio.ipbeja.pt/server/api/core/bitstreams/7484efc3-06fd-499f-a324-08e45b87d2c5/content
https://repositorio.unc.edu.pe/bitstream/handle/20.500.14074/6391/Tesis%20Edith%20Noemi%20Silva%20Cruzado.pdf?sequence=5&isAllowed=y
https://repositorio.unc.edu.pe/bitstream/handle/20.500.14074/6391/Tesis%20Edith%20Noemi%20Silva%20Cruzado.pdf?sequence=5&isAllowed=y
https://revista.gnerando.org/revista/index.php/RCMG/article/view/582/612
https://doi.org/10.56712/latam.v5i4.2379
https://doi.org/10.1080/10494820.2024.2310135
http://dx.doi.org/10.1111/jcal.12950

97
LevelLingo: Innovacion en la ensefianza del inglés mediante la gamificacion

Useda Lastre, E., & Benavides Suarez, M. (2024). Estrategias ludicas y herramientas tecnoldgicas para
fortalecer habilidades comunicativas basicas en el aprendizaje del idioma inglés en nifios de la
Institucién Educativa Rural San Miguel del Tigre [Trabajo de grado, Universidad Nacional Abierta
y a Distancia (UNAD)]. Escuela de Ciencias de la Educacién (ECEDU).
https://repository.unad.edu.co/bitstream/handle/10596/61673/eylastrel.pdf?sequence=1&isAllowed

=

Vega Aguilar, M. (2023). Influencia de Quizizz en la motivacion de los estudiantes de tercer grado de
educacion secundaria del colegio Maria Reina Marianistas [Tesis de maestria, Universidad de San

Martin de Porres]. Repositorio USMP.
https://repositorio.usmp.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12727/11441/vega_ama.pdf?sequence=1&
isAllowed=y

Vera, K. J. A. (2025). Constructos tedricos sobre el aprendizaje del inglés para el desarrollo de la
competencia comunicativa en la educacién secundaria [Tesis doctoral, Universidad Pedagégica
Experimental Libertador]. Tesis Doctorales.
https://espacio.digital.upel.edu.ve/index.php/TD/article/view/1969/1862

Verdesoto Pomavilla, E., & Castro Villalobos, S. (2023). Incremento del rendimiento educativo en el proceso
de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés considerando recursos interactivos. Revista Cubana de
Educacion Superior, 42, 414-431. https://revistas.uh.cu/rces/article/view/8454/7229

Vidal Ledo, M. J., Miralles Aguilera, E. de los A., Morales Sanchez, I. del R., & Gari Calzada, M. (2022).
Innovacion educativa. Educacion Médica Superior, 36(3), articulo e03.
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0864-21412022000300019

Wordwall. (2025, abril 15). Funciones. https://wordwall.net/es/features

Wu, M., Zhou, Y., & Li, L. (2023). The effects of a gamified online course on pre-service teachers’
confidence, intention, and motivation in integrating technology into teaching. Education and
Information Technologies, 28(10), 12903-12918. https://doi.org/10.1007/s10639-023-11727-3

Zapata-Vega, S. A., Agreda Cerna, H. W., Cabrera Torres, A. A., Castro Vargas, D. J., & Altamirano-
Morales, B. (2022). Desarrollo de una aplicacion web para préactica de fonemas en inglés. Revista
de la Universidad del Zulia, 13(39), 210-224. http://dx.doi.org/10.46925//rdluz.37.14

97


https://repository.unad.edu.co/bitstream/handle/10596/61673/eylastrel.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repository.unad.edu.co/bitstream/handle/10596/61673/eylastrel.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.usmp.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12727/11441/vega_ama.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.usmp.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12727/11441/vega_ama.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://espacio.digital.upel.edu.ve/index.php/TD/article/view/1969/1862
https://revistas.uh.cu/rces/article/view/8454/7229
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0864-21412022000300019
https://wordwall.net/es/features
https://doi.org/10.1007/s10639-023-11727-3
http://dx.doi.org/10.46925/rdluz.37.14

