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Introduccidén

En el contexto de la educacion contemporanea, la busqueda de
metodologias activas e innovadoras que promuevan el aprendizaje
significativo ha cobrado una importancia creciente. Entre estas
metodologias, la gamificacion se ha posicionado como una estrategia
didactica eficaz, especialmente en la ensefianza de lenguas
extranjeras como el inglés. La gamificacion, entendida como la
aplicacién de elementos y dinamicas propias del juego en entornos no
lidicos (Deterding et al.,, 2011), ha demostrado tener un impacto
positivo en la motivacion, el compromiso y el rendimiento académico
del estudiantado (Dominguez et al., 2013; Su & Cheng, 2015).

En Ecuador, el aprendizaje del inglés como lengua extranjera se
encuentra dentro de los ejes fundamentales del curriculo nacional, en
concordancia con las politicas del Ministerio de Educacioén que buscan
fortalecer la competencia comunicativa en lenguas extranjeras desde
la educacién basica hasta el bachillerato. No obstante, diversos
estudios han evidenciado dificultades persistentes en el proceso de
ensefianza-aprendizaje del inglés, especialmente en instituciones
educativas publicas y rurales, donde los recursos didacticos son
limitados y la motivacién estudiantil tiende a ser baja (Cevallos &
Véasquez, 2020). En este sentido, la incorporacidon de estrategias
gamificadas representa una alternativa pedagdgica con potencial para
transformar la dindmica del aula y favorecer un aprendizaje mas activo,
divertido y eficaz.



Contextualizacién y relevancia del tema

La era digital ha generado profundas transformaciones en los habitos
de aprendizaje de las nuevas generaciones. El estudiantado actual,
familiarizado con entornos interactivos y tecnolégicos, responde mejor
a propuestas pedagégicas que integran elementos ludicos, desafios y
recompensas inmediatas (Zichermann & Cunningham, 2011). Frente a
este panorama, la gamificacion emerge como una herramienta idonea
para captar el interés de los y las estudiantes, fomentar su
participacion activa y generar experiencias de aprendizaje
memorables. Ademas, investigaciones recientes han confirmado que
las técnicas gamificadas pueden mejorar significativamente las
habilidades linglisticas en inglés, tales como el vocabulario, la
gramaticay lacomprension lectoray auditiva (Alsawaier, 2018; Bayeck,
2020).

La pertinencia de estudiar la gamificacién en el aula de inglés en el
contexto ecuatoriano se justifica no solo por la necesidad de
modernizar las practicas educativas, sino también por el desafio de
superar las barreras estructurales que afectan la calidad de la
ensefianza del idioma.

Segun datos del Ministerio de Educacion del Ecuador (2023), una parte
importante del profesorado de inglés no posee un dominio avanzado
del idioma ni formacién especifica en metodologias activas, lo que
repercute en los niveles de logro del estudiantado. En consecuencia,
explorar alternativas pedagdégicas como la gamificacién se torna
urgente para responder a las demandas de calidad, equidad e
innovacion en el sistema educativo nacional.



Delimitacion del objeto de estudio y planteamiento del problema

El presente trabajo se enfoca en analizar la incorporacidon de
estrategias gamificadas en el aula de inglés como lengua extranjera,
especificamente en instituciones de educacién basica y media del
sistema publico ecuatoriano. El objeto de estudio se delimita a la
aplicacién, los efectos y las posibilidades didacticas de la gamificacion
en este contexto especifico.

El problema de investigacion se formula de la siguiente manera: ; Como
puede la gamificacion mejorar el aprendizaje del inglés como lengua
extranjera en el contexto escolar ecuatoriano, y qué estrategias
didacticas resultan mas eficaces para suimplementacién en el aula?

Este interrogante surge a partir de la observacién de una desconexion
frecuente entre los enfoques tradicionales de ensefanza y las
necesidades actuales del estudiantado, caracterizadas por una baja
motivacién y un escaso involucramiento en las actividades de clase.
Asimismo, se identifican vacios en la formacién docente y en el acceso
arecursos tecnolégicos, lo cual limita el potencial de innovacién en las
aulas de inglés.

Objetivo general:

Analizar la aplicacion de la gamificacién como estrategia didactica en
el aula de inglés para promover un aprendizaje mas motivador,
dindmico y efectivo en el contexto escolar ecuatoriano.



Objetivos especificos:

1. lIdentificar los fundamentos tedricos y pedagdégicos que
sustentan el uso de la gamificacién en la ensefianza de lenguas
extranjeras.

2. Examinar las principales dificultades en el proceso de
aprendizaje del inglés en el sistema educativo ecuatoriano.

3. Describiry clasificar las estrategias gamificadas mas utilizadas
en el aula de inglés.

4. Disenar una propuesta de intervencién didactica basada en la
gamificacion adaptada al contexto ecuatoriano.

5. Evaluarelimpacto potencial de la gamificacion en el desarrollo
de competencias linglisticas y en la motivacién del
estudiantado.

Justificacion

La eleccion de este tema responde a la necesidad de aportar
soluciones pedagégicas creativas e inclusivas que contribuyan a
mejorar la ensefanza del inglés en Ecuador, especialmente en
contextos vulnerables. A pesar de los avances en cobertura educativa,
persisten desigualdades que afectan la calidad del aprendizaje, siendo
elinglés una de las asignaturas con menor desempefio promedio segun
evaluaciones nacionales e internacionales (UNESCO, 2022). En este
escenario, la gamificacion no solo representa una herramienta
metodolégica novedosa, sino también una via para democratizar el
acceso a experiencias de aprendizaje significativas.



Ademas, la literatura académica ha documentado con creciente
evidencia los beneficios de la gamificacién en el desarrollo de
habilidades linguisticas, sociales y cognitivas (Hamari, Koivisto &
Sarsa, 2014). No obstante, los estudios sobre su aplicacién en
contextos latinoamericanos, y particularmente en Ecuador, aln son
escasos. Este trabajo busca contribuir a llenar ese vacio mediante una
investigacion sistematica y contextualizada, que no solo analice el
fendmeno desde una perspectiva tedrica, sino que proponga también
soluciones practicasy transferibles al ambito educativo nacional.



Fundamentos Teodricos de
la Gamificacion




CAPITULO 1: Fundamentos Teéricos de la Gamificacion

Capitulo 1. Fundamentos Tedricos de la Gamificaciéon

El presente capitulo tiene como propdsito establecer el marco
conceptual y tedrico que sustenta la gamificacién como estrategia
didactica en el ambito educativo, con énfasis en su aplicacién al
aprendizaje de lenguas extranjeras. Esta seccién inicial del trabajo
busca delimitar los elementos clave que configuran la gamificacion,
explorar sus fundamentos psicoldgicos y pedagoégicos, y contextualizar
su evolucion como enfoque metodolégico en el campo de la
educacion. Al tratarse de un fendmeno relativamente reciente, la
comprensién profunda de sus bases tedricas resulta esencial para
analizar de manerarigurosa sus aplicaciones practicasy su pertinencia
en el contexto escolar ecuatoriano.

B

La gamificacién, en tanto recurso pedagdgico, se ha definido como el
uso de elementos, dinamicas y mecanicas propias del juego en
contextos no ludicos con el fin de influir en la conducta de los usuarios
y mejorar su motivacion y participacion (Deterding, Dixon, Khaled &
Nacke, 2011). En el ambito educativo, su implementacién ha sido
reconocida por su potencial para estimular el compromiso cognitivo,
fomentar la autorregulacion del aprendizaje y promover experiencias
educativas mas activas, colaborativas y significativas (Kapp, 2012;

Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014).
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En particular, las investigaciones recientes han enfatizado el papel de
la gamificacion en la ensefianza de lenguas extranjeras, destacando su
eficacia para reforzar habilidades linguisticas, incrementar el tiempo
de exposicién al idioma y generar entornos de aprendizaje mas
dinamicos (Alsawaier, 2018; Su & Cheng, 2015).

No obstante, también se han documentado desafios importantes en su
disefio e implementacién, especialmente cuando se carece de una
comprension clara de sus principios fundacionales y de un enfoque
pedagégico sélido (Mora et al., 2017).

La pertinencia de este capitulo radica en la necesidad de fundamentar
la propuesta de intervencién didactica que se desarrollara mas
adelante en el trabajo. Una vision critica y bien documentada de los
fundamentos de la gamificacién permitira no solo comprender sus
beneficios, sino también anticipar sus posibles limitaciones en
contextos educativos especificos como el ecuatoriano. Esto es
particularmente relevante si se considera que la implementacién de
metodologias innovadoras requiere de una base conceptual sélida que
oriente su adaptacién a las realidades locales.

Desde una perspectiva metodoldgica, la revision tedrica que se
presenta en este capitulo se sustenta en literatura académica
especializada, incluyendo articulos cientificos, libros y documentos
técnicos que han abordado el tema de forma rigurosa. Las fuentes han
sido seleccionadas atendiendo a su actualidad, relevancia y
aplicabilidad al campo de estudio. Se ha priorizado también la inclusion
de estudios en espanol e inglés para ofrecer una vision amplia e
integradora del fenédmeno.
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CAPITULO 1: Fundamentos Tedricos de la Gamificacion

En el contexto ecuatoriano, la discusién sobre la gamificacion aun se
encuentra en una etapa inicial, con escasa produccién académica
nacional y pocos estudios empiricos aplicados al sistema educativo
local. No obstante, algunas investigaciones recientes han comenzado
a explorar su impacto en diversas asignaturas, incluyendo el inglés
como lengua extranjera (Bailon Delgado et al., 2021). Estos
antecedentes justifican la necesidad de profundizar en el analisis
tedrico y contribuir al desarrollo de propuestas contextualizadas y
basadas en evidencia.

1.1 Definicion y origen de la gamificacion

La gamificacion ha emergido como un concepto relevante en el ambito
educativo en las ultimas décadas, aunque su origen se encuentra en
contextos ajenos a la pedagogia. Su incorporacién progresiva en los
procesos de ensefianza-aprendizaje ha generado una transformacion
significativa en las dindamicas escolares, particularmente en lo que
respecta a la motivacién, la participacién y el compromiso del
estudiantado.

1.1.1 Definicion conceptual de gamificacion

La gamificacién, o gamification en inglés, se define generalmente como
eluso de elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos con el
fin de motivar comportamientos deseados y facilitar la resolucién de
problemas (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011). Este enfoque no
implica necesariamente el uso de juegos completos, sino la
incorporacion de sus componentes, tales como puntos, niveles,
insignias, tableros de clasificacion, retos y recompensas, entre otros.
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Segun Kapp (2012), gamificar un entorno de aprendizaje significa
“utilizar el pensamiento de los juegos y los elementos del juego en
actividades educativas para involucrar a los estudiantes y resolver
problemas”. Esta definicién hace énfasis en el pensamiento de juego
(game thinking), que comprende una légica de participacion voluntaria,
reglas claras, retroalimentacion constante y progresion de metas,
todos ellos elementos motivacionales que se pueden transferir a
contextos educativos.

Cabe destacar que la gamificacién se distingue de otros enfoques
afines como el game-based learning o aprendizaje basado en juegos.
Mientras que el game-based learning implica el uso de juegos como
herramienta educativa directa, la gamificaciéon aplica elementos
ludicos a actividades que no necesariamente son juegos, pero que se
benefician de la estructura y dinamica de estos para mejorar la
experiencia del usuario (Werbach & Hunter, 2012).

En el contexto pedagdgico, la gamificacién se orienta a transformar los
procesos tradicionales de ensefianza en experiencias mas atractivas,
estimulantes y centradas en el estudiante, con el objetivo de fomentar
aprendizajes significativos. Esto resulta particularmente relevante en la
ensefanza de idiomas, donde el contacto constante con el contenido,
la practica reiterada y la participacion activa del estudiante son
elementos fundamentales para la adquisicion de la lengua.

— O —
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1.1.2 Antecedentes histdricos y evolucion del concepto

El término “gamificacién” comenzo a utilizarse ampliamente a partir
delafio 2002 en la industria tecnoldgica, aunque no fue sino hasta 2010
que adquirié una notoriedad significativa, especialmente en el &mbito
del diseno de experiencias digitales y estrategias de fidelizacion de
usuarios (Zichermann & Cunningham, 2011). En sus inicios, la
gamificacion fue adoptada por empresas de mercadeo y plataformas
digitales con el propdsito de incrementar el compromiso de los clientes
mediante técnicas inspiradas en los videojuegos.

A medida que se evidencio el impacto positivo de estas estrategias en
el comportamiento del usuario, el concepto fue transferido a otros
campos, incluido el educativo. Desde entonces, ha habido una
creciente incorporacidon de técnicas gamificadas en plataformas de
aprendizaje en linea, entornos virtuales y, mas recientemente, en
contextos presenciales de educaciéon basica y superior (Burke, 2014;
Seaborn & Fels, 2015).

En el ambito educativo, el avance de la gamificacién ha estado
acompafado de un cambio de paradigma en la forma de concebir el
proceso de ensefanza-aprendizaje. Este cambio se enmarca en el
transito de modelos tradicionales centrados en la transmision de
conocimientos hacia enfoques activos y participativos, donde el
estudiante se convierte en protagonista de su propio aprendizaje
(Prensky, 2001). En este escenario, la gamificacion representa una
estrategia alineada con las teorias constructivistas del aprendizaje, al
promover la exploracién, la experimentaciony el aprendizaje basado en
la experiencia.
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1.1.3 Aplicacion de la gamificacion en el ambito educativo

La implementacion de la gamificacion en el contexto escolar ha sido
objeto de diversas investigaciones que han documentado sus efectos
positivos en la motivacion y el rendimiento académico del
estudiantado. Un metaanalisis realizado por Hamari, Koivisto y Sarsa
(2014) concluye que la gamificacidon, cuando es bien disefiada e
implementada, puede generar un impacto favorable en la motivacion
intrinseca, la participacion y la satisfaccion del estudiante.

Estos efectos son particularmente notables en entornos donde el
compromiso con el aprendizaje suele ser bajo, como sucede en
muchas aulas de lengua extranjera en contextos vulnerables.

En el caso del aprendizaje del inglés, la gamificaciéon ha mostrado
beneficios especificos en el desarrollo de competencias linglisticas,
como el vocabulario, la gramatica y la pronunciacién, asi como en la
confianza del estudiante para comunicarse en otro idioma (Alsawaier,
2018; Bayeck, 2020). Estas mejoras se deben en gran medida a la
posibilidad de practicar en un entorno menos intimidante, donde el
error forma parte del juego y la retroalimentacién es inmediata y no
punitiva.

Ademas, se ha documentado que la gamificacion puede contribuir a la
inclusién educativa, al permitir que estudiantes con diferentes estilosy
ritmos de aprendizaje participen de manera activa en las dinamicas del
aula. A través de la personalizacién de retos, la autonomia en la
eleccion de actividades y la existencia de multiples vias para alcanzar
los objetivos, se crean condiciones para un aprendizaje mas equitativo
(Lee & Hammer, 2011).
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1.1.4 Relevancia del concepto para el contexto ecuatoriano

En Ecuador, la aplicacion de la gamificacidon en el ambito escolar aun
se encuentra en etapa emergente. Sin embargo, estudios recientes
sefalan un creciente interés por parte de docentes e instituciones
educativas en adoptar metodologias activas que contribuyan a mejorar
la calidad del aprendizaje, especialmente en areas como el inglés,
donde los niveles de desempefio siguen siendo bajos en comparacion
con estandares internacionales (Ministerio de Educacion del Ecuador,
2023).

La incorporacion de elementos gamificados representa una
oportunidad pararenovar las practicas pedagoégicas, especialmente en
instituciones publicas que enfrentan limitaciones de recursos y
formacion docente. La posibilidad de implementar estrategias
gamificadas sin necesidad de tecnologias avanzadas —por ejemplo,
mediante dindmicas basadas en tarjetas, competencias grupales o
narrativas ludicas— convierte a esta metodologia en una opcioén viable
y adaptable a distintos contextos.

De esta manera, comprender con claridad qué es la gamificacion,
cémo ha evolucionado y cuales son sus fundamentos conceptuales
resulta esencial para analizar sus aplicaciones pedagdégicas y su
potencial impacto en el aula de inglés en Ecuador.

Este andlisis permitira profundizar en los principios que explican su
eficacia educativa y establecer los criterios necesarios para disefar
una propuesta de intervencion contextualizada y efectiva.
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CAPITULO 1: Fundamentos Tedricos de la Gamificacion

1.2 Principios psicolégicos y pedagdgicos involucrados

El disefio e implementacion de estrategias gamificadas en contextos
educativos requiere una comprension profunda de los fundamentos
psicoldgicos y pedagdgicos que sustentan su eficacia. La gamificacion
no debe ser concebida simplemente como una técnica de
entretenimiento, sino como una metodologia pedagdgica que, cuando
es aplicada de manera intencionada y coherente, se alinea con teorias
del aprendizaje reconocidasy con principios de la motivacion humana.

1.2.1 Teoria de la motivacion y teoria de la autodeterminacion

Uno de los pilares fundamentales de la gamificacién es su capacidad
para estimular la motivacion del estudiantado. En este sentido, la
Teoria de la Autodeterminacion (Self-Determination Theory, SDT),
desarrollada por Deciy Ryan (1985), proporciona un marco conceptual
robusto para comprender el papel de la motivacién intrinseca vy
extrinseca en el aprendizaje.
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Segun esta teoria, la motivacién humana se ve favorecida cuando se
satisfacen tres necesidades psicolégicas basicas: autonomia,
competencia y relacion. La autonomia se refiere a la capacidad del
individuo para tomar decisiones sobre sus propias acciones; la
competencia implica sentirse eficaz en la realizacidon de tareas; y la
relacion hace alusion a la necesidad de establecer vinculos
significativos con otros.

La gamificacion responde positivamente a estas tres necesidades. Por
ejemplo, al ofrecer opciones de participacion o rutas alternativas de
aprendizaje, se promueve la autonomia; al establecer metas claras y
proporcionar retroalimentacién inmediata, se fomenta la competencia;
y mediante dindmicas colaborativas o desafios grupales, se fortalece la
relacién social (Ryan & Deci, 2000; Sheldon & Filak, 2008).

En el ambito del aprendizaje del inglés, esto se traduce en un aumento
delcompromiso delestudiante con las actividades de clase, una mayor
disposiciéon a practicar el idioma, y una actitud mas positiva hacia el
error como parte del proceso de mejora. Estudios empiricos han
demostrado que los entornos gamificados favorecen niveles mas altos
de motivacion intrinseca, lo que se traduce en un aprendizaje mas
profundo y sostenido (Su & Cheng, 2015; Alsawaier, 2018).

1.2.2 Teoria del aprendizaje significativo

Otro aporte relevante proviene de la Teoria del Aprendizaje Significativo
de Ausubel (1963), la cual sostiene que el aprendizaje es mas efectivo
cuando los nuevos conocimientos pueden relacionarse de manera no
arbitraria con conceptos ya existentes en la estructura cognitiva del
estudiante. En otras palabras, el aprendizaje significativo ocurre
cuando el contenido tiene sentido y relevancia para el aprendiz.
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La gamificacion contribuye a este tipo de aprendizaje al contextualizar
los contenidos dentro de narrativas, retos o escenarios que estimulan
la participacién activa y la construccion personal del conocimiento. En
lugar de limitarse a la memorizacion de reglas gramaticales o
vocabulario, el estudiante se ve inmerso en situaciones comunicativas
que requieren el uso funcional del idioma, lo que favorece una
comprension mas profunday duradera.

De acuerdo con estudios recientes, las dinamicas gamificadas
permiten incorporar elementos de aprendizaje experiencial, lo cual
incrementa la retenciéon del conocimiento y mejora la transferencia a
situaciones reales (Gee, 2003; Landers, 2014). En el caso del
aprendizaje del inglés, esto puede reflejarse en un uso mas fluido del
lenguaje y en una mejor disposicion para interactuar oralmente, incluso
en estudiantes con niveles iniciales.

1.2.3 Conductismo y refuerzo positivo

Desde la perspectiva conductista, la gamificacion encuentra respaldo
en los principios del refuerzo positivo, formulados por B.F. Skinner
(1953). El sistema de puntos, insignias, recompensas y niveles que
caracteriza a muchas estrategias gamificadas actua como reforzador
de conductas deseadas, tales como la participacién activa, la
persistencia frente a retos y la superacién personal.
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El refuerzo positivo, cuando se aplica de forma adecuada, puede
generar habitos de estudio mas consistentes y una mayor
predisposicion al esfuerzo. No obstante, la literatura advierte sobre la
necesidad de evitar la sobredependencia en recompensas extrinsecas,
pues podria disminuir la motivacién intrinseca si no se integran
adecuadamente al contexto pedagogico (Deci, Koestner & Ryan, 1999).
Por ello, es fundamental disefar sistemas de recompensa que estén
alineados con los objetivos de aprendizaje y que promuevan el sentido
de logro y competencia personal.

1.2.4 Constructivismo y aprendizaje activo

El constructivismo, en tanto corriente pedagdgica, aporta una base
filoséfica clave para la gamificacion. Segun esta perspectiva, el
conocimiento no se transmite de manera pasiva, sino que se construye
activamente a través de la interaccidon con el entorno y con los demas
(Piaget, 1969; Vygotsky, 1978).

Las estrategias gamificadas facilitan este tipo de interaccidon mediante
desafios que requieren resolucion de problemas, toma de decisiones,
trabajo colaborativo y reflexion constante. Esto es especialmente
pertinente en la ensefanza de idiomas, donde el aprendizaje ocurre
con mayor efectividad cuando se articula en contextos sociales y
comunicativos.

En contextos gamificados, el estudiante asume un rol protagénico,
experimenta situaciones significativas y recibe retroalimentacion
inmediata sobre sus acciones. Estas condiciones permiten la
generacion de aprendizajes mas autonomos, reflexivos y ajustados al
ritmo individual de cada aprendiz (Bruner, 1966; Jonassen, 1999).
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1.2.5 Inteligencias multiples y estilos de aprendizaje

Finalmente, la gamificacion ofrece oportunidades para responder a la
diversidad de estilos de aprendizaje presentes en el aula, en
concordancia con la teoria de las inteligencias multiples propuesta por
Gardner (1983). Esta teoria sostiene que las personas poseen distintos
tipos de inteligencia (lingulistica, légico-matematica, espacial, musical,
corporal, interpersonal, intrapersonal y naturalista), y que los procesos
educativos deben adaptarse a estas multiples formas de aprender.

La variedad de dinamicas posibles en un entorno gamificado —desde
actividades verbales hasta retos fisicos, pasando por juegos de légica,
musica o interaccion grupal— permite atender a un espectro mas
amplio de talentos y preferencias del estudiantado. Esto tiene un
impacto positivo en la inclusién y en la equidad educativa,
particularmente en aulas con alta heterogeneidad.

En la ensefanza del inglés, esta versatilidad puede traducirse en
actividades que incorporen canciones, dramatizaciones, juegos
linguisticos, retos interactivos, entre otros recursos que estimulan
distintas formas de procesamiento y expresion.
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1.3 Tipos de gamificacidn: estructurada, espontanea y mixta

La gamificacion, como estrategia didactica en entornos educativos,
puede adoptar diferentes formas segun el grado de planificacion, la
intencionalidad pedagdgica y el nivel de integracion de sus elementos
ludicos en el proceso de ensefanza-aprendizaje. Esta diversidad ha
dado lugar a distintas clasificaciones tipolégicas que permiten
distinguir entre gamificacion estructurada, gamificacion espontaneay
gamificacion mixta. Cada una de estas variantes presenta
caracteristicas propias, ventajas y limitaciones que deben ser
consideradas al momento de diseflar o analizar experiencias
gamificadas, particularmente en el contexto de la ensefnanza del inglés
como lengua extranjera.

1.3.1 Gamificacidn estructurada

La gamificacién estructurada se refiere a aquellas experiencias
educativas que han sido planificadas de manera sistematica, con una
logica de disefio instruccional que integra elementos ludicos desde la
fase de planificacién curricular hasta la evaluacién de resultados. En
este tipo de gamificacién, se definen previamente los objetivos
pedagdgicos, las mecanicas de juego, las dindmicas de participacion,
los criterios de recompensay los sistemas de retroalimentacion.

Segun Kapp (2012), este enfoque implica una alineacién explicita entre
los componentes del juego y los contenidos académicos, lo que
favorece una implementacién mas coherente y con mayor potencial de
impacto. En contextos escolares, la gamificacidon estructurada suele
adoptar la forma de programas integrales que se desarrollan a lo largo
de un periodo académico, y que involucran tanto recursos fisicos como
digitales (p. €j., plataformas como Classcraft, Duolingo para escuelas,
Kahoot o herramientas LMS con funcionalidades lddicas).
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Un ejemplo de gamificacion estructurada en el aula de inglés podria ser
eldiseno de una “aventura linguistica” que dure un semestre completo,
en la que los estudiantes asuman roles de personajes, completen
misiones comunicativas, acumulen puntos por logros linguisticos
(como participacion oral, redaccion, comprension auditiva), y avancen
por niveles conforme desarrollan competencias. En tales casos, la
gamificacion no es un complemento aislado, sino un eje metodoldgico
que articula todas las actividades de clase.

Este tipo de gamificacion demanda una preparacién previa
considerable por parte del docente, asi como un conocimiento
adecuado de los principios de diseno instruccional gamificado. No
obstante, estudios muestran que su impacto en la motivacion y el
rendimiento del alumnado es significativamente mas alto cuando se
implementa adecuadamente (Dominguez et al., 2013; Landers, 2014).

1.3.2 Gamificaciéon espontanea

En contraste, la gamificacion espontdnea hace referencia a aquellas
acciones ludicas que emergen de forma improvisada o parcial durante
el desarrollo de las clases, sin una planificacion detallada o sin formar
parte de un sistema estructurado. Este tipo de gamificacidn suele surgir
como respuesta creativa a las dinamicas del aula o como estrategia
puntual para captar la atencidén o reforzar un contenido especifico.

Por ejemplo, un docente puede introducir una competencia
improvisada de vocabulario, otorgar puntos simbdlicos por
participacidn activa, o utilizar una tabla de clasificaciéon informal para
premiar la asistencia o el comportamiento positivo. Aunque estas
estrategias carezcan de una formalizacién completa, pueden generar
un efecto inmediato en la motivacion del estudiantado, especialmente
cuando se alinean con sus intereses y caracteristicas culturales.
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Segun Werbach y Hunter (2012), la gamificacion espontanea puede ser
eficaz en contextos donde los recursos son limitados o donde no existe
una cultura escolar que favorezca la innovacion metodoldgica. En
estos escenarios, pequefas acciones gamificadas pueden representar
un primer paso hacia una transformacion maés profunda de las
practicas pedagogicas. No obstante, su impacto suele ser limitado en
el tiempo y menos sostenible si no se convierte en una practica
intencionaday sistematica.

En el caso ecuatoriano, la gamificacion espontanea se observa con
frecuencia en instituciones educativas que carecen de acceso a
plataformas tecnoldgicas, pero donde el profesorado adopta una
actitud creativa para mantener el interés del estudiantado. Esta
modalidad es especialmente relevante en zonas rurales, donde el juego
ha sido histéricamente parte del aprendizaje comunitario y cultural, y
puede ser reapropiado como recurso pedagogico.
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1.3.3 Gamificaciéon mixta

La gamificaciéon mixta combina elementos de las dos modalidades
anteriores. Se trata de una estrategia hibrida que incorpora
componentes estructurados (como puntos, niveles, misiones o
recompensas) dentro de una légica flexible que permite adaptarse a las
circunstancias del aula. En este enfoque, la gamificacion es
planificada, pero norigida, lo que permite al docente introducir ajustes,
improvisaciones o innovaciones conforme evoluciona la dinamica del
grupo. Este modelo se ajusta particularmente bien a contextos
educativos que presentan alta variabilidad en cuanto a disponibilidad
de recursos, tiempo o formacién docente. La gamificacion mixta
permite una integracion progresiva de los elementos del juego,
comenzando por actividades puntuales y avanzando hacia propuestas
mas complejas conforme se adquiere experiencia.

Investigaciones recientes sugieren que la gamificacion mixta puede ser
mas viable y sostenible en instituciones con capacidades técnicas
intermedias, pues no requiere una infraestructura compleja, pero si
una visién pedagdgica claray una disposicion a innovar (Bayeck, 2020;
Su & Cheng, 2015). Asimismo, se adapta bien a la ensefianza del inglés
como lengua extranjera, ya que permite alternar entre actividades
gamificadas para desarrollar distintas competencias comunicativas
(escucha, lectura, escritura y habla), de acuerdo con las necesidades
detectadas en cada grupo.

Por ejemplo, un docente puede planificar un sistema de niveles y
recompensas para el desarrollo de vocabulario, pero mantener
flexibilidad para introducir juegos de rol improvisados, actividades de
dramatizacién o minicompetencias semanales que se adapten al
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contenido del momento.
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1.3.4 Relevancia de la clasificacion tipoldgica

La distincion entre gamificacion estructurada, espontanea y mixta no
implica jerarquia, sino que responde a diferentes contextos, objetivos y
condiciones pedagégicas. Su utilidad radica en proporcionar al
docente un marco de referencia para tomar decisiones informadas
sobre el tipo de intervencién gamificada mas adecuada para su
realidad institucional.

En contextos como el ecuatoriano, donde las condiciones del sistema
educativo varian ampliamente entre zonas urbanas y rurales, entre
instituciones publicas y privadas, y entre niveles de equipamiento
tecnoldgico, es fundamental contar con una tipologia que permita
adaptar la gamificacion sin comprometer su efectividad pedagdgica.

Ademas, esta clasificacién es relevante para los fines del presente
trabajo, ya que permitira, en capitulos posteriores, disefiar y analizar
propuestas de intervencidn gamificadas ajustadas a diferentes
escenarios educativos, considerando no solo los objetivos linguisticos,
sino también las posibilidades reales de implementacion en el aula de
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inglés.
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1.4 Relacion entre juego y aprendizaje significativo

La inclusiéon del juego en los procesos educativos ha sido objeto de
estudio desde hace décadas, especialmente en el ambito de la
pedagogia y la psicologia del aprendizaje. Su relaciéon con el
aprendizaje significativo ha sido debatida y analizada por diferentes
corrientes tedricas que reconocen el potencial del juego no solo como
herramienta de entretenimiento, sino también como medio para
facilitar la construccion activa del conocimiento.

En este sentido, la gamificacién, al incorporar elementos del juego en
contextos educativos, se inscribe dentro de una tradicién pedagdgica
mas amplia que reconoce el valor del juego en la formacidn cognitiva,
emocionaly social del ser humano.

1.4.1 Eljuego como medio pedagogico: antecedentes tedricos

Desde una perspectiva histérico-pedagoégica, diversos autores han
planteado que el juego constituye una forma privilegiada de
aprendizaje, especialmente en las etapas iniciales del desarrollo.
Piaget (1969) consideraba que el juego permite al nifio asimilar la
realidad y organizar sus estructuras cognitivas a través de la accién.
Para Vygotsky (1978), el juego es una actividad socialmente mediada
que promueve la internalizacién de normas, la autorregulacién y el
desarrollo del lenguaje. En su teoria del desarrollo proximal, destaca
gue los nifios, al jugar, pueden actuar “mas alla” de su nivel actual de
desarrollo, lo que representa una oportunidad para la expansién de sus
capacidades.

Por su parte, Bruner (1966) introdujo el concepto de aprendizaje por
descubrimiento, enelcualeljuego aparece como unrecurso clave para
fomentar la exploracién, la creatividad y la comprension profunda.
Segun este enfoque, el aprendizaje es mas efectivo cuando el
estudiante participa activamente en la construccion del conocimiento,
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lo que ocurre con frecuencia en actividades ludicas donde se simulan
situaciones reales, se resuelven problemas y se experimentan
consecuencias en un entorno controlado.

En el marco de estas teorias, el juego no solo favorece la motivacion
intrinseca, sino que también crea condiciones para el desarrollo de
habilidades cognitivas superiores, como la toma de decisiones, la
planificacion estratégica, la memoria de trabajo y la flexibilidad
cognitiva (Pellegrini, 2009).

1.4.2 Aprendizaje significativo: caracteristicas y condiciones

El concepto de aprendizaje significativo fue formulado por Ausubel
(1963) como una alternativa al aprendizaje memoristico o mecanico.
Segun este autor, el aprendizaje significativo ocurre cuando los nuevos
conocimientos pueden ser relacionados de manera sustantiva y no
arbitraria con la estructura cognitiva previa del estudiante. Esto
requiere tres condiciones fundamentales: disposicion del aprendiz,
significatividad logica del material y significatividad psicolégica del
contenido.

Eljuego, en este contexto, contribuye a generar un entorno en el cual el
contenido adquiere relevancia personal y funcional para el estudiante,
ya que lo involucra en situaciones practicas, contextualizadas y
emocionalmente estimulantes. Ademds, promueve una actitud
favorable hacia el aprendizaje, lo que mejora la disposiciéon del
estudiante para comprometerse cognitivamente con las tareas
escolares (Novak, 2010).

La gamificacién, al recuperar la estructura del juego en actividades
educativas, permite generar estas condiciones de significatividad al
conectar el aprendizaje con experiencias de reto, exploraciény logro, lo
cual estimula la curiosidad, la atencion sostenida y la reflexion activa.
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1.4.3 Eljuego en la ensefianza de lenguas extranjeras

En el ambito de la ensefianza de lenguas extranjeras, el uso del juego
ha sido reconocido como una estrategia eficaz para desarrollar
competencias linguisticas en un ambiente relajado y estimulante.
Segun Wright, Betteridge y Buckby (2005), los juegos permiten practicar
estructuras gramaticales, vocabulario y habilidades comunicativas en
contextos que simulan interacciones reales, lo cual facilita la
internalizacion de los contenidos y mejora la fluidez linguistica.

Ademas, el juego contribuye a reducir la ansiedad asociada al uso de
una lengua extranjera, un factor clave que incide en el rendimiento del
estudiante. Krashen (1982), en su teoria del filtro afectivo, sostiene que
los estudiantes aprenden mejor cuando se sienten seguros, motivados
y emocionalmente involucrados en la tarea. La gamificacion, al
incorporar dinamicas ludicas, narrativas y recompensas, crea un
entorno que reduce la presiény estimula el uso espontaneo delidioma.

Por ejemplo, un juego de roles en el que los estudiantes deben actuar
como turistas en una ciudad angloparlante y pedir indicaciones puede
facilitar la practica de expresiones funcionales y vocabulario
especifico, altiempo que fomenta lainteracciény la produccién oralen

—

inglés.
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1.4.4 Evidencias empiricas sobre gamificacion y aprendizaje
significativo

Diversos estudios empiricos han documentado el impacto positivo de
la gamificacién en el logro de aprendizajes significativos. En una
revision sistematica, Subhash y Cudney (2018) identificaron que la
mayoria de las investigaciones sobre gamificacion en contextos
educativos reportan mejoras en la motivacion, la comprension de
conceptos, laretencidon de informaciony la satisfaccion del estudiante.

En el caso de la ensefianza del inglés, un estudio realizado por Hursen
y Bas (2019) en estudiantes de secundaria demostré que el uso de
elementos gamificados (como misiones, niveles y recompensas)
incrementd significativamente la participacidén activa y mejoré los
resultados en pruebas de comprensién lectora y vocabulario.

Otro estudio, desarrollado por Mustiarini (2021), evidencié que la
aplicacién de juegos digitales en la ensefianza de vocabulario en inglés
produjo una mayor retencién de términos nuevos en comparaciéon con
métodos tradicionales.

En el contexto ecuatoriano, si bien la literatura es aln incipiente,
investigaciones como la de Bailon Delgado, Rivera Parrales y
Villafuerte-Villafuerte (2021) muestran resultados alentadores sobre el
uso de herramientas gamificadas en aulas de inglés en instituciones
publicas, destacando su impacto en la motivacién, la atencién y la
disposicion para participar en actividades comunicativas.
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1.4.5 Consideraciones pedagogicas para una integracion efectiva

A pesar de las ventajas sefaladas, la incorporacion del juego en
contextos educativos requiere de una planificacion pedagogica
cuidadosa que evite caer en la trivializacidon del contenido o en una
sobrevaloracion de la motivacion ludica en detrimento de los objetivos
de aprendizaje. Segun Gee (2003), el disefio de juegos educativos debe
basarse en principios sélidos de aprendizaje, de manera que las
mecanicas del juego refuercen los contenidos y no los sustituyan.

En el caso de la gamificacion, es esencial que los elementos ludicos
estén alineados con los resultados de aprendizaje esperados, que las
recompensas tengan un valor formativo y que se promueva la reflexion
sobre los procesos realizados. Esto implica un rol activo del docente
como disenador de experiencias educativas significativas, y no solo
como facilitador de actividades ludicas.

Asimismo, se debe tener en cuenta la diversidad del estudiantado,
evitando enfoques homogéneos que podrian beneficiar solo a quienes
tienen afinidad natural con el juego competitivo. La inclusiéon de
dindmicas colaborativas, misiones individuales y elementos narrativos
puede favorecer una participacién mas equitativa.
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1.5 La motivacion intrinseca y extrinseca en contextos educativos

La motivacion constituye un componente esencial en los procesos de
ensefanza-aprendizaje, especialmente en la adquisicion de una
lengua extranjera como el inglés. Su influencia incide directamente en
la disposicion del estudiantado para participar, persistir y
comprometerse con las actividades escolares. En este contexto,
comprender las diferencias entre motivacion intrinseca y extrinseca,
asi como su interaccion dentro de entornos gamificados, resulta
fundamental para disefiar estrategias pedagdgicas efectivas.

1.5.1 Fundamentos tedéricos de la motivacion intrinsecay
extrinseca

Segun la Teoria de la Autodeterminacion (Deci & Ryan, 1985), la
motivaciéon puede clasificarse en dos grandes categorias: intrinseca y
extrinseca. La motivacion intrinseca se refiere a la realizacion de una
actividad por el placer y satisfaccion inherente que esta genera,
mientras que la motivacién extrinseca responde a la obtencién de
recompensas externas o a la evitacion de castigos.

La motivacion intrinseca estd estrechamente asociada al interés
personal, la curiosidad, la autodireccion y la percepcién de
competencia. En cambio, la motivacién extrinseca puede adoptar
diferentes formas, desde recompensas tangibles (notas, premios,
certificados) hasta presiones sociales o institucionales (cumplimiento
de expectativas, aprobacion del docente, competencia con pares).

Ambas formas de motivacion pueden coexistir y ser funcionales en
contextos educativos; sin embargo, multiples estudios han
demostrado que la motivacion intrinseca suele estar relacionada con
aprendizajes mas profundos, persistencia a largo plazo y mayor
autorregulacion del estudiante (Deci, Koestner & Ryan, 1999; Ryan &
Deci, 2000).
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1.5.2 La motivacidon en el aprendizaje de lenguas extranjeras

En el campo de la ensefanza del inglés como lengua extranjera, la
motivacién es reconocida como un factor critico para el éxito del
aprendizaje. Gardner y Lambert (1972), en su modelo socioeducativo,
identificaron dos tipos de orientacion motivacional en los aprendices
de lenguas: la instrumental (motivacion extrinseca, asociada a
beneficios practicos como empleo o estatus) y la integrativa
(motivacién intrinseca, relacionada con el deseo de integrarse a la
comunidad cultural de la lengua meta).

Ambas orientaciones pueden influir en la adquisicién del idioma,
aunque la literatura ha sefialado que la motivacion integrativa tiende a
generar un compromiso mas duradero y una actitud mas positiva hacia
el aprendizaje del idioma (Doérnyei, 2005). En consecuencia, las
estrategias pedagdgicas deben enfocarse en fortalecer la motivacioén
intrinseca, sin desestimar el papel regulador de ciertos incentivos
extrinsecos bien disefiados.

En aulas de inglés en Ecuador, donde frecuentemente se reporta una
baja motivacién por parte del estudiantado (Cevallos & Vasquez, 2020),
resulta clave disefiar entornos que conecten emocionalmente con los
estudiantes, que les permitan percibir el aprendizaje del idioma como
relevante y gratificante, y no como una obligacién académica ajena a
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sus intereses personales.
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1.5.3 Gamificacidon y su impacto en la motivacion

La gamificacion ha demostrado tener un efecto positivo en la
motivacién estudiantil, al introducir elementos que incrementan la
participacion activa y reducen la resistencia al aprendizaje. Uno de los
mecanismos mas estudiados es el uso de recompensas (puntos,
insignias, niveles), que actlian como motivadores extrinsecos. Sin
embargo, su verdadera eficacia reside en la capacidad de la
gamificacion para fomentar la motivacion intrinseca a través del disefio
de experiencias desafiantes, significativas y agradables.

Landers (2014) plantea que la gamificacion puede aumentar la
motivacién intrinseca cuando sus elementos son percibidos como
parte natural del proceso de aprendizaje, y no como anadidos
artificiales. Por ejemplo, una actividad gamificada que simula una
misién de rescate en inglés, donde los estudiantes deben utilizar
estructuras gramaticales especificas para avanzar en la historia, puede
generarun alto nivel de inmersiony disfrute, estimulando el aprendizaje
por el valor inherente de la experiencia.

Por otro lado, el uso excesivo de recompensas externas puede generar
un efecto contraproducente conocido como “efecto de
sobrejustificacién”, donde la motivacién intrinseca disminuye al
percibirse que la actividad se realiza solo por la recompensa y no por
interés personal (Deci et al., 1999). Por ello, es fundamental que los
sistemas de gamificacion en el aula integren tanto recompensas
extrinsecas como condiciones que fortalezcan la autonomia, la
competenciay la conexidn social.
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1.5.4 Estrategias gamificadas para fortalecer la motivacion

Para que la gamificacidon contribuya efectivamente a la motivacion
intrinseca, debe basarse en principios pedagogicos soélidos que
garanticen la relevancia de las actividades, la progresion del desafio y
la posibilidad de eleccién del estudiante. Segun Nicholson (2015), una
gamificacion “significativa” debe ofrecer al estudiante la oportunidad
de ver el propdsito de las tareas, influir en su desarrollo y sentir que sus
esfuerzos tienen un impacto real.

Algunas estrategias recomendadas incluyen:

® Desafios progresivos, que permitan al estudiante avanzar por
niveles de dificultad de forma autorregulada.

@® Narrativasinmersivas, que conecten el contenido del curso con
historias atractivas y contextos culturales relevantes.

@® Retroalimentacion inmediata, que refuerce la percepcion de
competenciay brinde orientacién oportuna.

@® Mecanismos de colaboracién, que fomenten el sentido de
comunidady la motivacion social.

@® Opciones personalizadas, que respeten los intereses, estilos
de aprendizaje y ritmos individuales del estudiantado.

En el contexto de la ensefianza del inglés en Ecuador, estas estrategias
pueden ser implementadas incluso con recursos limitados. Por
ejemplo, docentes han desarrollado juegos de mesa en papel con
tematicas de aventura, competencias de vocabulario en grupo o
tableros de progreso visibles en el aula, logrando efectos
motivacionales positivos con bajo costo (Bailéon Delgado et al., 2021).

—
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1.5.5 Consideraciones para el contexto educativo ecuatoriano

La aplicacion de estrategias motivacionales en el aula de inglés en
Ecuador enfrenta desafios estructurales que incluyen limitaciones en
recursos, formacién docente y carga horaria reducida para la
asignatura. No obstante, la gamificacion se presenta como una
alternativa viable para revitalizar la ensefianza, siempre que se adapte
a las condiciones locales.

Investigaciones recientes sugieren que los elementos gamificados
tienen mayor impacto cuando se vinculan con la cultura e intereses del
estudiantado (Mustiarini, 2021). En zonas urbanas, esto puede implicar
eluso de aplicaciones moviles o plataformas digitales, mientras que en
areas rurales, los juegos pueden desarrollarse de forma analégica o
mediante dindmicas colaborativas presenciales.

En todos los casos, el énfasis debe estar en fortalecer la motivacion
intrinseca, ofreciendo al estudiante experiencias de aprendizaje que
sean emocionalmente significativas, intelectualmente estimulantes y
socialmente integradoras.
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1.6 Criticas y limitaciones de la gamificacion

Si bien la gamificacion ha sido ampliamente promovida como una
herramienta innovadora y eficaz para la mejora del aprendizaje, su
aplicacién en contextos educativos también ha generado
cuestionamientos y debates. Diversos estudios y analisis tedricos han
advertido sobre posibles riesgos, limitaciones y efectos no deseados
de su uso, particularmente cuando se implementa sin un sustento
pedagdégico soélido o con una vision reduccionista del proceso
educativo. Por tanto, resulta necesario abordar de manera critica las
tensiones y desafios que plantea la gamificacién en el ambito escolar,
para comprender sus alcances reales y establecer criterios de
implementacion adecuados.

1.6.1 Reduccion del aprendizaje a recompensas externas

Una de las criticas mas recurrentes a la gamificacién es que, al
centrarse en sistemas de recompensas externas (como puntos,
insignias o rankings), puede generar una dependencia excesiva en
estimulos extrinsecos y disminuir la motivacién intrinseca del
estudiantado. Este fendmeno, conocido como el “efecto de
sobrejustificacion”, ha sido documentado por Deci, Koestner y Ryan
(1999), quienes sefialaron que recompensas externas pueden socavar
elinterés intrinseco en tareas que ya eran atractivas por si mismas.

En el contexto educativo, este riesgo se traduce en la posibilidad de que
los estudiantes participen en las actividades no por el valor formativo
del aprendizaje, sino por la obtenciéon de recompensas, lo cual puede
afectar la profundidad del compromiso cognitivo y emocional. Landers
y Landers (2014) advierten que los entornos gamificados mal disefados
pueden fomentar el cumplimiento superficial de tareas, sin un
verdadero involucramiento con los contenidos.
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Este tipo de problematica es particularmente relevante en la
ensenanza del inglés, donde el desarrollo de competencias
comunicativas requiere practicas sostenidas, reflexion metalinguistica
y disposicion al ensayo y error. Si el foco se desplaza hacia “ganar
puntos” en lugar de “mejorar habilidades linglisticas”, se corre el
riesgo de trivializar el aprendizaje.

1.6.2 Enfoques superficiales o descontextualizados

Otra limitacién importante radica en la tendencia a aplicar elementos
gamificados sin una contextualizacion adecuada, lo que puede llevar a
usos superficiales o mecanicos. Como senala Nicholson (2015),
muchas iniciativas de gamificacion se limitan a la capa estética o
mecanica del juego (recompensas, niveles, tablas de puntuacién), sin
integrar una narrativa significativa, ni propiciar un aprendizaje auténtico
y contextualizado.

En entornos escolares, esto se traduce en actividades que, aunque
atractivas en apariencia, no necesariamente promueven el
pensamiento critico, la colaboracion o la transferencia del
conocimiento a situaciones reales. En lugar de potenciar el aprendizaje
significativo, estas practicas pueden reforzar una visién conductista
centrada en la respuesta correcta y la gratificacion inmediata.

Particularmente en el caso del inglés como lengua extranjera, donde el
dominio del idioma implica interaccion, reflexién intercultural y
aplicacién comunicativa, la gamificacién debe ir mas allda de
actividades competitivas o memoristicas. Su eficacia depende del
disefio pedagdgico, del propdsito de aprendizaje y deluso de dindamicas
que favorezcan el uso activo del idioma en contextos funcionales.

— O
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1.6.3 Desigualdades de acceso y brechas tecnolégicas

La implementacion de gamificacion en entornos escolares
frecuentemente depende del uso de recursos tecnoldgicos
(plataformas digitales, aplicaciones maviles, sistemas de gestién de
aprendizaje), lo que plantea desafios de equidad en contextos con
infraestructura limitada. En paises como Ecuador, donde existen
marcadas diferencias entre zonas urbanas y rurales en cuanto al
acceso a internet, dispositivos y formacién docente en tecnologias
educativas, estas brechas pueden limitar el alcance de las iniciativas
gamificadas (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2022).

Ademas, la alfabetizacion digital del profesorado y del estudiantado es
un factor determinante para el éxito de la gamificacion. Cuando los
actores educativos carecen de las competencias necesarias para
utilizar las herramientas tecnolégicas de manera critica y pedagégica,
la gamificacién puede convertirse en una carga operativa o en una
experiencia frustrante que no alcanza sus objetivos.

Para que la gamificacion tenga unimpacto real en contextos educativos
como el ecuatoriano, es necesario considerar soluciones accesibles,
flexibles y adaptables a distintos niveles de equipamiento, priorizando
actividades gamificadas de bajo costo y metodologias mixtas que

combinen recursos analégicos y digitales.




CAPITULO 1: Fundamentos Tedricos de la Gamificacion

1.6.4 Riesgo de competitividad excesiva

Muchos sistemas gamificados se basan en mecanismos de
competencia (rankings, desafios entre pares, “mejores jugadores”), lo
cual puede resultar motivador para algunos estudiantes, pero
desalentador para otros. La literatura ha advertido que un enfoque
excesivamente competitivo puede generar ansiedad, comparaciones
negativas y disminucion del sentido de autoeficacia, especialmente
entre estudiantes con bajos niveles de rendimiento académico (Hanus
& Fox, 2015).

Este efecto es particularmente problematico en aulas con alta
diversidad de estilos de aprendizaje, necesidades educativas
especiales o climas escolares poco inclusivos. En estos casos, la
gamificacion puede profundizar desigualdades si no se disefan
mecanismos de participaciéon  equitativa, retroalimentacion
personalizada y reconocimiento del progreso individual.

En la ensefianza del inglés, un enfoque cooperativo es clave para
fomentar lainteraccidn, la construccién conjunta del conocimientoy el
apoyo mutuo. Por lo tanto, es recomendable priorizar dinamicas
colaborativas, desafios grupalesy actividades que premien el esfuerzo,
la creatividad y la mejora continua, mas alld del rendimiento
competitivo.

1.6.5 Carga cognitiva y dispersion de objetivos

Otra critica se refiere a la posibilidad de que los elementos gamificados
aumenten la carga cognitiva del estudiante, dificultando la
concentracion en los objetivos de aprendizaje. Segun Sweller (1988), la
carga cognitiva se incrementa cuando los recursos mentales se
distribuyen en tareas irrelevantes o distractoras, lo cual puede afectar

—

la eficacia del aprendizaje.
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En entornos gamificados, el exceso de estimulos visuales, reglas
complejas o dinamicas distractoras puede desviar la atenciéon del
contenido esencial, especialmente en estudiantes con dificultades de
concentracidon o con escasa experiencia en ambientes virtuales. En
consecuencia, es fundamental disefar experiencias gamificadas que
equilibren el atractivo ludico con la claridad pedagdgica, evitando una
sobreestimulacién innecesaria.

Asimismo, los docentes deben asegurarse de que los elementos del
juego estén claramente vinculados con los objetivos curriculares, y que
cada dinamica tenga un propdésito formativo explicito. De lo contrario,
la gamificacion corre el riesgo de convertirse en una actividad paralela,
desconectada del aprendizaje real.

w
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1.7 Aplicaciones previas en el ambito educativo

La aplicaciéon de la gamificacion en entornos educativos ha crecido
significativamente en las ultimas dos décadas, tanto en experiencias
presenciales como virtuales. Este crecimiento ha estado acompafiado
de un cuerpo creciente de investigaciones que documentan
resultados, buenas practicas y desafios. Analizar estas aplicaciones
previas es esencial para comprender el potencial pedagoégico de la
gamificacion, asi como para identificar los factores clave que
determinan su éxito o fracaso, especialmente en la ensefanza del
inglés como lengua extranjera.

1.7.1 Revision de experiencias internacionales

En el ambito internacional, multiples estudios han evidenciado los
beneficios de la gamificacidon en la educacion, particularmente en el
desarrollo de habilidades lingUlisticas. Por ejemplo, Su y Cheng (2015)
analizaron el efecto de un sistema gamificado en estudiantes
universitarios de inglés en Taiwan. Los resultados mostraron una
mejora significativa en la motivaciéon y en el rendimiento académico,
especialmente en actividades de vocabulario y lectura. El sistema
utilizado integraba niveles, insignias y retroalimentacion inmediata,
elementos que contribuyeron a mantener elinterés del estudiantado.

Asimismo, Alsawaier (2018) llevd a cabo una revisidn sistematica de
investigaciones centradas en gamificaciony aprendizaje de idiomas. Su
estudio concluyd que las plataformas gamificadas, cuando son
coherentes con los objetivos de aprendizaje, favorecen la adquisicién
de vocabulario, la comprensiéon auditiva y la practica oral, al ofrecer
entornos seguros y motivadores para el uso del idioma.

—
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En Estados Unidos, Hursen y Bas (2019) evaluaron la eficacia de un
entorno gamificado en estudiantes de secundaria que aprendian inglés
como segunda lengua. La intervencién incluydé competencias
linguisticas, narrativas y actividades cooperativas. Se observé un
aumento significativo en la participacion activa y una actitud mas
positiva hacia el aprendizaje del inglés, especialmente en estudiantes
con bajo rendimiento previo.

1.7.2 Casos de estudio en América Latina

En el contexto latinoamericano, la aplicaciéon de gamificacion en
educacion ha crecido, aunque aun se encuentra en proceso de
consolidacion. En Colombia, Zuluaga y Castillo (2020) implementaron
una experiencia de gamificacion en el aula de inglés con estudiantes de
secundaria. Utilizando elementos como retos semanales, puntos y
roles cooperativos, lograron mejorar el desempefio comunicativo y la
motivaciéon del grupo, a pesar de contar con recursos tecnolédgicos
limitados. El uso de narrativas cercanas al entorno cultural del
estudiantado fue clave en la apropiacion de la dindamica gamificada.

En México, Lopez y Ramirez (2021) disenaron una intervencion
gamificada para la ensefianza de inglés en nivel universitario, basada
en misiones y recompensas digitales. Sus hallazgos resaltan la
importancia de la retroalimentacién personalizaday de los sistemas de
progresion adaptativa para mantener la motivacidon a largo plazo.
También destacaron que los estudiantes valoraron positivamente la
posibilidad de tomar decisiones dentro del juego, lo cualincrementé su
sentido de autonomia.

Estos estudios muestran que la gamificacidén puede ser adaptada a
contextos con diferentes niveles de recursos, siempre que se priorice
la coherencia pedagdgicay la contextualizacion cultural.
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1.7.3 Experiencias en el contexto ecuatoriano

En Ecuador, aunque la literatura académica sobre gamificacion en el
aula es aun limitada, existen algunas experiencias documentadas que
evidencian su aplicabilidad y potencial en el sistema educativo local.
Bailon Delgado, Rivera Parrales y Villafuerte-Villafuerte (2021)
desarrollaron una propuesta gamificada en una institucion publica para
la ensefianza del inglés, utilizando actividades artisticas, tarjetas
didacticas y retos semanales. A pesar de no contar con dispositivos
tecnoldégicos, lograron generar un entorno ludico que favorecié la
participacion y el aprendizaje del vocabulario en estudiantes de nivel
basico.
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Otro ejemplo lo aporta Torres y Jiménez (2022), quienes implementaron
una plataforma gamificada en estudiantes de bachillerato técnicoen la
provincia de Azuay. La intervencién combiné desafios linglisticos
digitales con actividades presenciales, y evidencid mejoras en la
retencion de estructuras gramaticales, asi como en la confianza para
participar en actividades orales.

Estas experiencias destacan que, sibien el acceso a tecnologias puede
ampliar las posibilidades de gamificacién, no es una condicién
excluyente. La creatividad pedagdgicay la alineacidn con los intereses
del estudiantado son factores decisivos para el éxito de estas
estrategias en contextos ecuatorianos diversos.

1.7.4 Factores clave de éxito en las experiencias gamificadas

A partir de la revisidn de estas experiencias, es posible identificar una
serie de factores comunes que han contribuido al éxito de las
propuestas gamificadas en el ambito educativo:

® Coherencia con objetivos pedagodgicos: Las experiencias mas
efectivas son aquellas donde los elementos del juego estan
directamente vinculados con las metas de aprendizaje,
evitando dindmicas ludicas vacias o desconectadas del
contenido.

@® Diseno centrado en el estudiante: La personalizacién de las
tareas, la posibilidad de eleccién y la adaptacién al nivel del
estudiante favorecen el involucramiento y la percepciéon de
autonomia.

® Narrativas significativas: La inclusion de historias, personajes o
escenarios contextuales mejora la inmersiéon y la conexiéon

—

emocional con el contenido.
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@® Retroalimentacion constante: La presencia de mecanismos de
feedback inmediato permite al estudiante monitorear su
progresoy corregir errores de forma constructiva.

@® Equilibrio entre competencia y colaboracién: Las dinamicas
que combinan desafios grupales e individuales promueven un
clima positivo y reducen los efectos negativos de la
competitividad excesiva.

1.7.5 Implicaciones para futuras implementaciones

Las evidencias analizadas refuerzan la idea de que la gamificacion,
cuando es planificada con rigor y adaptada al contexto, puede
constituir una herramienta poderosa para transformar el aprendizaje
del inglés como lengua extranjera. En Ecuador, la diversidad de
realidades escolares requiere estrategias flexibles, inclusivas y
culturalmente pertinentes.

A la luz de estas experiencias previas, el presente trabajo propone
desarrollar una propuesta de intervencién gamificada que incorpore los
aprendizajes acumulados por la literatura y que responda a las
necesidades especificas del estudiantado ecuatoriano, considerando
sus contextos socioculturales, sus niveles de competencia linglistica
y los recursos disponibles.
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Capitulo 2. EL Aprendizaje del Inglés como Lengua Extranjera

La adquisicion de una lengua extranjera constituye un proceso
complejo que implica factores linguisticos, cognitivos, afectivos,
sociales y culturales. En el caso del idioma inglés, su rol como lengua
franca global ha generado una presién creciente sobre los sistemas
educativos para garantizar su ensefianza desde las primeras etapas
escolares. Este fendmeno, impulsado por la globalizacion y las
exigencias del mercado laboral, ha situado al inglés como una
competencia esencial para la participacidon activa en escenarios
académicos, profesionales y tecnoldgicos a nivel mundial (Crystal,
2003; Graddol, 2006).

En el contexto latinoamericano, y particularmente en Ecuador, la
ensefianza del inglés ha sido incorporada en los planes curriculares
nacionales como parte de una estrategia de modernizacion del sistema
educativo y de integracion internacional. No obstante, los resultados
de aprendizaje y el nivel de dominio linglistico alcanzado por los
estudiantes evidencian multiples desafios aun no superados. La
brecha entre los objetivos declarados por las politicas publicas y la
realidad del aula se manifiesta en bajos niveles de competencia,
escasa motivacion estudiantil y limitaciones en la formacion docente
(Ministerio de Educacion del Ecuador, 2022).

El presente capitulo tiene como objetivo analizar el estado actual del
aprendizaje del inglés como lengua extranjera en el sistema educativo
ecuatoriano, identificando las condiciones estructurales, pedagdgicas
y socioculturales que inciden en dicho proceso. Este analisis es crucial
para comprender el contexto en el que se busca incorporar estrategias
gamificadas, de manera que su disefio y aplicaciéon respondan a
necesidades reales y sean coherentes con las caracteristicas del

Q)

entorno escolar.
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La ensenanza del inglés en Ecuador presenta particularidades que
deben ser abordadas con un enfoque contextualizado. La desigualdad
en el acceso a recursos, la heterogeneidad del estudiantado, la carga
horaria reducida destinada a la asignatura y las limitaciones en el
dominio del idioma por parte de algunos docentes, configuran un
escenario que exige propuestas metodolégicas innovadoras,
adaptables y efectivas. En este sentido, la gamificacion se presenta
como una posible respuesta, pero suimplementacion debe basarse en
un diagndstico preciso del terreno educativo sobre el cual se pretende
actuar.

Para ello, este capitulo se articula como una base contextual que
permitira, en capitulos posteriores, fundamentar la pertinencia y la
viabilidad de aplicar estrategias gamificadas en el aula de inglés. Al
examinar el panorama educativo, los enfoques metodolégicos
existentes, el rol del docente, las caracteristicas del estudiantadoy los
sistemas de evaluacién actuales, se pretende construir un marco
referencial que oriente de manera critica el disefio de intervenciones
didacticas ajustadas a larealidad ecuatoriana.

El enfoque adoptado es interdisciplinario y se sustenta en literatura
académica especializada, informes institucionales y estudios
empiricos recientes. A través de esta aproximacion, se busca ofrecer
unavisién integral del fendmeno, que permita articular las condiciones
del aprendizaje del inglés con los principios tedricos y practicos de la

Q)

gamificacion educativa.
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2.1 Elinglés en el curriculo ecuatoriano: panorama general

El aprendizaje del inglés como lengua extranjera ha adquirido una
funcion estratégica en los sistemas educativos de América Latina, en
particular en paises como Ecuador, donde el idioma se concibe como
una herramienta clave para la insercion en un mundo globalizado. La
inclusion del inglés en el curriculo ecuatoriano no solo responde a una
necesidad de actualizacidn frente a los desafios de la economia y la
tecnologia mundial, sino también a una politica de desarrollo humano
que busca ampliar las oportunidades de participacion académica,
culturaly laboral de los ciudadanos.

2.1.1 Marco normativo e institucional

La presencia del inglés en el curriculo nacional ecuatoriano se
consolida a través de reformas impulsadas por el Ministerio de
Educacion, especialmente desde la segunda década del siglo XXI. El
redisefo curricular de 2016 establecio elinglés como lengua extranjera
obligatoria desde el segundo grado de Educacion General Basica hasta
el tercer curso de Bachillerato General Unificado. Esta decision
posicioné al inglés como una asignatura transversal y acumulativa, en
concordancia con las metas de calidad educativa y alineamiento con
estandares internacionales.

El curriculo nacional se estructura con base en el Marco Comun
Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER), que ofrece un sistema
de niveles (A1 a C2) orientado a describir el dominio del idioma en
términos de comprension y expresion oral y escrita. En Ecuador, el
objetivo al finalizar el bachillerato es que los estudiantes alcancen al
menos un nivel B1, considerado un umbral de independencia
comunicativa funcional. Esta orientacion normativa tiene como fin
unificar criterios, facilitar la evaluacién del desempefno linglistico y
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promover la movilidad académica.
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2.1.2 Objetivos pedagdgicos de la ensefianza del inglés

Los objetivos del curriculo ecuatoriano en cuanto a la ensefanza del
inglés incluyen no solo el desarrollo de competencias comunicativas,
sino también la formacién intercultural, el pensamiento critico y la
autonomia del estudiante. Se espera que los aprendices sean capaces
de interactuar en situaciones cotidianas, comprender textos
auténticos y producir mensajes coherentes, tanto de forma oral como
escrita.

En este sentido, el curriculo enfatiza la ensefianza del inglés desde un
enfoque comunicativo, basado en el uso real del lenguaje y en la
practica activa, mas que en la memorizacién de estructuras
gramaticales descontextualizadas. Asimismo, se promueve el uso de
materiales auténticos y actividades significativas que conecten el
aprendizaje con la realidad sociocultural del estudiante.
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2.1.3 Estado actual del aprendizaje del inglés en Ecuador

A pesar de los avances normativos y de la ampliacién de la cobertura
curricular, los resultados en términos de aprendizaje del inglés en
Ecuador contindan siendo dispares. Diversos estudios nacionales e
internacionales han revelado que un porcentaje importante de
estudiantes no alcanza los niveles de competencia esperados al
finalizar la educacidon media. Entre las principales causas se identifican
deficiencias estructurales, como la escasa formacion especializada
del profesorado, la falta de materiales didacticos adecuados, la baja
exposicion alidioma fuera delaulay la limitada integracidon de enfoques
metodolégicos efectivos.

En zonas rurales o de dificil acceso, las brechas son alin mayores, y se
evidencian desigualdades en el acceso a docentes capacitados, asi
como en la disponibilidad de recursos tecnolégicos y materiales
impresos. Estas condiciones repercuten negativamente en la
motivacién y el rendimiento del estudiantado, lo que exige estrategias
diferenciadas y adaptadas a las condiciones locales.

2.1.4 Formacion docente y condiciones institucionales

El éxito de la implementacidn curricular depende, en gran medida, de
la formacién y las competencias del profesorado. En Ecuador, si bien
existen programas de profesionalizacion y certificacidon en ensefianza
del inglés, muchos docentes aun no alcanzan el nivel de dominio
linguistico requerido para guiar eficazmente a sus estudiantes hacia los
estandares del MCER. Ademas, la formacién pedagoégica en
metodologias innovadoras como la gamificacion es aun limitada, lo que
restringe las posibilidades de diversificacion metodolégica en el aula.
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A esto se suma la carga administrativa y la elevada ratio estudiante-
docente, factores que dificultan la planificacion de clases
personalizadas, el acompafamiento individual y la implementacion de
estrategias centradas en el estudiante.

2.1.5 Perspectivas de mejora e innovacion educativa

El contexto descrito revela la necesidad de articular politicas
educativas que fortalezcan de forma integral la ensenanza del inglés.
Esto implica mejorar los procesos de formacidn inicial y continua del
profesorado, ampliar la dotacién de recursos didacticos accesibles y
fomentar practicas pedagogicas innovadoras y contextualizadas.

En este escenario, la gamificacién emerge como una posibilidad
metodolégica prometedora, capaz de responder a los retos de
motivacién, participacion y calidad del aprendizaje del inglés. Sin
embargo, su incorporacién debe estar fundamentada en un
conocimiento profundo del entorno educativo y de los marcos
curriculares vigentes, para garantizar su pertinenciay eficacia.
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2.2 Retos comunes en el aula de inglés

El proceso de ensefanza-aprendizaje delinglés como lengua extranjera
enfrenta una serie de desafios estructurales, pedagodgicos,
metodolégicos y socioculturales que inciden directamente en la
calidad de los aprendizajes y en el grado de motivacion del
estudiantado. Estos retos son especialmente visibles en los sistemas
educativos de América Latina, donde la brecha entre las metas
curriculares y la realidad de las aulas es significativa. En el caso
ecuatoriano, la situacion se agrava por las limitaciones en
infraestructura, recursos humanos y formacién docente, asi como por
factores sociolinguisticos que condicionan la actitud de los
estudiantes hacia el idioma.

2.2.1 Exposicion insuficiente al idioma

Uno de los principales obstaculos para el aprendizaje del inglés en
contextos no angloparlantes es la escasa exposicion alidioma fuera del
aula. A diferencia de los entornos de inmersiéon, donde el contacto
cotidiano con el idioma favorece su adquisicién natural, en Ecuador el
inglés esta presente casi exclusivamente en contextos formales y
académicos, lo que limita las oportunidades de practica espontaneay
significativa.

La limitada presencia del inglés en medios de comunicacidn, espacios
culturales y entornos familiares dificulta la consolidacién de
habilidades receptivas y productivas. Esta situacién restringe el
aprendizaje al tiempo de clase, que muchas veces es insuficiente para
desarrollar un nivel funcional de competencia linglistica. Segun
investigaciones en adquisiciéon de segundas lenguas, la exposicion
regular y contextualizada es un factor decisivo para el progreso
linguistico (Krashen, 1982; Nation & Newton, 2009), por lo que esta
limitacion estructural representa un desafio relevante.
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2.2.2 Limitaciones en la formacién docente

Otro reto importante es la preparacion del profesorado de inglés. En
numerosos casos, los docentes no cuentan con una certificacion
internacional que acredite un nivel avanzado de competencia en el
idioma, ni con formacidon especializada en didactica de lenguas
extranjeras. Esto se traduce en practicas pedagdégicas centradas en la
traduccion, la memorizacidon de reglas gramaticales y la repeticién
mecanica de estructuras, en lugar de fomentar la comunicacion
auténticay significativa.

Ademas, la capacitacidon en metodologias activas, como el enfoque por
tareas o el uso de tecnologias educativas, sigue siendo escasa en
muchas regiones del pais, especialmente en zonas rurales. La falta de
formacion continua y de redes profesionales dificulta la actualizacion
pedagégica del profesorado, y con ello, la posibilidad de implementar
estrategias mas innovadoras y motivadoras como la gamificacion
(Harmer, 2015).
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2.2.3 Enfoques metodolégicos tradicionales

A pesar de las reformas curriculares que promueven un enfoque
comunicativo, en la practica muchas aulas de inglés siguen regidas por
metodologias tradicionales, centradas en la ensefianza explicita de la
gramatica y el vocabulario, con escasa atencidon a las habilidades
oralesy a la interaccidn. Esta orientacion responde, en parte, a la falta
de recursos adecuados y al predominio de una cultura escolar
orientada a la evaluacién memoristica.

Diversos estudios han demostrado que los enfoques centrados en el
estudiante, que privilegian la produccion del lenguaje, el trabajo
colaborativo y el uso de materiales auténticos, son mas efectivos para
el desarrollo de competencias linguisticas (Richards & Rodgers, 2014).
Sin embargo, suimplementacion en Ecuador enfrenta barreras como la
rigidez curricular, el numero elevado de estudiantes por aula y la
resistencia al cambio metodoldégico por parte de algunos docentes.

2.2.4 Recursos didacticos limitados

La disponibilidad de materiales de ensefnanza es otro factor critico. En
muchas instituciones publicas, los recursos disponibles son
insuficientes o desactualizados, lo que impide desarrollar clases
dindamicas y variadas. La carencia de libros, equipos de audio, acceso
a internet o plataformas interactivas limita las posibilidades de
exposicidon multisensorial al idioma, aspecto clave para el aprendizaje
de una lengua extranjera.

Incluso cuando los recursos estan disponibles, su uso efectivo
depende del desarrollo de competencias digitales por parte del
profesorado, las cuales no siempre estan garantizadas. La integracion
de recursos tecnolégicos no solo requiere de equipamiento, sino
también de formacién pedagégica especifica y apoyo institucional

sostenido (Salaberry, 2001).
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2.2.5 Desigualdades geograficas y socioecondmicas

Las diferencias entre zonas urbanas y rurales en términos de
infraestructura educativa, acceso a docentes calificados vy
disponibilidad de recursos son particularmente marcadas en Ecuador.
Estas desigualdades afectan directamente las oportunidades de
aprendizaje del inglés, reproduciendo brechas estructurales que
limitan el acceso equitativo a una educacion de calidad.

En contextos rurales, donde la mayoria del profesorado no tiene inglés
como lengua principal ni segunda, y donde la conectividad digital es
deficiente, resulta especialmente dificil implementar estrategias
innovadoras. Esto refuerza la necesidad de adaptar cualquier
propuesta metodolégica, como la gamificacion, a las condiciones
reales del entorno escolar, evitando enfoques estandarizados que
ignoren la diversidad del sistema educativo.

2.2.6 Factores afectivos y actitudinales

El aprendizaje de una lengua extranjera también se ve influenciado por
variables afectivas como la ansiedad, la autoestima linglistica y la
actitud hacia el idioma. Muchos estudiantes ecuatorianos manifiestan
una percepcion negativa del inglés, asociandolo con dificultad,
aburrimiento o irrelevancia. Esta actitud se ve reforzada por
experiencias pedagodgicas poco estimulantes y por una escasa
conexion delidioma con la vida cotidiana del estudiante.

Segun Gardner y Lambert (1972), la motivaciéon y la actitud son
componentes fundamentales en el éxito del aprendizaje de lenguas. En
consecuencia, una enseflanza que no logre generar interés, placer o
propésito en el uso del inglés corre el riesgo de fracasar, incluso
cuando existen condiciones estructurales favorables. Este es uno de
los aspectos donde la gamificacién puede ofrecer un valor agregado, al
transformar la experiencia del aula en una dindmica mas ludica,
emocionalmente atractivay centrada en el estudiante.
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El proceso de ensefianza del inglés como lengua extranjera ha estado
historicamente influenciado por wuna variedad de enfoques
metodolégicos que reflejan distintos paradigmas pedagdégicos y
concepciones sobre la naturaleza del lenguaje y el aprendizaje. Desde
modelos centrados en la gramatica hasta propuestas comunicativas 'y
tecnoldgicas, cada enfoque ha aportado herramientas, pero también
ha evidenciado limitaciones.

En el contexto educativo ecuatoriano, aun prevalece una fuerte
presencia de metodologias tradicionales, aunque se observan
esfuerzos crecientes por incorporar practicas pedagdgicas
contemporaneas.
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2.3.1 Enfoque gramatical-traductivo

El enfoque gramatical-traductivo, también conocido como método
tradicional, es uno de los mas antiguos en la ensefianza de lenguas.
Basado en la ensefanza explicita de reglas gramaticales y en la
traduccion de textos, este método asume que el aprendizaje delidioma
se produce mediante la memorizaciony el analisis metalinguistico. Las
habilidades de lectura y escritura son privilegiadas, mientras que la
produccién oral y la comprension auditiva suelen estar relegadas
(Richards & Rodgers, 2014).

Aunque este enfoque ha sido criticado por su escasa efectividad en el
desarrollo de competencias comunicativas reales, su permanencia en
el sistema educativo ecuatoriano responde a factores como la
formacion inicial del profesorado, la influencia de materiales
desactualizados y una cultura escolar orientada al examen.

2.3.2 Método audiolingual

Emergente en la década de 1940, el método audiolingual se basa en
principios conductistas del aprendizaje, proponiendo la repeticién de
patrones linguisticos mediante ejercicios estructurados de escuchay
produccién oral. Este método introdujo practicas como los drills
(ejercicios mecanicos) y el uso de laboratorios de idiomas, con el
objetivo de automatizar respuestas linguisticas correctas (Larsen-
Freeman, 2000).

A pesar de su énfasis en la oralidad, este enfoque ha sido criticado por
limitar el pensamiento critico del estudiante y por su enfoque
mecanico, centrado mas en la forma que en el significado. En Ecuador,
sus técnicas aun son visibles en practicas que privilegian la repeticién
sin contextualizacién ni interaccion significativa.
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2.3.3 Enfoque comunicativo

A partir de la década de 1970, el enfoque comunicativo marcé un
cambio de paradigma al poner el énfasis en la funcion del lenguaje
como herramienta de interaccién. Este modelo propone que los
estudiantes deben aprender a comunicarse desde elinicio del proceso,
utilizando el idioma en contextos reales o simulados. Las actividades
incluyen juegos de roles, discusiones, resolucion de problemas y
tareas auténticas (Littlewood, 1981).

El curriculo nacional ecuatoriano adopta formalmente este enfoque,
alinedndose con estandares internacionales como el MCER. No
obstante, su implementacién en las aulas es aun limitada, debido a la
falta de formacion metodolégica del profesorado, la presién por
cumplir contenidos formales y la escasez de recursos que permitan
simular situaciones comunicativas auténticas.

2.3.4 Enfoque por tareas

Elenfoque portareas, derivado delenfoque comunicativo, propone que
el aprendizaje del idioma se da de forma mas eficaz cuando los
estudiantes realizan tareas significativas que involucran el uso
funcional del lenguaje. Las tareas deben tener un propdsito
comunicativo real y fomentar la negociacion del significado, la toma de
decisionesy la colaboracion (Ellis, 2003).

Este enfoque tiene gran potencial en la ensefianza del inglés en
contextos escolares, pues permite integrar contenidos curriculares con
habilidades comunicativas. Sin embargo, su aplicacién requiere una
planificacién cuidadosa, un controldel tiempoy una gestidn flexible del
aula, condiciones que no siempre estan presentes en el sistema
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educativo ecuatoriano.
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2.3.5 Enfoque basado en proyectos y aprendizaje colaborativo

Las metodologias activas, como el aprendizaje basado en proyectos
(ABP) y el aprendizaje colaborativo, también han sido adoptadas en la
ensefianza de lenguas con resultados positivos. Estas metodologias
promueven la autonomia, el pensamiento critico y la producciéon
significativa del lenguaje a través de actividades interdisciplinarias,
grupales y contextualizadas (Thomas, 2000).

En el Ecuador, estas metodologias se encuentran en expansioén, sobre
todo en centros educativos con enfoque constructivista o en proyectos
de innovacion apoyados por organismos internacionales. No obstante,
su difusiéon aun es limitada, y suelen requerir acompafiamiento
docente, recursos adecuados y una cultura institucional abierta al
cambio.
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2.3.6 Tendencias contemporaneas: tecnologia y gamificacion

En las dltimas dos décadas, la incorporacion de tecnologias digitales
ha dado lugar a enfoques metodolodgicos hibridos, que combinan
elementos presenciales y virtuales. El uso de plataformas interactivas,
aplicaciones moviles, entornos de aprendizaje virtual y recursos
multimedia ha transformado la forma en que se ensefa y aprende
inglés. Estas herramientas permiten personalizar el aprendizaje,
ofrecerretroalimentacioninmediatay generar experiencias inmersivas.

En este marco, la gamificacion se presenta como unade las propuestas
metodolégicas mas prometedoras. Su fundamento no es solo
tecnoldgico, sino también pedagégico, al buscar movilizar la
motivacion, la participacién activay el compromiso con el proceso de
aprendizaje. La gamificacion puede integrarse a otros enfoques —
como el comunicativo o por tareas— y complementar sus objetivos
mediante dinamicas ludicas que mantienen el interés y favorecen el
aprendizaje significativo (Kapp, 2012; Hamari et al., 2014).

2.3.7 Reflexién sobre la transicion metodologica en el Ecuador

La coexistencia de enfoques metodolégicos diversos refleja la
transicion que vive actualmente el sistema educativo ecuatoriano.
Mientras que el curriculo oficial promueve metodologias activas y
centradas en el estudiante, la practica pedagogica aln se encuentra
anclada en modelos tradicionales, debido a condicionantes
estructurales y culturales.

El reto metodolégico, por tanto, no es simplemente sustituir un
enfoque por otro, sino generar un proceso de transformacion
progresiva que articule lo mejor de cada modelo, en funcién de las
necesidades del estudiantado. En este proceso, la gamificacién puede
desempefar un papel catalizador, facilitando el transito hacia
practicas mas participativas, motivadoras y contextualizadas.
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2.4 Competencias lingiiisticas y objetivos del curriculo nacional

La ensenanza del inglés como lengua extranjera en el sistema
educativo ecuatoriano se encuentra normativamente alineada con
estandares internacionales de competencia linglistica que buscan
orientar el proceso de aprendizaje hacia el desarrollo integral de las
habilidades comunicativas. Estos estandares, representados
principalmente por el Marco Comun Europeo de Referencia para las
Lenguas (MCER), constituyen la base sobre la cual se organizan los
contenidos curriculares, se definen los objetivos educativos y se evalua
el progreso del estudiantado.

2.4.1 Marco conceptual de competencias lingiiisticas

El término “competencia linguistica” se refiere a la capacidad de una
persona para utilizar una lengua de forma adecuada en contextos
reales de comunicaciéon. Desde una perspectiva funcional y
comunicativa, esta competencia abarca no solo el conocimiento
gramatical del idioma, sino también su uso en situaciones diversas,
con propdsitos especificos, y en distintos registros sociolinglisticos
(Canale & Swain, 1980; Bachman & Palmer, 1996).

El MCER organiza la competencia linglistica en seis niveles —A1, A2,
B1, B2, C1y C2— que describen el grado de dominio del idioma desde
un nivel basico hasta uno avanzado. Cada nivel articula descriptores
detallados de desempefio para las cuatro macrohabilidades:
comprensién oral, produccidn oral, comprension escrita y produccion
escrita. Esta sistematizacion permite disefar objetivos claros,
actividades alineadas con el nivel del estudiante y sistemas de
evaluacion congruentes con el progreso esperado.
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2.4.2 Objetivos del curriculo nacional ecuatoriano

El curriculo nacional del Ecuador adopta el MCER como marco

referencial para la ensefanza del inglés en la educacion basica y
media. Segun las directrices del Ministerio de Educacion, los
estudiantes deben alcanzar al finalizar el bachillerato un nivel

equivalente a B1, es decir, un nivel de “usuario independiente” que les

permita comprender los puntos principales de textos claros y estandar,

producir textos sencillos sobre temas familiares, describir experiencias
y justificar opiniones (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2016).

Los objetivos generales del curriculo nacional incluyen:

Desarrollar la capacidad de comprensiény expresiéon en inglés,
tanto en forma oral como escrita.

Fomentar lainteraccién en contextos comunicativos cotidianos
y académicos.

Estimular la reflexidn critica y la autonomia del estudiante en el
uso delidioma.

Promover el respeto por la diversidad cultural y el didlogo
intercultural.

Estos objetivos se desglosan en metas especificas por grado, y cada

una estd acompanada de indicadores de logro que permiten evaluar el
avance del estudiante en cada macrohabilidad.
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2.4.3 Habilidades comunicativas en el aula: comprensiony
produccion

En la practica pedagogica, el desarrollo de las macrohabilidades
linguisticas se traduce en actividades destinadas a fortalecer tanto la
comprensién como la produccion del lenguaje. La comprensién oral
implica la capacidad de escuchar y entender mensajes orales en
contextos diversos; la produccién oral, por su parte, requiere que el
estudiante sea capaz de expresarse verbalmente con fluidez y
adecuacion.

Por otro lado, la comprensién escrita supone la habilidad para leer y
comprender textos, identificar ideas principales y secundarias, y
deducir significados a partir del contexto; mientras que la produccion
escrita demanda la capacidad de redactar textos con coherencia,
correccion gramaticaly organizacion légica.

El curriculo ecuatoriano establece actividades sugeridas para cada
habilidad, tales como didlogos guiados, narracién de eventos
personales, lectura de textos auténticos y redaccién de cartas o
correos electrénicos.

No obstante, en muchos casos, la ensefianza se concentra
desproporcionadamente en las habilidades receptivas (leer y
escuchar), en detrimento de las productivas (hablar y escribir), debido
a limitaciones metodolégicas, falta de practica contextualizada y
ausencia de ambientes comunicativos reales en el aula.
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2.4.4 Desafios para alcanzar los niveles de competencia
establecidos

A pesar de la claridad del marco normativo, la implementacion efectiva
del curriculo enfrenta diversos desafios. Entre los mas relevantes se
encuentran:

® Desigualdades en laformacion docente: muchos profesores no
han recibido capacitacion especifica en la aplicacién del MCER
ni en la planificacion didactica por niveles de competencia.

@® Limitaciones en la infraestructura: la falta de laboratorios de
idiomas, recursos tecnoldgicos y acceso a materiales
auténticos dificulta el desarrollo integral de |las
macrohabilidades.

@® Baja carga horaria: en algunas instituciones, el tiempo
destinado a la ensefianza del inglés no es suficiente para
cumplir con los objetivos establecidos, especialmente en
niveles superiores.

@® Falta de continuidad: la movilidad docente, los cambios
curriculares frecuentes y la ausencia de procesos sistematicos
de seguimiento del aprendizaje generan discontinuidad en el
desarrollo progresivo de competencias.

Estos factores explican, en parte, la baja proporcion de estudiantes que
logran alcanzar el nivel B1 al finalizar el bachillerato, lo cual limita sus
posibilidades de acceder a estudios superiores en el extranjero,
participar en programas internacionales o insertarse en mercados
laborales que exigen dominio del idioma.
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2.4.5Vinculaciéon con metodologias activas e inclusivas

El logro de los objetivos del curriculo nacional requiere no solo de
reformas estructurales, sino también de la implementaciéon de
metodologias activas que situen al estudiante como protagonista de su
proceso de aprendizaje. En este sentido, la gamificacidon puede ser una
herramienta pedagogica adecuada para  fortalecer las
macrohabilidades, dado que permite disefar actividades auténticas,
significativas y motivadoras, en las que los estudiantes practiquen el
idioma en contextos funcionales.

Por ejemplo, dinamicas gamificadas basadas en misiones
comunicativas, retos colaborativos o simulaciones de situaciones
reales pueden potenciar la expresion oral y escrita, al tiempo que
refuerzan la comprensidn auditiva y lectora en un ambiente ludico.
Ademas, estas estrategias permiten adaptar los niveles de dificultad a
las competencias del grupo, lo que favorece la inclusién y el
aprendizaje diferenciado.

2.4 Competencias lingliisticas y objetivos del curriculo nacional

El aprendizaje de una lengua extranjera, y en particular del inglés,
demanda un enfoque pedagégico que trascienda la ensefianza
fragmentada de contenidos linglisticos aislados. En este sentido, el
disefio curricular debe estar orientado al desarrollo progresivo de
competencias comunicativas que permitan al estudiantado
desenvolverse de manera funcional en diversos contextos sociales,
culturales y académicos. La nocién de competencias linglisticas
constituye, por tanto, un eje fundamental para estructurar la
ensefanza del inglés en los sistemas educativos contemporaneos,
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incluyendo el ecuatoriano.
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2.4.1 Definicion de competencia lingiiistica

Desde una perspectiva comunicativa, la competencia linguistica se
refiere a la capacidad de comprender y producir mensajes en una
lengua, de forma adecuada al contexto y con un propdsito
comunicativo claro (Hymes, 1972). Este concepto ha sido ampliado por
Canale y Swain (1980) y Canale (1983), quienes proponen una vision
integradora que incluye cuatro componentes interrelacionados:

® Competencia gramatical, referida al conocimiento de reglas
linguisticas.
Competencia sociolinglistica, relativa al uso adecuado del
lenguaje en distintos contextos sociales.

@® Competencia discursiva, relacionada con la coherencia y
cohesion en los discursos.

® Competencia estratégica, vinculada con la capacidad para
resolver dificultades comunicativas.

En esta linea, el enfoque por competencias implica una ensefianza
centrada en el uso real del idioma, en lugar de una mera acumulacion
de conocimientos formales. Esto supone un cambio paradigmatico
respecto a los modelos tradicionales basados en la memorizaciény la
repeticién mecanica.
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2.4.2 ELMCER como marco de referencia

El Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER),
elaborado por el Consejo de Europa (2001), constituye actualmente el
estandar internacional mas utilizado para la ensefianzay evaluacién de
lenguas extranjeras. Su principal aporte es la sistematizacion de
niveles de competencia (A1, A2, B1, B2, C1, C2), que describen lo que
un estudiante “puede hacer” en diferentes habilidades linguisticas:
comprension oral, expresion oral, comprension escrita y expresion
escrita.

El MCER no prescribe contenidos especificos, sino que orienta la
planificacion curricular en funcidon del desarrollo de capacidades
progresivas de comunicacién, promoviendo una evaluacién mas
precisa y transparente. Ademas, propone un enfoque orientado a la
accioén, donde los aprendices son considerados agentes sociales que
utilizan el lenguaje para interactuar con otros, resolver tareas y
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construir significados.
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2.4.3 Objetivos del curriculo ecuatoriano de inglés

En coherencia con los lineamientos del MCER, el curriculo nacional

ecuatoriano de lengua extranjera —inglés— establece como meta que

los estudiantes, al finalizar el Bachillerato General Unificado, alcancen
un nivel B1. Esto implica ser capaces de comprender textos orales y
escritos sobre temas familiares, desenvolverse en situaciones

comunicativas comunes, y expresar opiniones, deseos y experiencias
con un grado razonable de correccion.

Los objetivos generales del curriculo incluyen:

Desarrollar habilidades comunicativas que permitan
interactuar en inglés en diferentes contextos sociales.
Promover la autonomia del aprendizaje mediante estrategias de
comprensiény produccion.

Fortalecer la conciencia intercultural y el respeto por la
diversidad linguistica.

Fomentar actitudes positivas hacia el aprendizaje de lenguas
extranjeras.

Cada uno de estos objetivos se operacionaliza en contenidos,

actividades y criterios de evaluacion diferenciados por niveles, desde

Educacion General Basica hasta Bachillerato.




CAPITULO 2: El Aprendizaje del Inglés como Lengua Extranjera

2.4.4 Desarrollo de las macrohabilidades lingliisticas

El enfoque por competencias adoptado por el curriculo nacional
ecuatoriano implica un trabajo equilibrado de las cuatro
macrohabilidades linglisticas: comprensién auditiva, expresién oral,
comprension lectora y expresion escrita. Estas habilidades no deben
ensefarse de forma aislada, sino de manera integrada vy
contextualizada.

@® Comprension auditiva: se trabaja mediante la exposicion a
audios auténticos o adaptados, en los que el estudiante debe
identificar informacion global y especifica. Esta habilidad es
fundamental para la interaccién oral efectiva.

@® Expresién oral: requiere actividades de produccién como
presentaciones, conversaciones, debates y dramatizaciones,
que desarrollen fluidez, pronunciacion y adecuacion
sociolinguistica.

@® Comprension lectora: se fomenta a través de textos variados
(informativos, narrativos, instructivos) con tareas de inferencia,
analisis y sintesis de informacién.

@® Expresién escrita: implica la redacciéon de textos funcionales
(cartas, correos, ensayos) que respondan a situaciones
comunicativas concretas, con énfasis en la coherencia y la
correccion gramatical.

En muchos contextos escolares ecuatorianos, sin embargo, el trabajo
con estas macrohabilidades es desbalanceado, predominando la
lectura y la gramatica sobre la oralidad y la escritura creativa. Esta
tendencia limita el desarrollo de una competencia comunicativa
integral.




CAPITULO 2: El Aprendizaje del Inglés como Lengua Extranjera

2.4.5 Obstaculos para el desarrollo efectivo de competencias

A pesar del marco normativo claro, la implementaciéon efectiva del
curriculo por competencias enfrenta varios obstaculos. Entre ellos, se
destacan:

@® Formacion docente insuficiente: muchos profesores no
cuentan con certificacion internacional en inglés ni con
capacitacion en pedagogia por competencias.

® Condiciones estructurales: en algunas instituciones, la carga
horaria para inglés es insuficiente, los grupos son numerosos y
el acceso a materiales didacticos es limitado.

@® Evaluacidondesalineada: los instrumentos de evaluacién suelen
centrarse en la gramatica y el vocabulario, sin reflejar el uso
funcional del lenguaje ni las habilidades orales.

Estos factores dificultan que los estudiantes alcancen los niveles de
competencia establecidos, especialmente en contextos rurales o de
menor infraestructura.
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2.4.6 Vinculacidon con metodologias innovadoras: potencial de la
gamificacion

El enfoque por competencias exige una renovacion metodolégica que
coloque al estudiante en el centro del aprendizaje y que promueva el
uso real del idioma. En este sentido, la gamificacidon ofrece un marco
pedagdégico adecuado para fortalecer las competencias linguisticas de
manera motivadora, activa y contextualizada.

A través de dinamicas ludicas que simulan situaciones comunicativas
reales (como juegos de roles, misiones o desafios linglisticos), se
puede estimular el uso del idioma en contextos funcionales, reforzar la
cooperacioén entre pares y proporcionar retroalimentacién inmediata.
Ademas, los elementos de juego pueden adaptarse a los niveles de
competencia del MCER, permitiendo una progresion gradual del
aprendizaje.

La integracion de la gamificacion no debe ser superficial ni limitada a
recompensas externas, sino que debe estar vinculada con los objetivos
curriculares y disefiada en funcidn de las necesidades del grupo. De
esta manera, se contribuye a una ensefanza del inglés mas inclusiva,
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equitativa y eficaz.
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2.5 Elroldel docente en la ensefianza del inglés

La figura del docente ocupa un lugar central en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de una lengua extranjera. Su funcion
trasciende la simple transmisiéon de contenidos, ya que implica
también la mediacion pedagodgica, la gestion del aula, la motivacion del
estudiantado y la adaptacion de metodologias a contextos especificos.
En la ensefanza del inglés como lengua extranjera, el papel del
profesorado adquiere una dimensién aun mas compleja, dado que
debe combinar competencias linglisticas avanzadas con habilidades
didacticas, interculturales y tecnoldgicas.

2.5.1 Perfil profesional del docente de inglés

El perfil del docente de inglés en Ecuador esta definido por una
combinacion de competencias especificas, generales y transversales.
Segun los estandares del Ministerio de Educacion, un profesorde inglés
debe poseer:

® Dominio delidioma inglés equivalente al menos a un nivel C1.

® Conocimiento de teorias y metodologias actualizadas para la
ensefnanza de lenguas extranjeras.

® Habilidades pedagodgicas para disefar, implementar y evaluar
procesos de aprendizaje centrados en el estudiante.

@® Competencias digitales que le permitan integrar recursos
tecnoldgicos al aula.

@® Sensibilidad intercultural y capacidad para fomentar la
comprension de la diversidad linglistica y cultural.

Este perfilideal, sin embargo, no siempre se refleja en la realidad de las
instituciones educativas, especialmente en contextos rurales o en
escuelas con limitaciones presupuestarias. La carencia de formacién
inicial adecuada y la escasa oferta de programas de actualizacion
dificultan el cumplimiento de estos estandares.

—_ O
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2.5.2 Competencias pedagdgicas y lingliisticas

La ensenanza efectiva del inglés requiere que el docente combine
competencias linglisticas avanzadas con conocimientos pedagoégicos
solidos. En términos linguisticos, es necesario que el profesor domine
no solo la gramaticay el vocabulario del idioma, sino también aspectos
fonoldgicos, pragmaticos y sociolinglisticos que influyen en la
comunicacion auténtica.

Desde una perspectiva pedagdgica, el docente debe ser capaz de:

@® Planificar clases que respondan a los niveles de competencia
del estudiantado.

@® Disefar actividades que integren las cuatro habilidades
linguisticas (escuchar, hablar, leery escribir).

@® Adaptar los materiales y estrategias a las caracteristicas
individuales del grupo.

@® Evaluar el progreso de los estudiantes mediante instrumentos
validos y fiables.

Estas competencias no se adquieren de manera espontanea, sino que
deben ser desarrolladas y fortalecidas a lo largo de la formacién
profesionaly a través de procesos continuos de capacitacion.
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2.5.3 Desafios en la practica docente

El ejercicio de la docencia en inglés en Ecuador se ve afectado por
multiples desafios que condicionan su calidad y efectividad. Entre los
mas frecuentes se encuentran:

@® Falta de certificacion linglistica: Muchos docentes no cuentan
con un nivel certificado de inglés, lo que limita su capacidad
para usar el idioma como medio de instruccion.

@® Carga laboral elevada: El nimero de estudiantes por aula y la
sobrecarga de tareas administrativas dificultan la
personalizaciéon del proceso de ensefianza.

@® Acceso limitado a recursos: En varias instituciones,
especialmente rurales, los profesores no disponen de libros
actualizados, materiales didacticos o tecnologia adecuada.

@® Escasa formacion en metodologias activas: Muchos docentes
no han recibido capacitacién en enfoques comunicativos, por
tareas o en gamificacién, lo que limita la innovacion
pedagégica.

@® Poca motivacién profesional: Las condiciones laborales, la
falta de incentivos y el escaso reconocimiento social de la
profesién afectan la motivacion del profesorado, incidiendo
negativamente en su desempefio.

Estos desafios requieren ser atendidos desde una perspectiva integral,
que combine politicas de formacién, apoyo institucionaly mejora de las
condiciones de trabajo.

—_ O
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2.5.4 Formacion docente inicial y continua

La calidad de la formacién docente es un factor determinante en el
logro de los objetivos curriculares en inglés. En Ecuador, los programas
de formacién inicial para docentes de lenguas extranjeras son
ofrecidos por universidades e institutos superiores pedagogicos, con
una duracion de cuatro a cinco anos. Sin embargo, existen brechas
entre los contenidos tedricos impartidos y las necesidades practicas
del aula.

En cuanto a la formacién continua, si bien existen programas
gubernamentales (como “Quiero Ser Maestro” o cursos de
capacitacion en linea), estos no siempre tienen cobertura nacional, ni
responden de manera especifica a los retos de la ensefianza del inglés.
Ademas, la participacion docente en estas instancias puede verse
limitada por la carga laboral o la falta de incentivos.

Una formacién continua efectiva debe abordar no solo los contenidos
linglisticos, sino también el desarrollo de competencias
metodolégicas, evaluativas, digitales e interculturales. Asimismo, debe
promover el trabajo colaborativo, la reflexion critica y la capacidad de
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innovacion del profesorado.
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2.5.5 Relacion entre el rol docente y metodologias innovadoras

El desarrollo y aplicacién de metodologias activas —como el enfoque
comunicativo, el aprendizaje basado en tareas o la gamificaciéon—
requiere un rol docente diferente al tradicional. En lugar de ser
transmisor de conocimientos, el docente pasa a ser un mediador del
aprendizaje, un facilitador de experiencias significativas y un disefiador
de ambientes propicios para el desarrollo de competencias.

En el caso de la gamificacion, el docente debe ser capaz de planificar
dinamicas que incorporen elementos del juego (misiones,
recompensas, desafios), sin perder de vista los objetivos curriculares.
También debe monitorear la participacion del estudiantado, adaptar
los niveles de dificultad y ofrecer retroalimentacion oportuna.

Este cambio de rol implica un proceso de reconfiguracion de las
practicas docentes y requiere una actitud abierta al aprendizaje
continuo, a la experimentacion metodolégica y al uso creativo de los
recursos disponibles.

2.6 Necesidades y caracteristicas del estudiantado ecuatoriano

El disefio y aplicacion de propuestas pedagdgicas efectivas para la
ensefianza del inglés como lengua extranjera requiere una
comprensioén profunda del estudiantado al que van dirigidas. En este
sentido, no es posible concebir una estrategia metodolégica —incluida
la gamificacion— sin tomar en cuenta las caracteristicas
socioculturales, cognitivas, emocionales y contextuales de los
aprendices. El conocimiento de estos factores permite ajustar la
planificacion didactica, seleccionar recursos pertinentes, y generar
ambientes de aprendizaje inclusivos y motivadores.

Q)
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2.6.1 Perfil general del estudiantado en Ecuador

El sistema educativo ecuatoriano alberga una poblacién estudiantil
diversa, que incluye nifios, adolescentesy jovenes de distintas regiones
geograficas, etnias, niveles socioecondmicos y trayectorias escolares.
En términos generales, se pueden identificar caracteristicas comunes
en el estudiantado de educacién basica superior y bachillerato, que
corresponden aproximadamente a edades entre 11y 18 afos. En esta
etapa, el desarrollo cognitivo se encuentra en una fase de
consolidacion del pensamiento abstracto, y los estudiantes son
capaces de razonar, argumentar y reflexionar sobre aspectos
linguisticos y comunicativos (Piaget, 1972).

No obstante, las condiciones de aprendizaje varian considerablemente
entre zonas urbanas y rurales, entre instituciones publicas y privadas,
y entre regiones con distintos grados de desarrollo econdmico. Estas
diferencias condicionan el acceso a recursos educativos, la exposicién
al idioma inglés, la continuidad escolar, y el apoyo familiar al proceso
de aprendizaje.
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2.6.2 Diversidad cultural y lingliistica

Ecuador es un pais pluricultural y multilinglie, en el que coexisten
diferentes nacionalidades indigenas, comunidades afroecuatorianas,
mestizas y montubias, entre otras. Esta diversidad implica que el aula
de inglés no es un espacio homogéneo, sino un escenario de encuentro
entre multiples identidades, saberesy formas de expresién. En muchas
comunidades, el espafiol no es la lengua materna del estudiantado, lo
que genera desafios particulares en el aprendizaje de una tercera
lengua como elinglés (Hornberger, 2002).

Por tanto, cualquier propuesta didactica debe partir del respeto por la
diversidad cultural y promover la interculturalidad como parte del
proceso formativo. En este contexto, el aprendizaje del inglés no debe
presentarse como una imposicién cultural, sino como una herramienta
para ampliar horizontes de comunicacion y participacién global, sin

menoscabar las lenguas y culturas locales.
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2.6.3 Estilos de aprendizaje y preferencias cognitivas

Los estudiantes no aprenden de la misma manera. Las teorias sobre los
estilos de aprendizaje han puesto de manifiesto que existen diferentes
formas de procesar la informacion: algunos estudiantes son mas
visuales, otros auditivos, otros kinestésicos; algunos prefieren
aprender de manera individual, otros en grupo; algunos necesitan
ejemplos concretos, otros se sienten comodos con abstracciones
(Fleming & Mills, 1992; Kolb, 1984).

En el contexto ecuatoriano, estos estilos se manifiestan en la forma en
que los estudiantes enfrentan las actividades de clase, interactian con
los materiales didacticos y responden a las evaluaciones. Por tanto, los
docentes deben estar preparados para diversificar sus estrategias,
ofreciendo multiples vias para acceder al contenido, practicar
habilidades y demostrar aprendizajes. La gamificacién, al incorporar
dindmicas variadas y personalizables, puede responder eficazmente a
esta diversidad de estilos y ritmos de aprendizaje.

2.6.4 Acceso a tecnologias y alfabetizacidon digital

El acceso a tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) es
desigual en Ecuador. Mientras que en zonas urbanas muchos
estudiantes disponen de dispositivos electrénicos, conexién a internet
y habilidades digitales basicas, en zonas rurales y marginales estas
condiciones no estan garantizadas. Esta brecha digital limita las
posibilidades de implementar estrategias que dependan de recursos
tecnoldgicos sofisticados, como plataformas en linea, aplicaciones
moviles o redes sociales educativas.

Sin embargo, también es importante reconocer que la mayoria de los
estudiantes, incluso en contextos con recursos limitados, muestran
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interés y familiaridad con entornos digitales y ludicos. Esta realidad
puede ser aprovechada para introducir elementos de gamificacién que
no necesariamente requieren tecnologia avanzada. Juegos de mesa,
tableros fisicos, tarjetas de vocabulario, competencias grupales y
actividades con elementos de juego son ejemplos de cédmo gamificar
sin depender de medios digitales, adaptandose a la realidad del
estudiantado.

2.6.5 Motivaciony actitudes hacia el aprendizaje del inglés

La motivacién es un factor decisivo en el aprendizaje de cualquier
idioma. En el caso del inglés, muchos estudiantes ecuatorianos lo
perciben como una asignatura dificil, poco relevante o desconectada
de su entorno. Esta actitud negativa se ve reforzada por metodologias
poco dindmicas, por experiencias previas frustrantes y por la falta de
oportunidades reales para usar el idioma fuera del aula (Gardner,
1985).

No obstante, cuando se logra generar interés —por ejemplo, a través de
la musica, el cine, los videojuegos o las redes sociales—, el estudiante
puede mostrar una actitud mucho mas positiva hacia el idioma. Por
ello, es esencial que las estrategias pedagoégicas incluyan elementos
que conecten el contenido con los intereses, emocionesy experiencias
del estudiantado. La gamificacion, al ofrecer contextos de aprendizaje
mas atractivos, desafios adecuados al nivel y retroalimentacion
inmediata, tiene el potencial de transformar la percepcién del inglés
como una materia inalcanzable en una experiencia motivadora y
gratificante.
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2.7 Evaluacion del aprendizaje del inglés en contextos escolares

La evaluacion es una dimension fundamental del proceso educativo, en
tanto permite verificar el grado de logro de los aprendizajes, orientar la
planificacién didactica y retroalimentar a los actores del proceso
formativo. En la ensefianza del inglés como lengua extranjera, la
evaluacion adquiere particular relevancia, ya que debe reflejar no solo
el dominio formal del idioma, sino la capacidad del estudiante para
usarlo de manera funcional 'y contextualizada.
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Por ello, es indispensable que los procedimientos e instrumentos
evaluativos estén alineados con los principios del enfoque por
competencias y respondan a las caracteristicas del estudiantado.
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2.7.1 Enfoques tedricos de evaluacion en lenguas extranjeras

Existen multiples enfoques para la evaluaciéon en el aprendizaje de
lenguas, que se pueden clasificar de forma general en evaluacion
sumativa, formativa y autoevaluacion.

® La evaluacion sumativa tiene como finalidad emitir un juicio
sobre el nivel de logro alcanzado al finalizar un periodo o
unidad. Suele estar asociada a calificaciones y decisiones
administrativas.

® La evaluacion formativa, en cambio, busca acompahar el
proceso de aprendizaje, proporcionando retroalimentacién
continua que permita mejorar el desempeno del estudiante y
ajustar la ensenanza (Black & Wiliam, 1998).

@® La autoevaluacién y la coevaluacién se centran en la reflexién
critica del propio aprendizaje y en la valoracion entre pares,
respectivamente. Estas formas promueven la autonomia y la
responsabilidad del estudiante.

En la ensefanza del inglés, se recomienda adoptar un enfoque integral
gue combine estos tipos de evaluacion y que contemple las cuatro
macrohabilidades linglisticas: comprensién auditiva, expresién oral,
comprensién lectora y expresion escrita (Brown & Abeywickrama,
2010).
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2.7.2 Practicas evaluativas predominantes en Ecuador

A pesar de los lineamientos oficiales que promueven una evaluacién

por competencias, en muchas instituciones educativas ecuatorianas

persisten practicas centradas en la evaluacién tradicional. Estas se

caracterizan por:

Enfasis en pruebas escritas de opcién mdltiple, completacion
de espacios o traduccion de frases.

Evaluacion de contenidos gramaticales y vocabulario
descontextualizado.

Escasa valoracidon de la produccidén oral y escrita espontanea.
Uso de instrumentos estandarizados no adaptados al nivel real
del estudiantado.

Estas practicas reflejan una vision reduccionista del aprendizaje de

lenguas, que prioriza el conocimiento declarativo por encima del uso

comunicativo. Ademas, generan una experiencia evaluativa estresante

y poco motivadora, que puede afectar negativamente la actitud del
estudiante hacia el inglés.
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2.7.3 Instrumentos e indicadores de evaluacion

El curriculo nacional ecuatoriano establece criterios de evaluacion
alineados con el Marco Comun Europeo de Referencia paralas Lenguas
(MCER), que describen lo que el estudiante debe ser capaz de hacer en
cada nivel de competencia. Entre los instrumentos sugeridos se
encuentran:

@® Rubricas paravalorar producciones orales y escritas.

@® Listas de cotejo para observar el desempeno durante
actividades comunicativas.

@® Portafolios que recopilen evidencias del progreso del
estudiante.

@® Pruebasde desempefo con tareas auténticas (p. ej., escribirun
correo, participar en un didlogo simulado).

No obstante, la implementacion sistematica de estos instrumentos
requiere formacion docente especifica, tiempo de planificaciéon y
condiciones organizativas adecuadas, lo cual no siempre se encuentra
garantizado en todos los contextos escolares del pais.

2.7.4 Impacto de la evaluacion en la motivaciony el aprendizaje

Diversos estudios han evidenciado que la forma en que se evalla tiene
un impacto directo en la motivacion, la autoestimay el compromiso del
estudiante con el aprendizaje. Las evaluaciones orientadas
exclusivamente a la calificacidon tienden a generar ansiedad y a
fomentar estrategias de aprendizaje superficiales, centradas en la
memorizacion (Harlen & Deakin Crick, 2003). Por el contrario, las
evaluaciones formativas, que priorizan el proceso, el esfuerzo y la
mejora continua, promueven una actitud positiva y una mayor
persistencia ante las dificultades.
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En el aprendizaje del inglés, donde el error forma parte esencial del
proceso, es crucial que la evaluacién sea entendida como una
oportunidad para aprender, y no como una instancia punitiva. En este
sentido, los docentes deben construir ambientes de confianza, ofrecer
retroalimentacion constructiva y celebrar los avances, por pequefios
que sean.

2.7.5 Gamificacion como estrategia de evaluacion alternativa

La gamificacion ofrece oportunidades para transformar la evaluacion
en una experiencia mas participativa, ludica y centrada en el
estudiante. A través de dinamicas gamificadas es posible:

® Integrar la evaluacion en el desarrollo de actividades, de forma
que el estudiante reciba retroalimentacién inmediata mientras
realiza una tarea significativa.

@® Usar elementos del juego (puntos, niveles, insignias,
recompensas) como mecanismos para visualizar el progreso y
reforzar el esfuerzo.

® Disenar desafios o misiones lingliisticas que permitan evaluar
habilidades especificas en contextos funcionales vy
colaborativos.

@® Promover la autoevaluaciény la reflexién a través de diarios de
aprendizaje, tableros de logros o estadisticas personales.

Estas formas de evaluacion no excluyen las tradicionales, sino que las
complementan, aportando una dimensién afectiva y motivacional que
favorece el aprendizaje activo y auténomo.
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Capitulo 3. Fundamentos de la Gamificacién en el Aprendizaje

La busqueda constante de metodologias innovadorasy motivadoras en
el ambito educativo ha llevado a una revalorizacidon del juego como
recurso didactico. En este contexto, la gamificaciéon —entendida como
la aplicacion de elementos y dinamicas propias del juego en contextos
no ludicos— ha emergido como una estrategia prometedora para
revitalizar la ensefnanza, especialmente en areas que presentan
desafios en términos de motivacion, participacion y aprendizaje
significativo, como es el caso delinglés como lengua extranjera.

Este capitulo tiene como objetivo principal analizar los fundamentos
tedricos, conceptuales y metodoléogicos de la gamificacion en el
ambito educativo, y mas especificamente, su pertinencia en el proceso
de ensefianza-aprendizaje del inglés en el contexto escolar
ecuatoriano. A través de una revision analitica, se examinaran los
principios del disefio gamificado, los componentes clave de los
sistemas de gamificacién, sus bases psicopedagdgicas, asi como sus
efectos sobre la motivacién, el compromiso y el desarrollo de
competencias.
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La relevancia de este enfoque radica en su potencial para transformar
la experiencia educativa, pasando de modelos tradicionales, centrados
en la transmisién unidireccional de conocimientos, a propuestas mas
activas, dinamicas y centradas en el estudiante. Diversos estudios han
demostrado que la gamificacion puede contribuir a mejorar el clima del
aula, incrementar la motivacién intrinseca y extrinseca, fomentar la
autonomia y favorecer un aprendizaje mas duradero (Kapp, 2012;
Deterding et al., 2011; Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014).

A nivel pedagoégico, la gamificacion se sustenta en principios del
constructivismo, el aprendizaje significativo y la teoria de la
autodeterminacion, los cuales seran abordados en este capitulo para
comprender como estos marcos explican el impacto positivo del juego
estructurado en la adquisicién de conocimientos y habilidades.
Asimismo, se discutira la diferencia entre gamificacién y otros
conceptos relacionados, como el aprendizaje basado en juegos y el
juego serio (serious games), aclarando sus alcances, objetivos y
aplicaciones educativas.

3.1 Conceptualizacion de la gamificacién en la educacion

La nocidn de gamificacion ha ganado una notable visibilidad en el
ambito educativo en las ultimas décadas, posicionandose como una
estrategia didactica innovadora que pretende dinamizar el proceso de
ensefanza-aprendizaje a través de la incorporacién de elementos
propios del juego. No obstante, su comprensidn precisa exige una
delimitacién conceptual rigurosa, que la distinga de préacticas afines y
permita valorar criticamente sus alcances, limitaciones y potencial
pedagégico.

el



CAPITULO 3: Fundamentos de la Gamificacién en el Aprendizaje

3.1.1 Definicién general de gamificacion

El término gamificacion proviene del inglés gamification y fue
popularizado en el ambito del disefio de experiencias digitales,
especialmente en el sector del marketing y el desarrollo de software,
antes de ser adoptado por la educacién. Segun Deterding, Dixon,
Khaled y Nacke (2011), la gamificacidn consiste en “el uso de
elementos del disefo de juegos en contextos no ludicos”. Esta
definicidén ha sido ampliamente aceptada en la literatura especializada,
al resaltar que no se trata de convertir la experiencia educativa en un
juego per se, sino de incorporar componentes ludicos —como
recompensas, narrativas, desafios o mecanicas de progreso— para
motivary comprometer al usuario con determinadas tareas.

En el ambito pedagégico, Kapp (2012) amplia esta definicion al sefialar
que la gamificacién es “el uso de la mecanica, estética y pensamiento
deljuego parainvolucrar a las personas, motivar la accién, promover el
aprendizaje y resolver problemas”. Esta perspectiva enfatiza que la
finalidad de la gamificacidon no es entretener, sino potenciar procesos
de aprendizaje mediante el aprovechamiento de los principios

motivacionales del juego.
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3.1.2 Diferencias entre gamificacion, aprendizaje basado en juegos
y juegos serios

Para evitar confusiones terminoldgicas, es necesario distinguir la
gamificacion de otros enfoques que también vinculan el juego con la
educacion. Entre los mas relevantes se encuentran el aprendizaje
basado en juegos (game-based learning) y los juegos serios (serious
games).

@® Aprendizaje basado en juegos: implica el uso de juegos
completos, disefiados o adaptados para el aprendizaje, como
parte del proceso educativo. En este enfoque, el juego
constituye el entorno principal de ensefianza, y el contenido
estd integrado en su estructura (Gee, 2003).

@® Juegos serios: sonvideojuegos u objetos ludicos disefados con
fines educativos, de capacitacion o sensibilizacién, en los que
el objetivo principal no es la diversién, sino la formacién en
areas especificas (Michael & Chen, 2005).

@® Gamificacion: se refiere a la aplicacion de elementos de juego
(no necesariamente un juego completo) en contextos
educativos formales o informales, manteniendo la estructura
tradicional de la actividad educativa.

Esta diferenciacién conceptual es clave para comprender que la
gamificacion no reemplaza las clases por juegos, sino que inserta
elementos de disefio ludico en actividades convencionales para
hacerlas mas atractivas, motivadoras y significativas.

el
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3.1.3 Elementos constitutivos de la gamificacion

Los sistemas gamificados suelen incorporar una variedad de
componentes que apelan a las emociones, la motivacion y el sentido
de logro del estudiante. Algunos de los elementos méas comunes son:

@® Puntos: recompensas cuantificables por completar tareas, que
permiten llevar un registro del progreso.

@® Niveles: categorias jerarquicas que simbolizan el avance del
estudiante dentro del proceso de aprendizaje.

@® Insignias o logros: reconocimientos simbdlicos por alcanzar
metas especificas o demostrar competencias particulares.

@® Desafios o misiones: tareas con objetivos claros y niveles de
dificultad crecientes.

@® Retroalimentacioninmediata: informacioén instantanea sobre el
desempefio, que permite ajustar la estrategia de aprendizaje.

@® Narrativa o contexto ficticio: ambientacién tematica que da
cohesidn a las actividades y estimula la inmersién.

@® Tableros de clasificacion: rankings que comparan el
rendimiento entre participantes, generando un componente de
competencia.

Cabe senalar que no todos los sistemas gamificados deben incluir
todos estos elementos; su seleccidon y combinacién deben responder a
los objetivos de aprendizaje, las caracteristicas del grupo y el contexto

el

educativo.
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3.1.4Tipos de gamificacidon y enfoques de disefno

La literatura especializada ha clasificado la gamificacion en diferentes
tipos, segun su grado de complejidad y su propodsito pedagégico. Entre
las tipologias mas utilizadas se encuentran:

@® Gamificacion superficial (shallow gamification): uso basico de
elementos ludicos, como puntos o recompensas, sin una
narrativa o contexto integrador. Su impacto puede ser limitado
si no se articula con objetivos pedagoégicos claros.

® Gamificacion profunda (deep gamification): integracion
sistematica de elementos ludicos en el disefio instruccional,
con atencion a la motivacion intrinseca, la autonomia del
estudiante y la progresion significativa del aprendizaje
(Nicholson, 2015).

® Gamificaciéon estructural vs. gamificacion de contenido
(Werbach & Hunter, 2012): la primera se refiere a la
organizacion del entorno de aprendizaje como un sistema
gamificado (por ejemplo, uso de niveles y puntos en la gestion
del curso); la segunda, a la transformacién del contenido
mismo en dindmicas de juego (por ejemplo, convertir un
ejercicio gramatical en una mision narrativa).

Estas clasificaciones permiten adaptar la gamificacién a distintas
realidades educativas y favorecen un uso estratégico de sus
componentes.

el
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3.1.5 Relevancia de la gamificacion en el contexto escolar

La pertinencia de la gamificacién en contextos escolares radica en su
capacidad para movilizar recursos cognitivos, emocionales y sociales
que favorecen el aprendizaje activo. Alintroducir dinamicas de juego en
actividades académicas, se estimula la curiosidad, la perseverancia, el
sentido de competencia saludable y la autorregulacion del estudiante.
Ademas, la gamificacion puede contribuir a:

@® Reducir la ansiedad frente a tareas complejas.

@® Fomentar el aprendizaje cooperativo y la interaccion entre
pares.

@® Hacer visible el progreso y reforzar la percepcion de
autoeficacia.

® Incrementar la atenciony la retencién de contenidos.

Estos beneficios son particularmente relevantes en la ensenanza del
inglés como lengua extranjera, donde el miedo al error, la
desmotivacion y la falta de contexto de uso real del idioma son
obstaculos recurrentes.
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3.2 Elementos estructurales de los sistemas gamificados

El disefo e implementacion de experiencias gamificadas en entornos
educativos exige comprender en profundidad los componentes que
constituyen un sistema gamificado efectivo. Estos elementos
estructurales no son simplemente decorativos ni accesorios, sino que
desempenfan funciones clave en la generacion de motivacién, en la
regulacion del comportamiento y en la consolidacién del aprendizaje
significativo.

Para que la gamificaciéon tenga un impacto real en la educacién, es
imprescindible que sus elementos respondan a propdsitos
pedagdégicos claros, se integren coherentemente al curriculo y se
adapten a las caracteristicas del estudiantado.
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3.2.1 Mecanicas de juego: el nucleo funcional

Las mecaénicas constituyen el conjunto de reglas y procedimientos que
definen la interaccion del usuario con el sistema gamificado. En
términos educativos, estas mecanicas operan como mediadores entre
el contenido curricular y la accion del estudiante. Algunas de las
mecanicas mas utilizadas en contextos escolares incluyen:

@® Puntos: asignados por la realizacion de tareas, cumplimiento
de objetivos o comportamiento deseado. Cumplen una funcién
de reforzamiento positivo inmediato.

@® Niveles: simbolizan el progreso acumulado del estudiante.
Estan asociados a una mayor complejidad o responsabilidad
dentro del sistema.

@® Retos o misiones: actividades con objetivos especificos que
deben ser resueltas para avanzar. Su estructura favorece el
pensamiento estratégicoy la resolucién de problemas.

® Vidas o intentos limitados: aumentan la tension del juego y
fomentan la precisién, aunque deben ser usados con cuidado
para no generar frustracion.

® Insignias o logros: recompensas simbolicas que reconocen la
superacién de metas. Suvalor reside méas en elreconocimiento
social que en su funcionalidad.

Estas mecanicas, cuando estadn bien integradas en el proceso
pedagégico, pueden estimular la motivacién, fomentar la
autorregulacion y facilitar el seguimiento del desempefio de los
estudiantes (Werbach & Hunter, 2012).
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3.2.2 Dinamicas: motivaciones y procesos emergentes

Las dindmicas son los patrones de comportamiento que emergen

como resultado de la interacciéon del jugador con las mecéanicas. No

son elementos visibles, pero estructuran la experiencia del usuario y

modulan su actitud ante la actividad. En el ambito educativo, las

dindmicas mas relevantes son:

Progresion: sensacion de avance constante hacia una meta.
Competencia: comparacién entre pares, que puede motivar o
desmotivar segun el contexto.

Colaboracién: cooperacion para alcanzar objetivos comunes,
elemento central en enfoques inclusivos.

Recompensa: respuesta a acciones especificas, que refuerza el
comportamiento deseado.

Autonomia: posibilidad de tomar decisiones dentro del
sistema, fortaleciendo la agencia del estudiante.

Comprender estas dindmicas permite disefiar entornos de aprendizaje

mas efectivos, donde las mecéanicas no actian de forma aislada, sino

como parte de un ecosistema orientado al desarrollo de competencias.
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3.2.3 Componentes estéticos y narrativos: ambientaciéony
contexto

Ademas de las mecanicas y dindmicas, los sistemas gamificados
suelen incorporar elementos estéticos y narrativos que enriquecen la
experiencia del usuario y aumentan la inmersion. Estos incluyen:

® Tematicas o mundos ficticios: ambientaciones como “aventura
espacial”, “viaje en el tiempo” o “misidn secreta”, que
contextualizan las actividades.

@® Avatares: representaciones graficas del usuario que permiten
personalizacién e identificacidn con el personaje.

® Tableros visuales de progreso: interfaces que muestran el
avance, logros y posicionamiento dentro del sistema.

@® Historial de actividades o mapa de misiones: estructura visual
que permite planificary visualizar el recorrido.

Estos componentes favorecen el involucramiento emocional del
estudiante y hacen del aprendizaje una experiencia memorable (Kapp,
2012). En el aula de inglés, por ejemplo, una narrativa ambientada en
un pais angloparlante puede facilitar el uso del idioma en contextos
auténticos y significativos.




Un sistema gamificado eficaz debe proporcionar retroalimentacion
inmediata y significativa, permitiendo al estudiante conocer su
desempefio y ajustar sus estrategias. Esta retroalimentacion puede

adoptar diversas formas:

@® Visual (barras de progreso, iconos).
@® Verbal (mensajes de reconocimiento o sugerencia).
@® Social (reacciones de comparneros o del docente).

Asimismo, la adaptabilidad del sistema es fundamental. Esto implica
que el entorno gamificado pueda ajustarse a diferentes niveles de
competencia, estilos de aprendizaje y ritmos individuales, evitando la
frustracion de estudiantes con menor dominio del idioma o menor
experiencia ludica.

En contextos como el ecuatoriano, donde existe una gran
heterogeneidad en el aula, los sistemas gamificados deben ser
disefiados con criterios de accesibilidad e inclusién, priorizando
estrategias que no dependan exclusivamente de plataformas digitales
y que puedan ser replicadas con recursos basicos.

el
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3.2.5 Interaccion social y cultura del aula

Finalmente, los elementos estructurales de la gamificacién deben
contemplar la dimensidon social del aprendizaje. El juego, por
naturaleza, es una actividad social, y su integracién al aula debe
fomentar la construccion colaborativa del conocimiento, la resolucion
conjunta de problemasy el respeto por las reglas compartidas.

La implementacion de equipos de juego, desafios cooperativos, roles
rotativos y reconocimiento de logros grupales son estrategias que
favorecen un clima positivo, aumentan el sentido de pertenencia y
desarrollan habilidades interpersonales. Esta dimensién es
especialmente util en la ensefianza delinglés, donde la interaccién oral
es un objetivo central.

3.3 Fundamentos psicolégicos del aprendizaje gamificado

La aplicacién de estrategias gamificadas en entornos educativos no se
justifica Unicamente por su valor estético o por su capacidad para
captar la atencion del estudiantado. Su eficacia pedagogica se
sustenta en principios y teorias consolidadas de la psicologia del
aprendizaje, que explican como y por qué el uso de dindmicas lidicas
puede favorecer procesos de adquisicidn, retencidon y transferencia del
conocimiento.

El andlisis parte del reconocimiento de que la gamificacién, para ser
efectiva, debe alinearse con los mecanismos psicoldgicos que regulan
la conducta humana, en particular en contextos educativos. Através de
este enfoque, se busca demostrar que eluso de elementos deljuego en
la ensefanza del inglés no solo puede incrementar la motivacion
extrinseca, sino también promover la autonomia, la autorregulacién y
el disfrute del proceso de aprender una nueva lengua.

el
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3.3.1 Teoria de la autodeterminaciéon: motivacidn intrinsecay
extrinseca

La Teoria de la Autodeterminaciéon (SDT, por sus siglas en inglés),
desarrollada por Deci y Ryan (1985, 2000), es uno de los marcos
conceptuales mas influyentes para entender la motivacion en
contextos de aprendizaje. Esta teoria sostiene que la motivacién
humana se encuentra en un continuo que va desde la motivacion
extrinseca —impulsada por recompensas externas o presiones— hasta
la motivacién intrinseca, que implica el deseo de aprender por interés,
satisfaccién personal o placer inherente a la actividad.

Segun los autores, la motivacion intrinseca se ve favorecida cuando se
satisfacen tres necesidades psicoldgicas basicas:

@® Autonomia: sentir que se tiene control sobre las propias
decisionesy acciones.

@® Competencia: experimentar eficaciay dominio en la realizacién
de tareas.

@® Relacién: establecer vinculos significativos con otros.

Los entornos gamificados pueden activar estas tres dimensiones. Por
ejemplo, ofrecer misiones opcionales o caminos diversos para
alcanzar un objetivo promueve la autonomia; disefar retos ajustados al
nivel del estudiante fortalece la percepcién de competencia; vy
estructurar juegos en equipo o dinamicas colaborativas satisface la
necesidad de relacion.

Asi, la gamificacion bien disefiada no se limita a ofrecer recompensas
externas, sino que puede convertirse en un medio para fomentar el
compromiso auténomo con el aprendizaje.
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3.3.2 Teoria del flujo: inmersidn y disfrute en la tarea

Otra teoria relevante es la Teoria del Flujo, propuesta por
Csikszentmihalyi (1990), que describe un estado psicoldgico 6ptimo en
el que la persona estd completamente inmersa en una actividad,
experimentando concentracioén plena, pérdida de la nocién del tiempo
y sensacion de disfrute. Este estado de flujo se produce cuando el nivel
de desafio de una tarea se encuentra equilibrado con las habilidades
delindividuo.

Los sistemas gamificados, al ofrecer retroalimentacion inmediata,
metas clarasy desafios escalonados, crean condiciones propicias para
que los estudiantes experimenten flujo durante el aprendizaje. Esta
experiencia, ademas de ser altamente motivadora, se asocia con un
mayor rendimiento académico y una actitud positiva hacia el contenido
(Hamari et al., 2016). En la ensefianza del inglés, las actividades
gamificadas pueden facilitar el flujo si se adaptan al nivel de
competencia linguistica de los estudiantes, evitando tanto la
frustracién por tareas demasiado dificiles como el aburrimiento por
tareas triviales.

3.3.3 Aprendizaje significativo y experiencia ludica

Desde una perspectiva constructivista, el aprendizaje es mas efectivo
cuando es significativo, es decir, cuando el nuevo conocimiento se
relaciona con saberes previos y tiene relevancia personal para el
estudiante (Ausubel, 1963). La gamificacion puede facilitar este tipo de
aprendizaje si las tareas ludicas estan contextualizadas, responden a
problemas reales o simulados, y permiten aplicar el idioma en
situaciones comunicativas auténticas.

el
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La experiencia ludica, por su parte, favorece el involucramiento
emocional, estimula la curiosidad y reduce el miedo al error, lo cual es
fundamental en el aprendizaje de lenguas extranjeras. Segun Vygotsky
(1978), el juego es una actividad mediadora que permite a los
estudiantes operar en su “zona de desarrollo proximo”, desarrollando
habilidades que aun no pueden ejercer de manera auténoma. En este
sentido, los entornos gamificados pueden actuar como andamiajes
que facilitan la transicién desde la comprension pasiva del idioma
hacia su uso activo.

3.3.4 Reforzamiento y condicionamiento operante

Aunque los enfoques conductistas han sido superados en muchos
aspectos por teorias mas integradoras, sus aportes siguen siendo
relevantes para entender algunos mecanismos basicos de la
motivacién y el aprendizaje. El condicionamiento operante,
desarrollado por B. F. Skinner (1953), plantea que el comportamiento
puede ser modificado mediante el uso sistematico de reforzamientos
positivos o hegativos.

En el contexto de la gamificacidn, los puntos, medallas, tablas de
clasificacion y recompensas simbdlicas funcionan como reforzadores
que incrementan la probabilidad de que los estudiantes repitan
conductas deseadas. No obstante, es importante evitar una
dependencia excesiva de estos estimulos extrinsecos, ya que podrian
reducir la motivacion intrinseca si no estan vinculados a metas
pedagégicas claras (Deci, Koestner & Ryan, 1999). Por ello, se
recomienda que los elementos de reforzamiento estén integrados en
un disefio significativo, que reconozca el esfuerzo, la mejora y la
creatividad, mas que solo el resultado.

el
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3.3.5 Emocion y memoria en el aprendizaje gamificado

Diversos estudios en neurociencia han demostrado que las emociones
juegan un papel crucial en la consolidacion de la memoria y el
procesamiento de la informacioén. La activacidon emocional, cuando es
positiva, mejora la atencidon, incrementa la retencion del contenido y
favorece el aprendizaje profundo (Immordino-Yang & Damasio, 2007).
Las actividades gamificadas, al generar entusiasmo, sorpresa, desafio
0 satisfaccion, pueden desencadenar respuestas emocionales que
refuercen la experiencia de aprendizaje.

Por ejemplo, resolver un enigma linglistico en equipo, completar una
misién secreta usando vocabulario en inglés o recibir una recompensa
simbolica por un avance comunicativo son acciones que combinan
cognicion y emocién, favoreciendo la codificacion de la informacion y
la transferencia a nuevas situaciones.

3.4 Diseno instruccional gamificado: principios y metodologias

Laintegracion efectiva de la gamificacion en el proceso educativo no se
limita a la incorporacion de elementos ludicos aislados. Requiere de
una planificacién sistematica y pedagégicamente fundamentada, que
permita al docente estructurar experiencias de aprendizaje
significativas, motivadoras y alineadas con los objetivos curriculares.
Este proceso, conocido como disefio instruccional gamificado,
representa una fase critica en la implementaciéon de estrategias
gamificadas, pues determina no solo la coherencia metodoldgica del
sistema, sino también su sostenibilidad y pertinencia en contextos
reales de aula.
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3.4.1 Fundamentos del disefio instruccional en entornos
gamificados

El disefio instruccional, en términos generales, se refiere al proceso
sistematico de analisis, planificacion, desarrollo, implementacion y
evaluacion de experiencias de aprendizaje (Morrison, Ross & Kemp,
2004). En el caso especifico de la gamificacién, este proceso implica
considerar como los elementos de juego pueden integrarse de forma
coherente a las etapas de instruccioén, asegurando que la experiencia
ludica esté subordinada a los objetivos pedagdgicos y no viceversa.

La eficacia del disefo instruccional gamificado se basa en tres
principios esenciales:

® Significatividad: las actividades deben estar contextualizadas 'y
relacionadas con los intereses del estudiantado, permitiendo
aplicar el conocimiento en situaciones relevantes.

® Progresion: el sistema debe ofrecer un recorrido gradual de
dificultad creciente, que estimule la superacion personal y el
aprendizaje acumulativo.

@® Retroalimentacion: es crucial proporcionar informacién
constante y personalizada sobre el desempefo, promoviendo
la autorregulacion del estudiante.

El cumplimiento de estos principios garantiza que la gamificacién no se
reduzca a una experiencia superficial, sino que contribuya al desarrollo
de competencias clave, especialmente en entornos como el aula de
inglés, donde la préactica continua y el uso funcional del idioma son
fundamentales.

el
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3.4.2 Modelos de disefo instruccional gamificado

Existen diversos modelos que orientan el disefo instruccional

gamificado, destacandose entre ellos los siguientes:

Modelo ADDIE adaptado a gamificacién

El modelo ADDIE (Anélisis, Disefo, Desarrollo, Implementacién y
Evaluacion) es uno de los marcos mas utilizados en el diseno

instruccional tradicional. Su aplicacién a la gamificaciéon implica:

Andlisis: identificacién de las necesidades de aprendizaje,
caracteristicas del grupo y objetivos linguisticos.

Disefio: seleccién de elementos de juego adecuados, definicidn
de las reglas del sistema y planificacion de las dinamicas.

Desarrollo: elaboraciéon de materiales, recursos y entornos
(fisicos o digitales) gamificados.

Implementacién: puesta en marcha de las actividades vy
acompafnamiento docente.

Evaluacion: revisidon continua del funcionamiento del sistemay
su impacto en el aprendizaje.

Este modelo permite estructurar de manera ordenada el proceso de

gamificacion, facilitando su adaptacion a diferentes niveles educativos

y contextos institucionales.

el
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Modelo Octalysis

Propuesto por Yu-kai Chou (2015), el modelo Octalysis identifica ocho
motivadores clave en la experiencia humana que pueden ser activados
mediante la gamificacion. Estos son:

1. Significado épicoy llamado.

2. Desarrolloyrealizacién.

3. Empoderamiento de la creatividad.

4. Propiedady posesion.

5. Influencia social.

6. Escasezeimpaciencia.

7. Imprevisibilidad y curiosidad.

8. Evitacion de pérdidas.

Este modelo es particularmente (til para disefar experiencias
personalizadas, que respondan a diferentes tipos de motivacién. En la
ensenanza del inglés, por ejemplo, puede aprovecharse la creatividad
(al inventar dialogos o historias), la influencia social (en juegos
cooperativos), y la curiosidad (en retos linguisticos ocultos), para
generar una experiencia rica y envolvente.
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3.4.2.3 Gamificacion significativa

Kevin Werbach y Dan Hunter (2012), asi como Sebastian Deterding
(2015), proponen la nocion de gamificacion significativa, que enfatiza el
alineamiento entre los elementos ludicos y los objetivos del
aprendizaje. Esta perspectiva advierte contra el uso instrumental o
decorativo de la gamificacién, y propone disenar entornos donde el
estudiante encuentre valor en la tarea misma, mas alla de las
recompensas externas.

Este enfoque es especialmente relevante en contextos escolares,
donde el aprendizaje de una lengua debe ir acompafado de reflexion
metalinglistica, interaccién auténticay conciencia cultural, elementos
que deben estar presentes en la estructura del sistema gamificado.
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3.4.3 Fases del disefo instruccional gamificado

El proceso de disefio instruccional gamificado puede organizarse en las
siguientes fases:

Identificacion del contexto y diagndstico inicial

Implica analizar las condiciones del aula (tamafo del grupo, nivel
linguistico, recursos disponibles), asi como los intereses, motivaciones
y estilos de aprendizaje del estudiantado. Esta fase es critica para
asegurar la pertinencia de la propuesta.

Definicion de objetivos y competencias

Los objetivos deben ser especificos, medibles y alineados con el
curriculo nacional. En el caso del inglés, pueden centrarse en el
desarrollo de una o mas macrohabilidades (listening, speaking,
reading, writing).

Seleccidon de mecanicas y dinamicas de juego

Se eligen los elementos de juego que mejor se adaptan a los objetivos
definidos, considerando su funcionalidad y su impacto motivacional.

Disefo del sistema de progresion y retroalimentacion

Se planifican los niveles, misiones, puntos, insignias y criterios de
evaluacion, asegurando que el estudiante tenga claridad sobre su
avance y logros.

Implementacion y monitoreo

La ejecucién debe estar acompanada de observacion constante,
ajustes dindmicos y disposicion para resolver imprevistos.

Evaluacidon del impacto y mejora continua

Se recogen evidencias del aprendizaje, se valoran los resultados y se
incorporan sugerencias para futuras implementaciones.

el
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3.5 Ventajas de la gamificacion en el aprendizaje del inglés

La implementacién de estrategias gamificadas en el contexto
educativo ha generado un creciente interés por sus efectos positivos
sobre la motivacion, el compromiso y el rendimiento académico del
estudiantado. En particular, en la ensefianza del inglés como lengua
extranjera, donde frecuentemente se observan barreras relacionadas
con la ansiedad comunicativa, la falta de exposiciéon al idioma vy la
escasa motivacion, la gamificacion se presenta como una herramienta
que puede contribuir significativamente a superar estos desafios.

3.5.1 Incremento de la motivacidony el interés

Uno de los beneficios mas ampliamente documentados de la
gamificacion es su capacidad para incrementar la motivacion del
estudiante. Al introducir mecénicas de juego —como puntos,
recompensas, niveles y desafios— se estimula el deseo de participar
activamente en las actividades de aprendizaje.

En el caso del inglés, asignaturas que a menudo enfrentan una baja
percepcién de utilidad inmediata por parte del estudiantado, la
gamificacion puede reconfigurar el entorno de clase como un espacio
donde aprender se asocia con el logro, el juego y la satisfaccidn

el

personal (Kapp, 2012).
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Esta nueva percepcion favorece el desarrollo de una actitud positiva
hacia el idioma, lo que, segun Gardnery Lambert (1972), constituye un
factor clave en el éxito del aprendizaje de lenguas extranjeras.

Estudios como los de Su y Cheng (2015) han demostrado que los
estudiantes que participan en entornos gamificados reportan niveles
mas altos de motivaciéon intrinseca, comparados con aquellos que
aprenden mediante métodos tradicionales. Esta motivacion sostenida,
a suvez, se traduce en una mayor disposicion a participar, perseverary
asumir riesgos comunicativos, lo cual es fundamental para el
desarrollo de habilidades linguiisticas.

3.5.2 Mejora en el rendimiento académico

La gamificacidon no solo mejora el ambiente afectivo del aula, sino que
también puede generar un impacto positivo en el rendimiento
académico. Al estructurar la progresion del aprendizaje en forma de
retos o niveles, se facilita la adquisicion gradual de contenidos,
respetando el ritmo individual del estudiante y promoviendo la practica
constante.

En la ensenanza del inglés, esta progresién puede organizarse en torno
a objetivos linglisticos concretos —como dominar una estructura
gramatical, ampliar el vocabulario tematico, mejorar la pronunciacién
o desarrollar la comprension lectora— y permitir que el estudiante
avance de manera auténoma a medida que demuestra dominio.

Investigaciones realizadas por Dominguez et al. (2013) han senalado
que los entornos gamificados pueden aumentar significativamente los
resultados de aprendizaje, especialmente en estudiantes con niveles
iniciales de competencia, al proporcionarles una estructura clara,
retroalimentacion inmediatay un entorno de bajo riesgo para practicar

el

elidioma.
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3.5.3 Reduccion de la ansiedad y mejora del clima emocional

Aprender una lengua extranjera conlleva, en muchos casos, una carga
emocional significativa. La exposicion al juicio de los demas, el miedo
al error y la presion por cumplir con los estandares de correccién
pueden generar ansiedad comunicativa, lo cual inhibe la participacion
oraly limita el aprendizaje efectivo.

La gamificacion, al establecer un entorno donde el error es parte del
juegoy sevalora elintento tanto como el resultado, contribuye areducir
estos niveles de ansiedad. Las dinamicas de juego fomentan un clima
emocional masrelajado, donde los estudiantes se sienten mas seguros
para experimentar con el idioma, cometer errores y aprender de ellos.

Asimismo, la inclusién de elementos narrativos o roles ficticios permite
al estudiante “jugar a ser otro”, lo cual puede desinhibir su expresion
oral, facilitar la produccién espontanea y enriquecer la interaccién en
inglés.

3.5.4 Promocion de la autonomia y el aprendizaje autorregulado

La gamificacidn puede ser una herramienta poderosa para fomentar la
autonomia del estudiante, en tanto que lo convierte en protagonista
activo de su propio proceso de aprendizaje. Al ofrecer metas claras,
multiples caminos para alcanzarlas y retroalimentacién continua, se
favorece el desarrollo de habilidades metacognitivas, como la
planificacién, la autoevaluacidny la toma de decisiones.

Por ejemplo, un sistema de gamificacién basado en misiones
semanales permite a los estudiantes seleccionar las tareas que desean
realizar, gestionando su tiempo y estableciendo prioridades.
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Esta logica de aprendizaje autorregulado se alinea con las
competencias del siglo XXI, que demandan estudiantes capaces de
aprender de forma independiente y adaptativa (Zimmerman, 2002).

En la ensefianza del inglés, esta autonomia se traduce en la capacidad
de utilizar recursos diversos, buscar oportunidades para practicar fuera
del aula, y reflexionar sobre las propias fortalezas y debilidades
linguisticas.

3.5.5 Fomento de la colaboracidn y la interaccién

El trabajo colaborativo es otro de los aspectos que la gamificacion
puede potenciar. Muchos sistemas gamificados incorporan misiones
grupales, competencias por equipos o retos colaborativos que
requieren la coordinacidn entre estudiantes para alcanzar un objetivo
comun.

En el aprendizaje de lenguas, la interaccién social es esencial, ya que
el idioma no se aprende solo para comprender, sino también para
comunicarse. Las dindmicas de grupo promueven el uso real delinglés
en situaciones auténticas, desarrollando tanto la fluidez como la
conciencia sociolinguistica.

Ademas, estas experiencias fortalecen la cohesion grupal, reducen las
barreras comunicativas y generan un sentido de comunidad, lo cual es
especialmente beneficioso en aulas diversas, donde las diferencias
culturales y de nivel pueden representar un obstaculo para la
participacion equitativa.
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3.6 Limitaciones y desafios de la gamificacion en el ambito
educativo

Si bien la gamificacion ha sido reconocida por su potencial para
transformar los entornos de aprendizaje en espacios mas dinamicos,
motivadores e inclusivos, su aplicacion practica en contextos
educativos reales no estd exenta de limitaciones. Estas limitaciones no
solo se refieren a aspectos técnicos o logisticos, sino también a
factores pedagédgicos, psicoldégicos y culturales que deben ser
cuidadosamente considerados al momento de disefiar e implementar
estrategias gamificadas.

3.6.1 Riesgo de enfoque superficial o mecanicista

Uno de los riesgos mas recurrentes en la implementacion de
estrategias gamificadas es la tendencia a reducir el proceso a la simple
incorporacion de recompensas extrinsecas —como puntos, insignias o
tablas de clasificacién— sin una integracion significativa al curriculo ni
una reflexiéon sobre los objetivos de aprendizaje.

Cuando la gamificacién se utiliza de forma superficial, corre el riesgo
de convertirse en una técnica de condicionamiento que refuerza la
dependencia del estudiante a estimulos externos, en lugar de fomentar
la motivacién intrinseca y el compromiso auténtico con el aprendizaje
(Deci, Koestner & Ryan, 1999). Esta situacion es especialmente critica
en el aprendizaje de lenguas extranjeras, donde la participacion
sosteniday la practica auténoma son fundamentales.

Para evitar este tipo de enfoque mecanicista, es imprescindible que el
disefio gamificado esté articulado con metas pedagdgicas claras, que
los elementos ludicos estén contextualizados y que se promueva la
reflexion metacognitiva del estudiante sobre su propio proceso de
aprendizaje.




/

\i/ﬂ CAPITULO 3: Fundamentos de la Gamificacién en el Aprendizaje
CUAS R 7

3.6.2 Sobrecarga cognitiva y distraccion

Otro desafio importante se refiere a la posibilidad de generar
sobrecarga cognitiva, especialmente cuando el sistema gamificado
incluye demasiados elementos visuales, reglas complejas o multiples
tareas simultaneas. Segun Sweller (1994), el exceso de estimulos
puede saturar la memoria de trabajo y dificultar la comprension,
particularmente en estudiantes con menor experiencia o con
necesidades educativas especificas.

Asimismo, la presencia constante de recompensas, efectos sonoros o
interacciones competitivas puede desviar la atencion del estudiante
del objetivo central —el aprendizaje del idioma— hacia el logro de
metas superficiales. En contextos donde se privilegia la cantidad de
puntos sobre la calidad del desempenio, existe el riesgo de reforzar
estrategias de aprendizaje poco profundas, basadas en el ensayo y
error o en la memorizacién sin comprension.

Por ello, es necesario equilibrar los elementos de juego con momentos
de concentracion, reflexién y practica deliberada, ajustando el nivel de
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3.6.3 Limitaciones técnicas y de acceso a recursos

La implementacion de estrategias gamificadas puede verse
condicionada por la disponibilidad de recursos tecnoldgicos y
materiales. Si bien es posible desarrollar gamificacién sin tecnologia —
utilizando tableros fisicos, cartas, fichas, etc.—, muchas propuestas
actuales dependen del uso de plataformas digitales, dispositivos
moviles o acceso a internet.

En el contexto educativo ecuatoriano, las brechas tecnoldgicas entre
instituciones urbanasy rurales, asi como entre estudiantes de distintos
niveles socioecondmicos, pueden representar una barrera importante.
La falta de conectividad, equipamiento y formacién docente en el uso
pedagégico de tecnologias limita las posibilidades de aplicar modelos
gamificados complejos o sostenibles en el tiempo.

Para superar esta limitacidon, se recomienda disefar propuestas
accesibles, con bajo requerimiento tecnolégico y adaptables a
distintos entornos, priorizando la creatividad, el uso de materiales
disponiblesy la participacién activa del estudiantado.
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3.6.4 Desigualdades en la participacion y la motivacion

Aunque uno de los objetivos de la gamificacién es promover la
participacidon equitativa, en la practica no todos los estudiantes
responden de la misma manera a las dinamicas ludicas. Algunos
pueden sentirse motivados por el juego y la competencia, mientras que
otros pueden experimentar frustracién, ansiedad o desinterés,
especialmente si perciben que sus habilidades no se ajustan al
sistema.

La competencia excesiva o mal gestionada puede acentuar las
diferencias entre estudiantes con mayor y menor desempefio,
afectando el clima emocional del aula y generando sentimientos de
exclusion o desvalorizacién. Del mismo modo, los estudiantes que no
se identifican con los elementos narrativos o estéticos del sistema
pueden desconectarse de la experiencia gamificada.

Para enfrentar este desafio, es fundamental disefar sistemas
inclusivos, que ofrezcan multiples formas de participar, que valoren el
esfuerzo tanto como el logro, y que permitan avanzar segun el ritmo y
estilo de cada estudiante. La gamificacion debe ser vista como una
oportunidad para fomentar la colaboracion, la empatia y el
reconocimiento mutuo, mas que como una plataforma de
competencia individual.

3.6.5 Formacion docente y cultura institucional

Un obstaculo transversal para la implementacién efectiva de la
gamificacion es la falta de formacidon docente especifica. Muchos
docentes no han sido capacitados en el diseio instruccional
gamificado, desconocen sus fundamentos teéricos o no cuentan con
herramientas para integrar elementos ludicos en su practica
pedagégica de manera sistematica.
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Ademas, la cultura institucional de algunas escuelas puede ser poco
receptiva a metodologias innovadoras, especialmente si estan
orientadas a romper con modelos tradicionales de ensefianza y
evaluacion. La resistencia al cambio, la sobrecarga laboraly la presién
por cumplir con estandares curriculares rigidos pueden desincentivar
la experimentacién pedagogica.

Por ello, la implementacion de gamificacién requiere un trabajo de
sensibilizacién institucional, la creacién de espacios de formacioén
continua y el apoyo a comunidades docentes que compartan
experiencias, materiales y buenas practicas.
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3.7 Consideraciones para la implementacion de la gamificacion en
elaula deinglés

La implementacion de la gamificacion en la ensefianza delinglés como
lengua extranjera no puede considerarse un proceso automatico ni
universal. Su efectividad depende, en gran medida, de una
planificacién pedagogica contextualizada, del conocimiento profundo
de las caracteristicas del grupo de estudiantes, y de la articulacion
entre los objetivos curriculares y los elementos ludicos del sistema.

3.7.1 Alineacion con el curriculo y los objetivos de aprendizaje

La gamificacion debe integrarse de manera coherente con el curriculo
nacional, respetando los estandares establecidos y contribuyendo al
desarrollo de las competencias linguisticas previstas para cada nivel
educativo. En el caso del Ecuador, el curriculo de inglés se articula con
el Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER), lo
que implica trabajar de manera progresiva las macrohabilidades:
comprensién auditiva, expresion oral, comprensién lectora y
produccidn escrita.

Por consiguiente, toda estrategia gamificada debe derivarse de los
objetivos de aprendizaje y no al revés. Los elementos lidicos —como
misiones, retos, niveles, recompensas— deben disefarse con base en
habilidades comunicativas especificas que el estudiante necesita
desarrollar, y no simplemente afiadirse como entretenimiento.

Un ejemplo concreto puede ser la creacion de una narrativa gamificada
en la que los estudiantes deban “viajar por el mundo” resolviendo
situaciones comunicativas en inglés, tales como pedir comida en un
restaurante, solicitar informacién turistica o redactar un correo
electrénico. Cada reto se convierte asi en una oportunidad para aplicar
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3.7.2 Conocimiento del contexto y del perfil estudiantil

La adecuacion al contexto es un principio fundamental para cualquier
innovacion pedagoégica. En el caso de la gamificacion, implica conocer
las condiciones materiales del centro educativo (infraestructura,
conectividad, disponibilidad de recursos), asi como las caracteristicas
del estudiantado (edad, nivel de inglés, estilos de aprendizaje,
intereses, competencias digitales, diversidad cultural).

Este conocimiento permite seleccionar los elementos de juego mas
apropiados para el grupo, evitando propuestas demasiado complejas o
irrelevantes. Por ejemplo, en aulas con acceso limitado a tecnologia, se
pueden disefiar experiencias gamificadas utilizando materiales
impresos, recursos visuales y dindmicas presenciales, sin depender de
plataformas digitales.

Asimismo, incorporar intereses del estudiantado en la narrativa del
juego (como personajes, tematicas o referentes culturales) aumenta el
sentido de pertenenciay la implicacién activa en la actividad.
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3.7.3 Seleccidn de mecanicas y dinamicas adecuadas

No todas las mecanicas de juego son igualmente efectivas en todos los
contextos. La eleccion debe basarse en criterios pedagdégicos y no solo
en la novedad o popularidad de los elementos. Las mecanicas
seleccionadas deben responder a los objetivos del aprendizaje, a la
etapa de desarrollo cognitivo de los estudiantes y al tipo de habilidades
que se desea fomentar.

Por ejemplo, en niveles iniciales de inglés, las mecanicas de repeticion
con retroalimentacidn inmediata pueden ser utiles para reforzar
estructuras basicas y vocabulario. En niveles mas avanzados,
dinamicas de resolucion de problemas, debates o proyectos
colaborativos gamificados pueden estimular la produccion linglistica
compleja.

Es importante evitar el exceso de elementos competitivos,
especialmente si estos generan ansiedad o afectan negativamente el
clima del aula. En cambio, se recomienda fomentar dinamicas
cooperativas y de superacion personal, que refuercen la autoestimay
la confianza comunicativa.
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3.7.4 Evaluacion formativa e integrada al sistema gamificado

La evaluacién en un entorno gamificado debe ser coherente con la
légica del juego y con los principios del enfoque por competencias.
Idealmente, debe adoptar una perspectiva formativa, proporcionando
retroalimentaciéon continua y permitiendo al estudiante visualizar su
progreso.

Los elementos del sistema gamificado —como puntos, insignias,
niveles— pueden utilizarse como indicadores de avance, pero no
deben sustituir la evaluacién pedagdgica. Es fundamental incluir
instrumentos de evaluaciéon auténtica, como rubricas, portafolios,
registros de desempeno y autoevaluaciones.

Ademas, se sugiere incluir momentos de reflexidon dentro del sistema
gamificado, en los que los estudiantes analicen sus estrategias,
identifiquen sus logros y establezcan metas de mejora. Esto refuerza el
aprendizaje autorregulado y la metacognicion.
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3.7.5Inclusion, accesibilidad y diversidad

Una consideracion esencial es garantizar que la experiencia gamificada
seainclusivay accesible paratodo el estudiantado, sin distinciones por
nivel de competencia, capacidades fisicas o cognitivas, género,
pertenencia cultural o condicion socioecondmica.

Esto implica ofrecer multiples formas de participacién (individual,
grupal, cooperativa), utilizar lenguajes visuales comprensibles, evitar
sesgos en los contenidos y promover una narrativa que respete y valore
la diversidad. También requiere adaptar las tareas a diferentes niveles
de dificultad, permitiendo que cada estudiante avance a su propio
ritmo y segun sus posibilidades.

La gamificacion inclusiva no solo responde a criterios éticos, sino que
también fortalece el sentido de comunidad, la empatiay el aprendizaje
colaborativo, aspectos clave en el aula de inglés como espacio
intercultural.
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Capitulo 4. Estrategias de Gamificacion Aplicadas al Aula de Inglés

En el marco de una educaciéon orientada al desarrollo de
competencias, la necesidad de disefar e implementar metodologias
activas, motivadoras y centradas en el estudiante ha adquirido una
importancia estratégica. Entre estas metodologias, la gamificacion se
ha consolidado como una de las propuestas mas innovadoras para
potenciarelaprendizaje delinglés como lengua extranjera en contextos
escolares, al combinar elementos ludicos con objetivos pedagdgicos
claros. No obstante, la aplicacion efectiva de la gamificacidn exige un
enfoque metdédico que contemple tanto los fundamentos tedricos
como las particularidades del aula y del entorno educativo.

El presente capitulo tiene como objetivo central describir y analizar
diversas estrategias de gamificacién adaptadas a la ensefanza del
inglés, abordando desde una perspectiva pedagégica las practicas que
permiten traducir los principios de la gamificacion en experiencias de
aula concretas, funcionales y sostenibles. La seleccion de estas
estrategias responde al problema de investigacién planteado en este
trabajo, en el que se explora cédmo la gamificaciéon puede contribuir a
un aprendizaje mas divertido y eficaz del inglés en instituciones
educativas del Ecuador.
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Con base en los capitulos anteriores, donde se han examinado los
fundamentos conceptuales, metodoldgicos y psicoldégicos de la
gamificacion, asi como sus ventajas y limitaciones, este capitulo se
orienta hacia un enfoque mas practico y aplicado. Se parte del
reconocimiento de que la efectividad de cualquier intervencion
pedagégica depende de su capacidad para responder a las
necesidades del estudiantado, integrarse al curriculo y adaptarse a las
condiciones reales del aula.

Por ello, las estrategias que aqui se presentan han sido seleccionadas
no solo por su valor innovador, sino también por su viabilidad técnicay
su potencial para ser replicadas o adaptadas en el contexto educativo
ecuatoriano.

Todas las estrategias incluidas en este capitulo han sido
fundamentadas en experiencias empiricas y literatura cientifica, y
estan pensadas para ser utilizadas como referencia por docentes de
inglés que deseen innovar sus practicas pedagogicas mediante el uso
de la gamificacién. Su finalidad no es ofrecer recetas cerradas, sino
modelos flexibles y adaptables que inviten a la creatividad, la
experimentacion y la reflexion pedagogica.

De esta manera, el capitulo 4 constituye una bisagra entre el marco
tedrico de la gamificacidon y su implementacidon concreta en el aula,
brindando herramientas practicas para transformar la ensefianza del
inglés en una experiencia significativa, inclusiva y divertida, en
consonancia con los objetivos generales del presente trabajo
académico.
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4.1 Misiones lingliisticas tematicas: disefio y aplicacion

Las misiones linglisticas tematicas constituyen una de las estrategias
mas versatiles y eficaces en la aplicacion de la gamificacion al aula de
inglés como lengua extranjera. Esta metodologia se basa en la
organizacion de tareas o desafios comunicativos dentro de una
narrativa central que proporciona cohesion, propdsito y contexto
funcional al uso delidioma.

Su estructura permite trabajar de forma integrada las cuatro
macrohabilidades linglisticas —comprension auditiva, expresion oral,
comprensién lectora y expresion escrita— a través de actividades
motivadoras que simulan situaciones del mundo real o ficticio, pero
relevantes y atractivas para el estudiantado.
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4.1.1 Fundamentos pedagogicos de las misiones tematicas

La estrategia de misiones tematicas se sustenta en los principios del
aprendizaje basado en tareas (Task-Based Language Teaching, TBLT),
un enfoque que propone el desarrollo del lenguaje mediante la
realizacién de tareas comunicativas auténticas (Ellis, 2003). En este
marco, el estudiante utiliza el idioma como medio para alcanzar un
objetivo concreto, lo que promueve el aprendizaje incidental,
contextualizado y funcional.

La incorporacion de una narrativa tematica fortalece el componente
motivacional y emocional de la tarea, al generar una inmersion
simbdlica que otorga significado a las acciones realizadas. Segun
Prensky (2007), este tipo de estructuras narrativas estimulan la
atencion sostenida, la creatividad y la resolucion de problemas,
elementos clave para el desarrollo de habilidades linglisticas.

Desde la perspectiva de la gamificacion, las misiones tematicas
funcionan como "retos" dentro de un sistema mas amplio de juego, que
pueden estar vinculados a niveles de progresién, recompensas
simbdlicas y tableros de avance. Esta integracion permite que el
aprendizaje se perciba como una aventura continua, en la que cada
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logro es parte de un recorrido mayor.
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4.1.2 Estructura de una misidn lingliistica

Una misioén linguistica debe estar cuidadosamente planificada para
cumplir con los objetivos de aprendizaje y mantener el interés del
estudiantado. Su estructura basica incluye los siguientes
componentes:

@® Contexto narrativo: introduccién al escenario en el que se
desarrollara la mision (por ejemplo, "eres un agente secreto que
debe recuperar un documento perdido en Londres").

® Objetivo comunicativo: propédsito linglistico que se busca
alcanzar (por ejemplo, pedir direcciones, hacer una reserva,
redactar un informe).

® Tareas linglisticas: actividades especificas que el estudiante
debe realizar para completar la mision (pueden ser
individuales, por parejas o grupales).

@® Recursos: materiales de apoyo como mapas, audios,
imagenes, textos o pistas.

@® Criterios de éxito: condiciones claras para completar la mision,
que pueden incluir precision linglistica, uso de vocabulario
especifico, fluidez o colaboracién.

@® Sistema de retroalimentacién y recompensa: mecanismo para
evaluar el desempeno y otorgar reconocimiento (puntos,
insignias, desbloqueo de nuevas misiones).

Esta estructura flexible permite adaptar las misiones a distintos niveles
de competencia linglistica y a diversas tematicas curriculares,
manteniendo la coherencia didactica.
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4.1.3 Ejemplos de aplicacion en el aula de inglés

Mision "Welcome to the Airport"
Nivel: A1-A2

Objetivo comunicativo: formular preguntas basicas y responder en un
entorno aeroportuario.

Actividades: los estudiantes simulan ser turistas llegando a un pais
angloparlante. Deben pasar por migracion, recoger su equipaje,
preguntar direcciones y solicitar informaciéon en inglés. Recursos:
tarjetas de rol, formularios, mapas del aeropuerto. Resultados
esperados: mejora en la fluidez de preguntas tipo “Where is...?”, “How
dolgetto...?”, y en la comprension de instrucciones basicas.

Mision "The Time Traveler’s Report"
Nivel: B1-B2

Objetivo comunicativo: narrar eventos en pasado y describir lugares
historicos.

Actividades: el estudiante asume el rol de un viajero del tiempo que
debe escribir y presentar un informe sobre una época especifica,
integrando datos histéricos reales con creatividad linguistica.

Recursos: fichas informativas, acceso a fuentes breves en inglés,
rabricas de evaluacion.

Resultados esperados: desarrollo de estructuras verbales en pasado,
enriquecimiento del vocabulario histérico y mejora de la expresion
escritay oral.

S —



@

g

[y
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4.1.4 Ventajas didacticas de esta estrategia

Laimplementacion de misiones linglisticas tematicas aporta multiples
beneficios al proceso de ensefanza-aprendizaje del inglés, entre los

que destacan:

Relevancia funcional: permite al estudiante utilizar el idioma
con un propésito claro, lo que favorece el aprendizaje
significativo (Richards, 2006).

Alta motivacion: la narrativay el reto implicado generan interés
sostenido y deseo de superacion.

Integraciéon de habilidades: cada misidn exige la movilizacion
conjunta de comprensidon, produccién y estrategias
comunicativas.

Aprendizaje colaborativo: fomenta la interacciéon y la
cooperacién entre estudiantes, desarrollando competencias
interpersonales.

Evaluacion auténtica: ofrece oportunidades para observar el
uso del idioma en situaciones realistas, lo cual mejora la

calidad de la retroalimentacion.
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4.1.5 Consideraciones para su implementacion en el contexto

ecuatoriano

En el contexto educativo del Ecuador, donde existen marcadas

diferencias en cuanto a infraestructura, acceso a recursos y formacion
docente, laimplementacién de misiones tematicas debe ajustarse a la
realidad de cada institucion. Algunas recomendaciones especificas

incluyen:

Disenar misiones sin dependencia de tecnologia, utilizando
materiales impresos, dindmicas orales y recursos visuales.
Integrar las misiones en las unidades planificadas,
alineandolas con los objetivos del curriculo nacional de inglés
(Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016).

Promover la formacién docente en el enfoque por tareas y en
estrategias gamificadas.

Adaptar el contenido de las misiones al entorno cultural de los
estudiantes, para asegurar su relevancia y accesibilidad.
Utilizar rubricas claras y compartidas con los estudiantes para
la evaluacioén, fomentando la autoevaluaciény la coevaluacion.
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4.2 Tableros de progreso gamificados: visualizacion del
aprendizaje y motivacién

Es una herramienta esencial para visualizar los avances individuales y
colectivos del estudiantado. Se trata de representaciones graficas que
permiten monitorear el cumplimiento de objetivos, niveles alcanzados,
tareas completadas o habilidades desarrolladas, integrando
informacién clara y accesible sobre el desempefo académico. En el
marco de la ensefanza del inglés, estos tableros constituyen un
instrumento poderoso para reforzar la motivacién, fomentar la
autorregulacién y promover la participaciéon continua de los
estudiantes.

4.2.1 Concepto y funcion de los tableros de progreso

Estos tableros se basan en principios del aprendizaje visible (Hattie,
2009), segun los cuales los estudiantes aprenden mejor cuando
pueden observar claramente sus avances, recibir retroalimentacion
especifica y establecer metas personales. Ademas, se vinculan con la
teoria de la motivacion por el logro (Atkinson, 1964), al permitir que los
estudiantes experimenten un sentido de competencia, control y
superacioén continua.

Desde una perspectiva gamificada, los tableros también cumplen una
funcién simbélicay estética: refuerzan la narrativa del juego, estimulan
la curiosidad y brindan un marco para las recompensas. Al incorporar
colores, iconos, niveles y avatares, se convierten en estimulos visuales
que capturan la atencidon y transforman el seguimiento del aprendizaje
en una experiencia interactiva.
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4.2.2 Tipologias de tableros de progreso

Existen multiples formas de estructurar un tablero de progreso,
dependiendo del tipo de sistema gamificado, los objetivos del
aprendizaje y los recursos disponibles. Entre las mas comunes se
encuentran:

Tableros individuales

Representan el avance de cada estudiante por separado.
Pueden incluir misiones completadas, puntos acumulados,
niveles alcanzados o habilidades desarrolladas. Fomentan la
autorreflexidon y la autonomia, y se pueden disenar en formato
fisico (carteles, cuadernos personalizados) o digital
(plataformas como Classcraft, Google Sheets o Moodle).

Tableros grupales o por equipos

Visibilizan el progreso colectivo de grupos de estudiantes, lo
que refuerza la colaboracion y el sentido de pertenencia. Son
utiles en dindmicas de aprendizaje cooperativo, donde se
premia el esfuerzo conjunto y no solo el rendimiento individual.

Tableros de clase

Funcionan como un “mapa general” del curso, mostrando los
desafios superados por toda la clase, los eventos especiales
realizados, o los objetivos comunes alcanzados. Favorecen la
cohesién del grupo y permiten al docente monitorear de forma
global el desarrollo del proceso.
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4.2.3 Componentes esenciales de un tablero efectivo

Para que un tablero de progreso cumpla su funcién pedagoégica y
motivadora, debe contener ciertos elementos clave:

@® Metas claras: qué se espera lograr, con qué criterios y en qué
plazos.

® Indicadores visuales de avance: barras de progreso, estrellas,
insignias, puntos, colores o cddigos simbodlicos que
representen logros especificos.

@® Retroalimentacién continua: notas, comentarios o
actualizaciones periddicas que informen al estudiante sobre su
desempefio.

@® Accesibilidad: debe ser comprensible para todos los
estudiantes, independientemente de su nivel, edad o
experiencia con sistemas gamificados.

@® Flexibilidad: posibilidad de adaptarse a ritmos individuales,
permitiendo que cada estudiante progrese segun su nivel de
competencia.

4.2.4 Aplicacion en el aula de inglés

Los tableros de progreso pueden adaptarse facilmente a la ensefianza
delinglés en distintos niveles educativos. A continuacion, se presentan
algunos ejemplos aplicados:
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Ejemplo: “English Quest Tracker”
Nivel: A2 — Educaciéon General Basica Superior

Objetivo: motivar la participaciéon en actividades orales y escritas
durante una unidad sobre rutinas diarias.

Estructura: tablero mural con casillas que representan desafios como

»

“describe tu dia”, “entrevista a un compafero”, “escribe un diario de
una semana”.

Progreso: cada casilla completada da derecho a una estrella, y cinco
estrellas permiten subir de nivel.

Resultado: aumento en la produccién oral espontanea y mejora en la
cohesion grupal.

Ejemplo: “Language Skills Progress Map”
Nivel: B1 — Bachillerato General Unificado

Objetivo: desarrollar de forma equilibrada las cuatro habilidades
linglisticas.

Estructura: tablero digital individual con secciones diferenciadas para
listening, speaking, readingy writing. Cada seccion incluye actividades,
metas y autodiagndsticos.

Progreso: se visualiza mediante barras de color y medallas por
completar tareas.

Resultado: mejora en la autorregulacién y en la planificacion del
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estudio por parte de los estudiantes.




Diversas investigaciones han evidenciado que los tableros de progreso

tienen unimpacto positivo en la motivacidon académica, especialmente

cuando se utilizan como herramientas formativas y no punitivas
(Dominguez et al., 2013; Hamari et al., 2014). Su uso:

Refuerza el sentido de logro y la percepcién de competencia.
Permite establecer metas personales y monitorear el avance.
Estimula el esfuerzo constante, al hacer visibles los logros
parciales.

Reduce la ansiedad, al ofrecer un camino claro y estructurado
hacia el éxito.

En el aula de inglés, donde los estudiantes enfrentan barreras
comunicativas y temor al error, los tableros funcionan como

recordatorios visuales de que el aprendizaje es progresivo y que cada
paso cuenta.
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4.2.6 Consideraciones para su implementacion en el contexto

ecuatoriano

En el sistema educativo ecuatoriano, laimplementacidn de tableros de

progreso debe considerar:

Recursos disponibles: en escuelas con baja conectividad, se
recomienda utilizar tableros fisicos, impresos o construidos
con materiales reciclados.

Formacion docente: es necesario capacitar al profesorado en el
uso didactico de estas herramientas, asi como en su alineacién
con los objetivos del curriculo nacional.

Equidad: asegurar que todos los estudiantes tengan acceso
equitativo a la visualizacion de su progreso, evitando
comparaciones que puedan afectar la autoestima.

Adaptacion cultural: utilizar simbolos, colores y metéaforas
significativas para el contexto local, integrando referentes
culturales propios del estudiantado.
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4.3 Roles y avatares lingiiisticos: identidad, interaccidony
expresion creativa

Una de las dimensiones mas ricas y versatiles de la gamificacion
educativa es la posibilidad de incorporar roles y avatares como
herramientas pedagogicas. Estos elementos permiten a los
estudiantes adoptar identidades ficticias dentro de una narrativa
gamificada, lo que favorece la inmersiéon emocional, la participacion
activa y la practica auténtica del idioma en contextos simulados. En el
aula de inglés, donde el uso del lenguaje implica procesos complejos
de produccidn, interacciény comprension, los roles y avatares ofrecen
un marco propicio para el desarrollo de habilidades comunicativas, al
mismo tiempo que fortalecen la motivaciony el sentido de pertenencia.

4.3.1 Fundamento teodrico: juego de roles y aprendizaje
experiencial

El uso de roles en la educacion no es una novedad reciente. Su base
tedrica se encuentra en el aprendizaje experiencial (Kolb, 1984) y en el
enfoque socioconstructivista del aprendizaje, segun el cual el
conocimiento se construye activamente mediante la interaccion social
y el uso funcional del lenguaje (Vygotsky, 1978).

El juego de roles (role-play) ha sido ampliamente utilizado en la
ensenanza de lenguas por su capacidad pararecrear situaciones reales
en un entorno seguro, donde el error se percibe como parte del
proceso. A través de la adopcion de un personaje, los estudiantes
desarrollan empatia, mejoran su fluidez verbal y experimentan nuevas
formas de comunicacién que pueden no estar disponibles en su vida
cotidiana (Livingstone, 1983).
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En la gamificacion, los avatares —representaciones gréaficas o
simbolicas del estudiante dentro del sistema— actuan como
extensiones de su identidad ludica. Al personalizar su avatar, el
estudiante establece una conexién emocional con el entorno de
aprendizaje, lo que incrementa su implicacion y compromiso (Gee,
2003). Esta dinamica puede integrarse con sistemas de recompensas,
niveles y desafios que refuercen la progresion narrativa y linguistica.

4.3.2 Diseno pedagdgico de roles y avatares lingiiisticos

Para implementar esta estrategia de forma efectiva, es necesario
disefiar cuidadosamente los elementos que componen el sistema de
roles y avatares, asegurando su alineacidn con los objetivos
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Seleccion de una narrativa central

Toda experiencia gamificada que incluya roles debe estar estructurada
en torno a una narrativa coherente, atractiva y contextualizada. La
narrativa define el mundo ficticio donde se desarrollaran las
interacciones, los conflictos que deben resolverse y los desafios que
enfrentan los personajes. Ejemplos comunes incluyen:

@® Laacademiade exploradores delidioma (cada estudiante es un
explorador que debe aprender inglés para sobrevivir en
territorios desconocidos).

® La misidon intergalactica (los estudiantes son parte de una
tripulacion interestelar que necesita comunicarse en inglés
para interactuar con otras civilizaciones).

@® Laagenciasecretade traductores (cada estudiante asume elrol
de agente linguistico encargado de resolver situaciones
internacionales).

Creaciony personalizacion del avatar

Los estudiantes disefian su avatar con caracteristicas fisicas,
emocionalesy comunicativas. Este proceso puede realizarse mediante
dibujos, fichas impresas o plataformas digitales.

El avatar debe tener un nombre, un perfil, una funcién dentro del juego
y objetivos linglisticos especificos.

Se pueden asignar habilidades especiales asociadas al uso delidioma,
como “dominio del vocabulario”, “habilidad en negociacién” o
“maestria en redaccioén”.
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Asignacidén de misiones comunicativas por rol

Cada avatar puede tener misiones personalizadas o compartidas, que
impliquen el uso del inglés en tareas significativas. Estas misiones
deben estar disefiadas para desarrollar diferentes macrohabilidades
linguisticas y fomentar la interaccién entre pares.

Por ejemplo:

@® Un avatar periodista debe entrevistar a otros personajes en
inglés y redactar un reporte.

@® Unavatarcomerciante debe negociar preciosy productos enun
mercado simulado.

@® Un avatar diplomatico debe participar en una reunién para
resolver un conflicto internacional ficticio.

4.3.3 Beneficios pedagdgicos de esta estrategia

El uso de roles y avatares linglisticos ofrece multiples ventajas para el
proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés:

® Desinhibicion y seguridad comunicativa: al hablar desde un
personaje, los estudiantes experimentan menos ansiedad y se
sienten mas libres para expresarse (Dornyei & Murphey, 2003).

® Inmersidn contextualizada: la narrativa crea un entorno donde
el idioma tiene sentido, lo que favorece el aprendizaje
significativo (Krashen, 1985).

® Creatividad y expresion oral: los personajes permiten jugar con
el lenguaje, inventar historias y experimentar con registros
comunicativos diversos.

® Interaccion auténtica: la necesidad de resolver tareas en
conjunto impulsa la comunicaciéon real, espontanea vy
funcional.
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® Evaluacion integradora: los roles permiten observar el uso del
idioma en situaciones complejas, combinando aspectos
gramaticales, léxicos, pragmaticos y actitudinales.

4.3.4 Ejemplos aplicados al aula de inglés
Proyecto “Embajada Lingliistica”
Nivel: B1 - Bachillerato

Narrativa: los estudiantes son embajadores de un pais ficticio en una
convencion internacional.

Actividades: discursos, debates, presentaciones culturales,
negociacion de acuerdos.

Evaluacion: rubricas por produccion oral, coherencia tematicay uso de
conectores discursivos.

Proyecto “Detectives del idioma”
Nivel: A2 — Basica Superior

Narrativa: los estudiantes son detectives que deben resolver un caso
utilizando pistas en inglés.

Actividades: lectura de informes, audicién de testimonios, redaccion
de hipétesis, role-play de entrevistas.

Evaluacion: precisién gramatical, comprensién auditiva y trabajo
colaborativo.
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4.3.5 Recomendaciones para su aplicacion en el contexto
ecuatoriano

Adaptar las narrativas al entorno cultural del estudiantado,
incorporando elementos locales, tradiciones y problematicas
significativas.

Utilizar recursos disponibles: sino se dispone de tecnologia, los
avatares pueden crearse con materiales impresos o
reciclables.

Incluir al estudiantado en la creacion del mundo ficticio,
fomentando el sentido de pertenencia y la co-creaciéon de
reglas.

Alinear las actividades con el curriculo de inglés, asegurando
que cada rol promueva habilidades linglisticas relevantes.
Monitorear la participacion equitativa, garantizando que todos
los estudiantes tengan oportunidades de expresarse y ser
escuchados.
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4.4 Dinamicas de juego cooperativo: colaboracién y comunicacion
en el aula de inglés

La ensefanza del inglés como lengua extranjera, especialmente en
contextos escolares, enfrenta el reto constante de fomentar la
participacidon activa, la interaccion significativa y el desarrollo de
competencias comunicativas en todos los estudiantes. En este
sentido, las dinamicas de juego cooperativo, como estrategia dentro de
la gamificacién educativa, ofrecen un enfoque metodoldgico altamente
eficaz para promover el aprendizaje colaborativo, el compromiso
grupal y la practica funcional del idioma en entornos ludicos e
inclusivos.

4.4.1 Fundamentos del aprendizaje cooperativo en entornos
gamificados

El aprendizaje cooperativo se define como un enfoque instruccional
que promueve la interdependencia positiva entre los miembros de un
grupo, con el fin de alcanzar metas comunes mediante la interacciony
el apoyo mutuo (Johnson & Johnson, 1999). En el marco de la
gamificacion, las dinamicas de juego cooperativo trasladan estos
principios a un sistema ludico estructurado, en el que los estudiantes
deben colaborar para superar desafios, resolver problemas o cumplir
misiones colectivas.

Desde el punto de vista tedrico, esta estrategia se articula con los
postulados de Vygotsky (1978), quien subraya el papel del lenguajey la
interaccioén social en el desarrollo cognitivo. En este sentido, las tareas
cooperativas permiten a los estudiantes operar dentro de su zona de
desarrollo préoximo, potenciando el aprendizaje a través del dialogo, la
negociaciony la construccién conjunta de significados.
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A diferencia de las dindamicas competitivas, centradas en el
rendimiento individual, las dinamicas cooperativas generan un entorno
mas inclusivo y solidario, que favorece la participacion equitativa y el
reconocimiento mutuo. En el aprendizaje de lenguas, esto se traduce
en mas oportunidades para practicar el idioma en situaciones reales de
comunicacion, reducir la ansiedad y fortalecer la motivacién intrinseca
(Dérnyei, 2001).

4.4.2 Estructura de una dinamica de juego cooperativo

Las dinamicas de juego cooperativo deben ser disefadas
cuidadosamente para asegurar su efectividad pedagogica. Los
elementos clave que deben considerarse incluyen:

@® Objetivo comun: el grupo debe tener una meta clara que solo
puede lograrse mediante el esfuerzo conjunto.

@® Roles definidos: cada miembro asume una funcién especifica
(por ejemplo, lector, moderador, secretario, portavoz), lo que
facilita la organizacion y promueve la participacién equitativa.

@® Tareas interdependientes: las actividades deben requerir
colaboracion genuina, evitando que un solo estudiante pueda
realizar todo el trabajo.

@® Reglas del juego: las normas deben ser claras, justas y
motivadoras, incluyendo mecanismos de evaluacién grupal y

retroalimentacion.

® Elementos ludicos: puntos, recompensas, niveles o escenarios
ficticios que den sentido narrativo a la dindmica.
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4.4.3 Beneficios pedagogicos de las dinamicas cooperativas
gamificadas

Las dinamicas de juego cooperativo, cuando estan bien estructuradas,
ofrecen multiples beneficios en el aula de inglés:

® Incremento de la produccién oral: la necesidad de coordinarse
y negociar en grupo estimula el uso espontaneo del idioma.

@® Reduccion de la ansiedad comunicativa: el respaldo del grupo
disminuye eltemor al errory fomenta un clima afectivo positivo.

® Desarrollo de habilidades sociales: escuchar, argumentar,
consensuar, respetar turnos, etc.

@® Fortalecimiento del sentido de comunidad: los estudiantes se
sienten parte de un proyecto colectivo, lo cual mejora el clima
delaula.

@® Mejora del rendimiento académico: estudios muestran que el
aprendizaje  cooperativo favorece la retencién de
conocimientos y el desarrollo de competencias cognitivas
superiores (Slavin, 1995).
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4.4.4 Ejemplos de dinamicas cooperativas en inglés

Juego “The Survival Island”

Nivel: A2 — Basica Superior

Narrativa: un grupo queda atrapado en una isla desierta y debe
sobrevivir tomando decisiones en conjunto.

Actividades: cada equipo recibe un conjunto de tarjetas con objetos,
alimentosyroles. Deben argumentar en inglés qué recursos usar, cO6mo
organizarse y como pedir rescate.

Objetivos lingliisticos: uso de imperativos, verbos modales,
vocabulario de supervivencia.

Resultados esperados: mayor fluidez oral, toma de decisiones
colaborativas y creatividad narrativa.

Juego “Mission Grammar Challenge”

Nivel: B1 - Bachillerato

Narrativa: los equipos deben completar una serie de pruebas
gramaticales para desbloquear pistas y resolver un enigma final.

Actividades: conjugacion de verbos en contextos reales, construccion
de oraciones, correccion de errores en textos. Cada desafio superado
otorga una parte del cédigo necesario para “abrir la caja del tesoro”.

Objetivos linglisticos: revision gramatical contextualizada, trabajo
bajo presién cooperativa.

Resultados esperados: consolidacidon de estructuras linguisticas y
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4.4.5 Consideraciones para laimplementacion en el contexto
ecuatoriano

En el contexto del sistema educativo ecuatoriano, la aplicacién de
dinamicas de juego cooperativo requiere atender ciertos aspectos
clave:

@® Diversidad del estudiantado: disefar tareas accesibles y
diferenciadas paraincluir a estudiantes con distintos niveles de
competencia linglistica.

@® Limitaciones logisticas: adaptar las dinamicas al espacio fisico,
numero de estudiantes y recursos disponibles.

@® Tiempo de planificacidn: prever la preparacidon de materiales,
formacion de equipos y criterios de evaluacion.

@® Formacién docente: capacitar al profesorado en el disefio y
gestion de actividades cooperativas gamificadas.

® Criterios de evaluacién justa: valorar tanto el producto final
como el proceso de interaccion, utilizando rudbricas
transparentes.
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4.5 Competencias y torneos lingiiisticos: desafios motivacionales
para la practica delinglés

La incorporacién de competencias y torneos linguisticos como
estrategia de gamificacion en la ensenanza del inglés representa una
oportunidad valiosa para dinamizar el aula, generar situaciones
comunicativas auténticas y reforzar la practica del idioma mediante el
juego estructurado. Este enfoque no solo estimula la motivacion
extrinseca a través de la sana competencia, sino que también
promueve el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y
linguisticas, particularmente relevantes en contextos educativos
donde se requiere incrementar la participacion activa del estudiantado.

4.5.1 Fundamento pedagoégico de los torneos lingiiisticos

Las competencias y torneos, al ser estructurados bajo principios
gamificados, se convierten en una herramienta que combina el
componente ludico con la evaluacion formativa del aprendizaje. Desde
la perspectiva de la teoria de la motivacion de logro (Atkinson, 1964),
los torneos activan el deseo de superacién personal mediante la
fijacién de metas claras, el esfuerzo sostenido y el reconocimiento de
logros.

Ademas, estos eventos permiten aplicar principios del aprendizaje
activo, en el que los estudiantes construyen conocimiento a partir de la
experiencia directa, la resoluciéon de problemas y la interaccion
significativa. En el contexto de la ensefianza de idiomas, los torneos
lingUisticos crean situaciones de comunicacion real en las que el uso
delinglés deja de ser un fin en si mismo y se convierte en el medio para
alcanzar un objetivo ludico y socialmente valorado (Richards &

Rodgers, 2001).
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4.5.2 Modalidades de competencias gamificadas en inglés

Los torneos linguisticos pueden adoptar multiples formas, adaptables
a los diferentes niveles de competencia y recursos disponibles. Entre
las modalidades mas comunes se destacan:

Spelling Bee Competitions

Concursos de deletreo que estimulan la atencidn auditiva, la ortografia
y la memoria visual. Muy utiles para estudiantes de niveles A1y A2.

Grammar Battles

Duelo entre equipos para resolver ejercicios gramaticales en tiempo
limitado. Se pueden integrar tableros de puntuacidon, comodines y
niveles de dificultad.

Vocabulary Tournaments

Actividades de asociacién, definicion, uso contextual y clasificacion de
palabras en categorias tematicas. Ideales para ampliar el léxico
funcional.

Speaking Challenges

Situaciones orales simuladas en las que los estudiantes deben realizar
presentaciones, defender puntos de vista o participar en juegos de rol,
evaluados por pares o por un jurado.

Listening Rallies

Pruebas de comprension auditiva en las que se escuchan audios
auténticos (entrevistas, dialogos, anuncios) y se responde a preguntas
o se completa informacién relevante.
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4.5.3 Componentes estructurales de un torneo gamificado

Para que una competencia lingliistica sea verdaderamente significativa
desde el punto de vista pedagdgico, debe ser disehada
cuidadosamente considerando los siguientes elementos:

@® Objetivos linguisticos definidos: la actividad debe estar
alineada con el curriculo de inglés, enfocandose en habilidades
especificas.

@® Narrativa o tematica: incorporar un contexto tematico que dé
cohesién y sentido al torneo (por ejemplo, una olimpiada del
conocimiento, una competencia interplanetaria, etc.).

@® Reglamento claro y justo: establecer reglas transparentes,
criterios de puntuacién, roles de moderadores y formas de
desempate.

@® Sistema de recompensas: utilizar elementos motivacionales
como medallas, certificados, insignias digitales o acceso a
niveles avanzados.

@® Evaluaciéon integral: combinar la observacion directa, la
coevaluacién entre paresy el uso de rubricas formativas.

4.5.4 Ejemplos de implementacion en el aula de inglés

“English Championship Week”

Nivel: B1 - Bachillerato

Descripcidon: durante una semana, los estudiantes participan en
distintas pruebas relacionadas con habilidades linglisticas (reading,
writing, listening, speaking).

Estructura: cada dia corresponde a una competencia distinta, con
puntos acumulativos y premios simbélicos.

Objetivos: fomentar la practica intensiva y el trabajo en equipo.
Resultados esperados: mayor involucramiento, mejora de la fluidez y
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“Grammar Cup Tournament”

Nivel: A2 — Basica Superior

Descripcidn: los equipos compiten en juegos interactivos como
“completa la frase”, “corrige el error”, “transforma la oracion”, entre
otros.

Evaluacion: se utiliza una rdbrica que valora la precisién, la rapidezy la
colaboracion entre los miembros del equipo.

Resultados esperados: consolidaciéon de estructuras gramaticales y
aumento en la retencion de contenidos.

4.5.5 Beneficios didacticos de las competencias lingiiisticas

Los torneos y competencias ofrecen una serie de beneficios
pedagdgicos que los hacen particularmente efectivos en contextos de
ensenanza delinglés:

® Incremento de la motivacidon extrinseca e intrinseca: los
estudiantes se sienten estimulados a mejorar su desempeio
para alcanzar metas visibles.

® Diversificacion de las estrategias de evaluacion: permiten
recoger evidencias del aprendizaje en contextos menos
formales y mas espontaneos.

@® Desarrollode habilidades blandas: trabajo en equipo, liderazgo,
tolerancia a la frustracién, perseverancia y respeto por los
demas.

® Visualizacién del progreso: a través de sistemas de puntuacién
o reconocimientos publicos, los estudiantes pueden valorar su
avance.

® Construccidon de un ambiente escolar positivo: los torneos bien
gestionados generan entusiasmo, cooperaciéon y sentido de
logro compartido.
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4.5.6 Consideraciones para el contexto ecuatoriano

Para aplicar estas estrategias en el sistema educativo del Ecuador, es
importante considerar:

@® Diversidad de recursos: las competencias pueden
desarrollarse con materiales simples, sin necesidad de
tecnologias costosas.

@® Adaptacion a la realidad institucional: ajustando la escala del
torneo al numero de estudiantes y tiempos disponibles.

® Enfoque inclusivo: garantizando la participacion de todos los
estudiantes, con roles alternativos y multiples formas de
contribuir al equipo.

@® Articulacidon con los contenidos curriculares: planificando las
competencias como parte de la unidad didactica y no como
eventos aislados.
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4.6 Recursos digitales gamificados: tecnologia y aprendizaje
interactivo delinglés

La incorporacién de herramientas digitales en los procesos educativos
ha cobrado una relevancia creciente en las ultimas décadas,
especialmente en la ensefianza de lenguas extranjeras. En este
contexto, los recursos digitales gamificados representan una
convergencia entre tecnologia, pedagogia y juego, proporcionando
entornos interactivos que permiten al estudiante desarrollar
competencias linglisticas en inglés mediante experiencias de
aprendizaje activas, personalizadas y motivadoras. Esta estrategia
resulta particularmente valiosa en entornos escolares donde el acceso
a dispositivos digitales y a internet se ha incrementado
progresivamente, aunque aun persisten desafios relacionados con la
equidad y la formacién docente.

4.6.1 Fundamentos pedagoégicos del uso de tecnologia gamificada

La integracién de tecnologia en el aprendizaje de lenguas se sustenta
en el paradigma del aprendizaje mediado digitalmente, el cual
promueve la autonomia, la interaccién multimodal y el acceso a
contenidos auténticos y contextualizados (Chapelle, 2001). En el caso
especifico de la gamificacidn, los recursos digitales permiten disefar
entornos inmersivos que combinan elementos ludicos —como puntos,
niveles, insignias, recompensas y retos— con objetivos didacticos,
generando experiencias mas dinamicas y motivadoras.

Desde una perspectiva socioconstructivista, estos entornos favorecen
la construccién del conocimiento a través de la exploracién, la practica
y la retroalimentacion inmediata, lo cual resulta especialmente eficaz
en la ensefanza del inglés, donde la exposicion constante al idioma'y
la practica significativa son fundamentales para el desarrollo de la
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Ademas, la tecnologia gamificada responde a los principios de la
personalizacion del aprendizaje, al permitir la adaptacion del ritmo, la
dificultad y los contenidos a las necesidades de cada estudiante,
fortaleciendo su autorregulacién y autonomia (Martinez, 2019).

4.6.2 Tipos de recursos digitales gamificados

Existen diversas categorias de recursos digitales que pueden ser
utilizados en el aula de inglés con fines gamificados. A continuacion se
describen las mas representativas:

Plataformas de aprendizaje gamificadas

Herramientas como Classcraft, Kahoot!, Quizizz y Blooket permiten al
docente crear evaluaciones, juegos de preguntas, competencias
grupales y misiones personalizadas. Estas plataformas integran
elementos visuales, sonidos, niveles y tableros de puntuacién que
incrementan la motivacion y el involucramiento del estudiantado.

Aplicaciones méviles de practica lingiiistica

Aplicaciones como Duolingo, LingQ, Memrise y Beelinguapp estan
disefiadas para la practica autbnoma del idioma mediante ejercicios
interactivos, historias bilinglies, repeticion espaciada y recompensas
simbdlicas. Su uso puede complementarse con tareas escolares o
proyectos extracurriculares.

Entornos virtuales de simulacion

Recursos como Minecraft Education Edition, Second Life o simuladores
de realidad virtual permiten crear entornos inmersivos donde los
estudiantes utilizan el inglés para interactuar, resolver problemas o
construir objetos en colaboracién con otros usuarios.
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Herramientas de creacion gamificada

Plataformas como Genially, Wordwall o Educaplay permiten al docente
disefar sus propios juegos, escape rooms, ruletas interactivas o
tableros tematicos, adaptados a los contenidos curriculares y al nivel
de competencia del grupo.

4.6.3 Beneficios pedagdgicos del uso de recursos digitales
gamificados

La integracidn de estos recursos aporta multiples beneficios en el aula
deinglés:

@® Aumento de la motivacién y el compromiso: el disefio ludicoy
la interactividad estimulan el interés sostenido por el
aprendizaje.

@® Practica intensiva y personalizada: los estudiantes pueden
repetir ejercicios, corregir errores y avanzar a su propio ritmo.

@® Feedback inmediato: los sistemas de retroalimentacién
automatica permiten corregir en tiempo real y ajustar las
estrategias de aprendizaje.

® Mejora de la competencia digital: al utilizar tecnologias con
fines educativos, los estudiantes desarrollan habilidades
transversales necesarias en el siglo XXI.

® Acceso a materiales auténticos: muchos recursos incluyen
videos, textos, canciones o dialogos reales que exponen al
estudiante a diferentes registros y acentos.
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4.6.4 Ejemplos de integracion en el aula de inglés

Proyecto “Kahoot Grammar League”

Nivel: A2 — Basica Superior

Objetivo: reforzar estructuras gramaticales mediante competencias
semanales en linea.

Estrategia: los estudiantes participan en juegos de preguntas usando
Kahoot, acumulando puntos individuales y grupales.

Resultados esperados: mayor retencidon gramatical y mejora en el
trabajo colaborativo.

Proyecto “Beelinguapp Reading Challenge”
Nivel: B1 - Bachillerato

Objetivo: mejorar la comprension lectora a través de cuentos
bilingles.

Estrategia: los estudiantes leen historias en inglés con traduccion
paralelay completan actividades gamificadas asociadas a vocabulario
y comprension.

Resultados esperados: ampliacion del léxico y mejora en la fluidez
lectora.
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4.6.5 Criterios para la seleccidn de recursos en el contexto

ecuatoriano

La seleccién e implementacidn de recursos digitales gamificados debe
atender las particularidades del sistema educativo ecuatoriano,
considerando aspectos como:

Accesibilidad tecnoldgica: verificar que el recurso funcione en
diferentes dispositivos, incluyendo celulares de gama mediay
sin necesidad de conexidon permanente.

Relevancia curricular: seleccionar plataformas que permitan
trabajar contenidos del curriculo nacional de inglés y adaptarse
a los objetivos de cada nivel educativo.

Simplicidad y usabilidad: optar por interfaces intuitivas que no
requieran altos niveles de competencia digital.

Privacidad y seguridad: priorizar herramientas que protejan los
datos del estudiantado y no exijan registro con informacién
sensible.

Formacién docente: capacitar a los maestros en el uso
pedagdégico de estas tecnologias, brindando acompafamiento
y ejemplos practicos.
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4.7 Gamificacion integral del curso: planificacion y sostenibilidad
pedagégica

La implementacion de estrategias gamificadas en la ensefianza del
inglés ha demostrado ser una metodologia eficaz para fomentar la
motivacion, la participacion activa y el aprendizaje significativo. No
obstante, cuando estas estrategias se aplican de forma aislada o
esporadica, su impacto suele ser limitado y dificil de sostener a largo
plazo. Por ello, la gamificaciéon integral del curso representa una
propuesta innovadora y sistematica que busca transformar todo el
disefo curricular en una experiencia coherente, continua y altamente
motivadora, en la que el juego se convierte en una estructura
organizativa del proceso de ensefianza-aprendizaje.
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4.7.1 Fundamentos conceptuales de la gamificacion integral

A diferencia de las actividades gamificadas puntuales, la gamificacién
integral plantea una reestructuracion completa del curso basada en
una narrativa unificadora, un sistema de progresion, desafios
escalonados, recompensas simbolicas y dinamicas constantes que
estimulan la participacién y el compromiso a lo largo del tiempo.

Segun Kapp (2012), este enfoque implica “el uso de la mecanica del
juego, la estética y el pensamiento de disefio para involucrar a las
personas, motivar la accion, promover el aprendizaje y resolver
problemas”. En este sentido, el curso no se concibe como una
sucesién de contenidos, sino como una misidn continua en la que cada
unidad didactica representa una etapa dentro de un recorrido ludico
con sentido y propdsito.

La gamificacion integral se inspira también en el diseno instruccional
basado en la experiencia del usuario (user experience design), en el
cual se busca generar un recorrido atractivo, fluido y adaptativo que
mantenga al estudiante en un estado constante de motivacion, desafio
y logro (Werbach & Hunter, 2012).

4.7.2 Elementos estructurales de un curso gamificado

La planificacion de un curso gamificado debe incluir los siguientes
componentes clave:

Narrativa central

Es el hilo conductor que contextualiza todas las actividades del curso.
Puede basarse en un escenario ficticio (por ejemplo, “agentes secretos
del lenguaje”) o en una metafora tematica (como “una travesia por el
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mundo angloparlante”). Esta narrativa debe ser coherente, atractiva y
adaptada a la edad e intereses del estudiantado.

Sistema de progresion

Define como los estudiantes avanzan dentro del curso. Puede incluir
niveles, insignias, puntos de experiencia, misiones principales y
secundarias. Este sistema debe estar alineado con los objetivos
curriculares y permitir monitorear el avance individual y colectivo.

Dinamicas gamificadas

Comprenden las actividades concretas que integran elementos del
juego, como competencias linglisticas, misiones colaborativas, retos
creativos o juegos de rol. Cada dinamica debe cumplir una funcién
pedagégica clara y contribuir al desarrollo de competencias
comunicativas.

Retroalimentacién y evaluacion

La evaluacién debe ser continua, formativa y multimodal. Puede incluir
rdbricas, portafolios gamificados, autoevaluaciones y
retroalimentacion entre pares. La retroalimentacion debe estar
integrada al sistema de juego (por ejemplo, “subes de nivel si mejoras
tu pronunciacién en esta actividad”).

Recompensas simboélicas

No deben ser materiales, sino reconocimientos significativos:
certificados, insignias digitales, titulos simbdlicos, desbloqueo de
niveles o acceso a privilegios en el aula. Estas recompensas refuerzan
el sentido de logro y aumentan la motivacion intrinseca.
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4.7.3 Etapas para laimplementacidn de un curso gamificado
Diagnéstico inicial

Se identifican las caracteristicas del grupo, sus intereses, estilos de
aprendizaje, nivel linglistico y recursos disponibles. Este diagndstico

guia el disefio de la narrativa, las actividades y los mecanismos de
progresion.

Disefo y planificacién

Se elabora un cronograma de misiones (actividades), se define la
narrativa general y se estructura el sistema de niveles y recompensas.
Es crucial que todas las actividades estén alineadas con los objetivos
del curriculo nacional de inglés.

Desarrollo de recursos

Se preparan materiales, tableros, fichas, plataformas digitales,
rdbricas y otros instrumentos que seran utilizados durante el curso. En
contextos con escaso acceso a tecnologia, se pueden emplear
materiales fisicos y recursos de bajo costo.

Implementacién progresiva

Se introduce el sistema gamificado al inicio del curso y se explica su
funcionamiento. A medida que avanza el afo lectivo, se incorporan
dindmicas nuevas, se ajustan niveles y se monitorea el impacto en el
aprendizaje y la motivacion.

Evaluacidny ajuste

Al finalizar cada unidad o periodo, se realiza una evaluacién integral del
proceso. Se identifican logros, dificultades y oportunidades de mejora.
El curso puede adaptarse segun las necesidades emergentes.
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4.7.4 Ejemplo de aplicacion: “La Liga de los Guardianes del
Idioma”

Nivel: B1 —Bachillerato

Narrativa: los estudiantes son guardianes linglisticos que deben
proteger el mundo del inglés contra la amenaza del olvido.

Estructura:

@® Cada unidad es una “mision” con tareas orales, escritas y
colaborativas.

® Los logros se representan como insignias digitales.

@® Hayeventosespeciales (“retos de fin de mes”) que involucran a
toda la clase.

Evaluacidn: se utilizan portafolios, rubricas y tablas de progreso
visuales.

Resultados esperados: aumento del compromiso, mejora en la
produccion linguistica y fortalecimiento del trabajo colaborativo.
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4.7.5 Viabilidad en el contexto educativo ecuatoriano

La implementacion de un curso gamificado en Ecuador debe atender

los siguientes factores:

Diversidad institucional: adaptar el modelo a instituciones
rurales, urbanas, publicas y privadas, considerando recursos
tecnoldgicos, numero de estudiantes y carga horaria.
Formacion docente: capacitar a los profesores en disefo
instruccional gamificado, uso de TIC vy estrategias de
evaluacion alternativa.

Participacién estudiantil: involucrar a los estudiantes en la
creacion del mundo narrativo, promoviendo la coautoria y el
sentido de pertenencia.

Apoyo institucional: contar con el respaldo de directivos y
coordinadores para integrar esta metodologia al Proyecto
Educativo Institucional (PEI).

Sostenibilidad: disefiar un modelo escalable, replicable y
evaluable que pueda mantenerse mas alla de un solo afo
lectivo.




S CAPITULO.S

-
\

\ Evaluacion de la
Gamificacion en el Aula de
Inglés: Impacto, Retos y
Perspectivas




CAPITULO 5: Evaluacién de la Gamificacion en el Aula de Inglés: Impacto, Retos y Perspectivas

Capitulo 5. Evaluacion de la Gamificacion en el Aula de Inglés:
Impacto, Retos y Perspectivas

La evaluacion constituye una dimensién fundamental de todo proceso
educativo, ya que permite no solo medir el grado de cumplimiento de
los objetivos planteados, sino también reflexionar criticamente sobre
la pertinencia, efectividad y sostenibilidad de las estrategias
metodolégicas empleadas. En el caso de la gamificacion aplicada a la
ensenanza del inglés como lengua extranjera, la evaluacion cobra una
especial relevancia, pues se trata de una propuesta metodolégica
innovadora, cuya implementacion implica un cambio de paradigma en
las formas tradicionales de ensenar y aprender idiomas. Por ello,
resulta imprescindible analizar con profundidad sus efectos reales en
el aula, identificar las condiciones que favorecen o dificultan su éxito, y
establecer criterios claros para su seguimiento, mejoray replicabilidad.
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El presente capitulo tiene como propdsito central examinar el proceso
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de evaluacidon de la gamificacién educativa en el aula de inglés,
abordando tanto sus implicaciones pedagégicas como las
herramientas e instrumentos mas apropiados para suimplementacion.
Se parte del reconocimiento de que evaluar una estrategia gamificada
no implica unicamente cuantificar resultados linglisticos, sino
también valorar aspectos cualitativos vinculados con la motivacién, la
participacion, el desarrollo de habilidades blandas y la percepcién del
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estudiantado frente a su propio aprendizaje.
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5.1 Enfoques y principios de evaluacidn en contextos gamificados

La evaluacion constituye un componente fundamental del proceso
educativo, no solo como mecanismo para verificar aprendizajes, sino
como practica pedagdégica que orienta, regula y mejora la ensefianzay
el aprendizaje. En el contexto especifico de la gamificaciéon en el aula
de inglés, evaluar adquiere una connotacion particular, ya que se trata
de una estrategia metodologica que transforma la logica tradicional del
aula, introduciendo elementos ludicos, narrativas, recompensas
simbdlicas y participacion activa del estudiantado. Por esta razén,
resulta indispensable comprender como deben ajustarse los enfoques
y principios evaluativos para responder adecuadamente a las
caracteristicas y objetivos de las experiencias gamificadas.

5.1.1 Evaluacion como parte del disefo pedagégico

En un entorno gamificado, la evaluacion no puede considerarse una
etapa final o aislada del proceso de ensefianza, sino que debe estar
integrada de manera coherente desde la planificacion inicial. Como
sefalan Kapp (2012) y Werbach y Hunter (2012), el disefio de
experiencias gamificadas implica la definicién clara de metas de
aprendizaje, criterios de éxito y sistemas de retroalimentacion que
mantengan al estudiante comprometido y orientado hacia el logro.

Desde esta perspectiva, la evaluaciéon cumple una doble funcién: por
un lado, proporciona informacién sobre el progreso del estudiante; por
otro, constituye en si misma una herramienta motivacional, al ofrecer
feedback constante, visualizaciéon del avance (por ejemplo, mediante
tableros de progreso o niveles alcanzados) y recompensas que
refuercen conductas deseadas. Asi, la evaluacion se convierte en un
componente ludico-pedagdgico del ecosistema gamificado.

—_
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5.1.2 Principios de evaluacion compatibles con la gamificacion

Existen diversos principios evaluativos que resultan especialmente
pertinentes en el contexto de la gamificacién. Entre los mas relevantes,
se destacan:

Evaluacion formativa

La evaluacion formativa tiene como propdsito acompanar el proceso
de aprendizaje, identificando fortalezas, dificultades y oportunidades
de mejora (Black & Wiliam, 2009). En el entorno gamificado, este
principio se traduce en retroalimentacion frecuente, tareas de
autoevaluacion, y posibilidad de repetir misiones o actividades hasta
alcanzar el dominio esperado. La logica de “intentar-fallar-aprender-
intentar de nuevo” es central en los sistemas gamificados y debe ser
respaldada por una evaluaciéon que valore el proceso tanto como el
resultado.

Evaluacion auténtica

La evaluacidn auténtica se refiere a la valoracién del desempenfo del
estudiante en tareas significativas y contextualizadas, que imitan
situaciones reales de uso del conocimiento (Mueller, 2005). En el caso
del aprendizaje del inglés, implica disefar actividades que requieran el
uso funcional del idioma en contextos comunicativos reales o
simulados, como redactar correos, participar en debates, resolver
problemas o realizar presentaciones orales. Las dinamicas
gamificadas, por su caracter narrativo e interactivo, ofrecen un entorno
ideal para este tipo de evaluacion.

—_O
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Evaluacidn holistica y multidimensional

Dado que la gamificacién promueve el desarrollo de competencias
diversas —linglisticas, digitales, colaborativas, creativas—, la
evaluacion debe ser capaz de captar esta complejidad. Por ello, se
recomienda adoptar un enfoque holistico, que combine instrumentos
cuantitativos (como escalas de puntuacion) y cualitativos (como
descripciones narrativas del desempefo), y que considere tanto los
productos como los procesos (Marzano, 2006).

Evaluacion centrada en el estudiante

El modelo evaluativo tradicional, centrado en el docente como Unico
agente evaluador, debe ser reemplazado por una visién participativa,
en la que los estudiantes asuman un rol activo en la valoracion de su
propio aprendizaje. En un entorno gamificado, esto puede traducirse en
el uso de autoevaluaciones, coevaluaciones, rdbricas compartidas y
mecanismos de reflexién personal, lo cual favorece el desarrollo de la
autonomiay la autorregulacién (Andrade & Valtcheva, 2009).
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5.1.3 Adecuacion de los enfoques evaluativos al aprendizaje de
lenguas

La evaluacion del aprendizaje del inglés como lengua extranjera
presenta desafios especificos, que se agravan si no se ajustan
adecuadamente los enfoques evaluativos. Tradicionalmente, se ha
privilegiado la medicién de conocimientos declarativos (gramatica,
vocabulario), dejando en segundo plano las habilidades comunicativas
reales. La gamificacion permite revertir esta tendencia, siempre que la
evaluacion se oriente a valorar el uso del idioma en tareas
comunicativas, con criterios claros de fluidez, coherencia, correccién
y adecuacién al contexto (Council of Europe, 2018).

En este sentido, los enfoques evaluativos compatibles con la
gamificacion deben centrarse en las competencias comunicativas y
funcionales del idioma, integrando las cuatro macrohabilidades
(listening, speaking, reading, writing) y permitiendo que los estudiantes
demuestren sudominio a través de tareas significativas, mas alla de las

pruebas escritas tradicionales.
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5.1.4 Articulacion entre gamificacion y evaluacion en el curriculo

Para que la evaluacidon en contextos gamificados sea efectiva, es
necesario que esté articulada con el curriculo institucional,
especialmente en lo que respecta a los estandares de aprendizaje, los
perfiles de egreso y los objetivos especificos del area de inglés. Esta
articulacion garantiza que la innovacidn metodoldgica no contradiga
las metas del sistema educativo, sino que contribuya a alcanzarlas
mediante formas mas motivadoras y pertinentes de ensefianza.

En el caso del curriculo nacional de inglés del Ecuador (Ministerio de
Educacidon, 2016), se promueve el enfoque comunicativo, el uso del
idioma en contextos reales y el desarrollo de competencias
transversales. Estos lineamientos ofrecen un marco adecuado para la
implementacion de evaluaciones gamificadas, siempre que se
mantenga la coherencia con los indicadores establecidos y se
documente el aprendizaje con evidencias verificables.

5.2 Instrumentos de evaluacion en entornos gamificados:
herramientas para valorar el aprendizaje del inglés

En el marco de la gamificacidon educativa, la evaluacidon adquiere una
dimension compleja y multifacética, que exige repensar los
instrumentos tradicionalmente utilizados para valorar el aprendizaje. Si
bien la evaluacidn en contextos escolares suele apoyarse en pruebas
escritas, ejercicios cerrados o calificaciones numéricas, estas formas
resultan insuficientes para captar la riqueza y diversidad de procesos
que ocurren en un entorno gamificado, especialmente en el
aprendizaje del inglés como lengua extranjera. Por ello, se hace
necesario identificar, disefar y aplicar instrumentos de evaluacion
diversificados, integradores y coherentes con el enfoque ludico-
pedagégico adoptado.
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5.2.1 Caracteristicas de los instrumentos en evaluacion
gamificada

Los instrumentos de evaluacion en contextos gamificados deben
responder a una serie de criterios que garanticen su pertinencia
pedagdgica, funcionalidad y alineacién con los principios expuestos
anteriormente. Entre las caracteristicas deseables se encuentran:

@® Autenticidad: deben permitir valorar el desempefio del
estudiante en tareas significativas, contextualizadasy cercanas
a larealidad comunicativa.

@® Flexibilidad: han de adaptarse a distintos niveles de
competencia, estilos de aprendizaje y formas de participacion.

® Interactividad: deben facilitar la retroalimentacién inmediata,
la autorregulacion y la toma de decisiones por parte del
estudiante.

® Integracion al sistema de juego: idealmente, los instrumentos
deben estar incorporados al diseio gamificado, no como
elementos externos, sino como parte de la narrativa o el
sistema de recompensas.

® Participacién activa: deben promover la autoevaluacién, la
coevaluacién y la reflexién del estudiante sobre su propio
proceso de aprendizaje (Andrade & Du, 2007).
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5.2.2 Principales instrumentos aplicables

A continuacién, se describen los instrumentos mas adecuados para
valorar el aprendizaje del inglés en contextos gamificados, destacando
su aplicacién practica y su coherencia con el enfoque formativo y
ludico del proceso.

Rubricas de evaluacion

Las rubricas son matrices que definen niveles de desempefo en
relaciéon con criterios establecidos previamente. En entornos
gamificados, permiten objetivar la evaluacién de tareas complejas
como presentaciones orales, redaccion de textos, participacién en
misiones o juegos de rol. Una rubrica bien disefiada orienta al
estudiante, clarifica las expectativas y promueve la reflexion
metacognitiva.

Ejemplo: una rubrica para evaluar una misiéon oral en la que los
estudiantes actian como “guias turisticos” puede incluir criterios
como fluidez, pronunciacién, coherencia, uso de vocabulario y
expresion no verbal, con descriptores cualitativos para cada nivel.

Listas de cotejo

Son instrumentos mas simples que las rubricas, Utiles para registrar la
presencia o ausencia de determinados comportamientos, habilidades
o logros. En experiencias gamificadas, pueden emplearse para
monitorear tareas secuenciales (por ejemplo, pasos de una misién),
conductas colaborativas o uso de estrategias linguisticas.

Ejemplo: en un torneo de escritura creativa, se puede usar una lista de
cotejo para verificar si el texto contiene introduccién, desarrollo,
conclusién, uso de conectores y correccién gramatical basica.
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Portafolio lingliistico gamificado

El portafolio es una recopilacion sistematica de evidencias del
aprendizaje, seleccionadas, comentadas y organizadas por el
estudiante. En un sistema gamificado, el portafolio puede adoptar un
formato tematico (por ejemplo, “diario del explorador del inglés”),
incluir misiones completadas, logros desbloqueados y reflexiones
personales sobre el proceso.

Este instrumento favorece la evaluacion continua, la autoobservacion
del progreso y la conexion entre distintas actividades del curso. Puede
elaborarse en formato fisico o digital, utilizando plataformas como
Google Sites, Canva o Padlet.

Autoevaluaciones y coevaluaciones

La gamificacién promueve la autonomia del estudiante, y por tanto, la
evaluacion debe incluir espacios para que este valore su propio
desempeno y el de sus companeros. Las autoevaluaciones pueden
adoptar forma de escalas, diarios de reflexion o cuestionarios de
autoanalisis.

Ejemplo: después de una actividad grupal tipo “escape room”, los
estudiantes completan una ficha en la que valoran su nivel de
participacion, el uso del inglés, las dificultades enfrentadas y como
resolvieron los retos.

Registros de progreso visuales

Instrumentos como tableros de progreso, mapas de misiones o tarjetas
de logros permiten visualizar el avance del estudiante en el sistema
gamificado. Aunque no constituyen instrumentos evaluativos en
sentido tradicional, pueden integrarse al proceso de seguimiento
formativo.

Ejemplo: un tablero de clase muestra qué estudiantes han completado

las misiones de cada unidad tematica (listening, speaking, reading,
writing), y sirve como estimulo para el compromiso continuo.

—_——
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5.2.3 Integracion de instrumentos en la narrativa gamificada

Un aspecto distintivo de la evaluacion gamificada es la posibilidad de
insertar los instrumentos de evaluacion dentro de la narrativa del juego,
evitando rupturas artificiales entre ensefianza, juego y valoracion. Esto
implica que las rdbricas, listas o portafolios se presenten al estudiante
no como exigencias externas, sino como herramientas que forman
parte de su recorrido ludico.

Por ejemplo, en una narrativa centrada en “viajeros del tiempo que
deben recuperar el idioma perdido”, cada tarea evaluativa puede
representar un reto necesario para avanzar en la misién, y la rubrica se
convierte en la “brujula” que indica los requisitos para superar el nivel.

Este enfoque favorece la coherencia interna del curso, incrementa la
percepciéon de sentido de las actividades y contribuye a disminuir la
ansiedad evaluativa, al naturalizar la evaluacidon como parte del
proceso.
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5.2.4 Consideraciones para el contexto ecuatoriano

Al aplicar estos instrumentos en el sistema educativo del Ecuador, se
deben tener en cuenta ciertos factores clave:

@® Adaptabilidad a distintos niveles y recursos: disenar
instrumentos simples, comprensibles y ajustables al nivel
linguistico y socioeducativo del estudiantado.

@® Formacion docente: capacitar al profesorado en el uso
pedagégico de estos instrumentos, promoviendo el desarrollo
de competencias evaluativas.

® Inclusién y equidad: garantizar que los instrumentos
consideren la diversidad cultural, linguistica y funcional de los
estudiantes.

@® Alineacion curricular: asegurar que los instrumentos respondan
a los objetivos y estandares del curriculo nacional de inglés
(Ministerio de Educacion, 2016).

5.3 Impacto de la gamificacién en el aprendizaje del inglés:
evidencias y resultados

La aplicacion de la gamificacidon en contextos educativos ha generado
creciente interés en la comunidad académica, especialmente por su
potencial para transformar las dindamicas de ensefanza y aprendizaje.
En el campo de la ensefianza del inglés como lengua extranjera (EFL),
diversos estudios han documentado el impacto positivo de esta
estrategia en variables clave como la motivaciéon, el rendimiento
académico, el desarrollo de habilidades comunicativas y la
participacién estudiantil (Dominguez et al., 2013; Su & Cheng, 2015).
Evaluar el impacto de la gamificacién, por tanto, no solo es necesario
desde una perspectiva investigativa, sino también como practica
profesional orientada al mejoramiento continuo.

S —
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5.3.1 Dimensiones delimpacto de la gamificacion en el
aprendizaje delinglés

El impacto de la gamificacion puede ser analizado en distintas
dimensiones interrelacionadas, que permiten valorar sus efectos
desde una perspectiva integral:

Dimension cognitiva y lingliistica

Esta dimension hace referencia al desarrollo de habilidades
relacionadas con el dominio del idioma, tales como la ampliacién del
vocabulario, la comprensién auditiva, la precisidon gramatical, la fluidez
oral y la capacidad de escribir textos coherentes. Investigaciones
recientes han demostrado que los entornos gamificados, al
proporcionar contextos comunicativos ricos y significativos, favorecen
la adquisicion incidental del lenguaje (Reinhardt & Sykes, 2014).

Por ejemplo, un estudio de Munday (2016) con estudiantes
universitarios de EFL mostré que el uso de aplicaciones gamificadas
como Kahoot! y Duolingo aumento significativamente la retencion de
vocabulario y la comprension lectora, en comparacidon con métodos
tradicionales. Asimismo, investigaciones de Gomez-Sanchez et al.
(2019) indican que los juegos de rol en inglés permiten mejorar la
produccién oral, especialmente en estudiantes con niveles
intermedios, al reducir la ansiedad y ofrecer oportunidades reales de
interaccion.

Dimensidn afectiva y motivacional

Uno de los aportes mas documentados de la gamificacién es su
capacidad para incrementar la motivacion intrinseca del estudiantado,
entendida como el deseo de aprender por interés propio, desafio o
disfrute. Elementos como las narrativas envolventes, los sistemas de
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logros, la retroalimentacion constante y la posibilidad de tomar
decisiones aumentan el compromiso con la tarea y el sentido de
autonomia (Ryan & Deci, 2000).

De acuerdo con Su y Cheng (2015), la implementacion de estrategias
gamificadas en cursos de inglés logré mejorar significativamente el
nivel de motivacién y satisfacciéon académica en estudiantes de
secundaria, quienes reportaron mayor disfrute, participacion activa y
percepcion positiva del aprendizaje. Estas mejoras se reflejaron
también en unareduccidn de la desercidon escolary en un clima de aula
mas cooperativo.

Dimensidn social y comportamental

La gamificacién, al fomentar la colaboracién, el trabajo en equipo y la
resolucion conjunta de problemas, tiene un impacto directo en las
habilidades sociales y en la disposicién hacia la cooperacion. Enelaula
de inglés, donde las actividades comunicativas requieren interaccion
constante, estas dindamicas fortalecen la confianza interpersonal y el
respeto por la diversidad de opiniones.

Estudios de Sheldon (2011) muestran que los estudiantes que
participan en sistemas de aprendizaje gamificados tienden a
involucrarse mas en actividades grupales, a asumir roles de liderazgo y
a persistir en tareas complejas, incluso cuando estas presentan niveles
crecientes de dificultad. Ademas, la incorporaciéon de recompensas
simbdlicas promueve comportamientos positivos como la
puntualidad, la constanciay la autorregulacion.

S —
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5.3.2 Evidencias del impacto en contextos similares al ecuatoriano

Aunque gran parte de la literatura sobre gamificacién proviene de
paises angloparlantes o con altos niveles de digitalizacién, existen
experiencias relevantes en contextos latinoamericanos que permiten
establecer paralelismos con la realidad educativa del Ecuador.

Por ejemplo, un estudio de Lépez & Jiménez (2020) en escuelas rurales
de Colombia reporté mejoras en la participaciony desempeno en inglés
mediante el uso de juegos de mesa adaptados, sin requerir tecnologia
avanzada. De manera similar, Carrién et al. (2021) documentaron un
proyecto piloto en instituciones fiscales del sur del Ecuador donde se
aplicé una narrativa gamificada durante un semestre, obteniendo
incrementos notables en las calificaciones de inglés, asi como en la
autoestima académica del estudiantado.

Estos hallazgos confirman que la gamificacion no depende
exclusivamente de recursos digitales, sino que puede implementarse
con creatividad pedagogica, materiales simples y una planificacién
cuidadosa. Asimismo, subrayan la importancia de considerar las
variables contextuales (infraestructura, formacién docente, tamafo

S —

del grupo) al evaluar su impacto.
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5.3.3 Limitaciones y factores condicionantes del impacto

A pesar de sus multiples beneficios, el impacto de la gamificacién no
es automatico ni homogéneo. Su efectividad depende de varios
factores:

@® Diseno pedagogico: la ausencia de una planificacién coherente
puede generar actividades desconectadas del curriculo o
centradas en la recompensa superficial.

@® Formacion docente: si el profesorado no estd capacitado en
estrategias ludicas ni en gestion de aulas participativas, la
gamificacion pierde fuerza metodoldgica.

@® Perfil del estudiantado: algunos estudiantes pueden mostrar
resistencia inicial a las dinamicas de juego por timidez, falta de
familiaridad o baja autoestima.

@® Tiempo disponible: disefar, aplicar y evaluar experiencias
gamificadas requiere una inversidon considerable de tiempo y
esfuerzo, especialmente en entornos con alta carga
administrativa.

Por tanto, evaluar el impacto de la gamificacidon implica también
analizar las condiciones de implementacién, los ajustes realizados
durante el proceso y las percepciones tanto del docente como de los
estudiantes.

—_
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5.4 Barreras y dificultades en la evaluacion de experiencias
gamificadas

A pesar de los multiples beneficios pedagdgicos atribuidos a la
gamificacion, suimplementaciony evaluacion en contextos educativos
reales enfrenta diversos desafios. Estos obstaculos pueden ser de
naturaleza técnica, metodoldgica, institucional o incluso cultural, y
tienen un impacto directo en la calidad y sostenibilidad de las
propuestas gamificadas.

En particular, la evaluacién de este tipo de experiencias implica
problematicas especificas, relacionadas con la adaptacion de
instrumentos, la comprensién del proceso evaluativo como parte del
juego y la necesidad de sistematizar datos significativos en entornos
altamente dindmicos.

—_—



CAPITULO 5: Evaluacién de la Gamificacion en el Aula de Inglés: Impacto, Retos y Perspectivas

5.4.1 Limitaciones en la formacién docente

Uno de los principales obstaculos para una evaluacién efectiva de la
gamificacion es la limitada formacion docente en metodologias activas
y enfoques alternativos de evaluaciéon. Muchos profesores, formados
en modelos tradicionales centrados en la transmision de contenidos,
no cuentan con las herramientas conceptuales ni practicas necesarias
para disefar, aplicar y valorar estrategias gamificadas con criterios
pedagdgicos soélidos (Reigeluth, 2012).

En particular, se observa una escasa capacitacion en:

@® Disefo de rubricas y portafolios evaluativos adaptados al
enfoque gamificado.

@® Uso de herramientas digitales para el monitoreo del progreso
estudiantil.

@® Evaluacién de competencias blandas como la colaboracion, la
creatividad o la resolucién de problemas.

Esta carencia puede derivar en una aplicaciéon superficial de la
gamificacion, en la que la evaluacion se reduce a aspectos decorativos
0 anecdoéticos, sin incidencia real en el proceso de aprendizaje.

5.4.2 Tension entre ludica y evaluacién formal

Otro reto relevante radica en la aparente contradiccién entre los
principios ludicos de la gamificacién y las exigencias formales del
sistema educativo. Mientras que el juego se basa en la exploracién, el
error como fuente de aprendizaje y la retroalimentacién continua, la
evaluacion tradicional tiende a centrarse en resultados finales,
calificaciones numéricas y comparacion entre estudiantes (Kapp,
2012).
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Esta tension puede generar incomodidad tanto en docentes como en
estudiantes, quienes pueden percibir la evaluacion gamificada como
menos rigurosa o incompatible con los estandares oficiales. En
contextos escolares que priorizan la medicién cuantitativa, introducir
evaluaciones basadas en desempefio, autoevaluaciéon o progreso
narrativo requiere un cambio cultural profundo y una comunicacion
clara con toda la comunidad educativa.

5.4.3 Dificultades técnicas y logisticas

La implementacion de instrumentos evaluativos en entornos
gamificados suele implicar una carga adicional de trabajo para el
docente, quien debe disefar actividades coherentes con la narrativa
deljuego, elaborarrubricas especificas, dar seguimiento personalizado
y registrar datos de manera sistematica.

A esto se suman limitaciones técnicas frecuentes en instituciones
educativas, como:

® Insuficiencia de equipos tecnolégicos.

@® Falta de conectividad estable a internet.

@® Restricciones en el uso de plataformas digitales por razones de
privacidad o acceso.

® Ausencia de sistemas de gestion del aprendizaje que integren
mecanicas de juego y seguimiento evaluativo (como Moodle o
Classcraft).

Estas condiciones afectan especialmente a contextos rurales o de
escasos recursos, donde la innovacidn pedagégica se ve limitada por
factores estructurales.
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5.4.4 Ambigiiedad en los criterios de evaluacion

Una dificultad comun en la evaluacion de experiencias gamificadas es
la falta de claridad en los criterios que se utilizaran para valorar el
desempefio estudiantil. Dado que la gamificacién introduce elementos
subjetivos (como la creatividad, la participacion o la colaboracion),
existe el riesgo de que la evaluacidon se torne arbitraria o poco
transparente si no se definen claramente los indicadores y niveles de
logro.

Ademads, el uso de recompensas simbodlicas puede derivar en
confusiones entre el reconocimiento ludico (como obtener una
medalla o subir de nivel) y la calificacion académica formal, lo cual
exige una cuidadosa diferenciacion y comunicacién con el
estudiantado.

5.4.5 Baja sistematizacion y documentacion de resultados

Otra barrera significativa es la escasa documentacion de los procesos
evaluativos en entornos gamificados. En muchos casos, las evidencias
de aprendizaje no se registran formalmente, o se carece de
mecanismos para analizar su impacto en el rendimiento académico o
en el desarrollo de competencias especificas (Hamari et al., 2014).

Esta falta de sistematizacién impide la evaluacion longitudinal de las
experiencias, limita la posibilidad de replicarlas y dificulta su validacion
institucional. Asimismo, obstaculiza la generacién de conocimiento
pedagégico util para la mejora continua.

. .
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5.4.6 Consideraciones especificas para el contexto ecuatoriano

En el Ecuador, estos desafios se ven intensificados por caracteristicas
estructurales del sistema educativo, tales como:

@® La carga docente elevada, que dificulta la planificacion
detallada de estrategias gamificadas.

@® La centralizacion curricular, que deja escaso margen para la
innovacion metodolégica.

@® Las brechas de acceso digital entre zonas urbanasy rurales.

@® La persistencia de una cultura escolar basada en la evaluacién
sumativay el control disciplinario.

Sin embargo, también existen oportunidades valiosas, como el
creciente interés por las metodologias activas en los programas de
formacion docente, la disponibilidad de recursos digitales abiertos y el
reconocimiento oficial del enfoque comunicativo en la ensefianza del
inglés (Ministerio de Educacion, 2016).
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5.5 Estrategias para la mejora de la evaluacidn en entornos
gamificados

La evaluacién en contextos gamificados, si bien representa una
oportunidad para enriquecer la ensefianza y el aprendizaje del inglés
como lengua extranjera, requiere un disefio intencional, riguroso y
adaptable. Como se ha analizado anteriormente, las barreras
metodolégicas, tecnolégicas y culturales limitan su implementacion
efectiva.

Sin embargo, estas dificultades no son insalvables. Por el contrario,
constituyen una invitacion a lainnovacion pedagdgicay al desarrollo de
estrategias de mejora que fortalezcan la calidad, la equidad y la
sostenibilidad del proceso evaluativo dentro de marcos gamificados.

-
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5.5.1 Fortalecimiento de la planificaciéon evaluativa

Una de las condiciones esenciales para mejorar la evaluacion
gamificada es la integracion de la dimension evaluativa desde la fase
de planificacién curricular. Es necesario que cada actividad, misién o
dinamica de juego esté asociada a objetivos de aprendizaje claros,
indicadores verificables y criterios previamente definidos.

Vinculacion con el curriculo

Toda evaluacién gamificada debe alinearse con los estandares del
curriculo nacional de inglés, garantizando que las competencias
trabajadas —linguisticas, comunicativas, actitudinales— sean
pertinentes y medibles. Esto permite justificar metodolégicamente las
actividades ante las autoridades institucionales y asegurar la validez
del proceso.

Disenar sistemas de progresion evaluativa

Se recomienda estructurar la evaluacion como un sistema de
progresion, en el que los estudiantes puedan avanzar mediante logros
parciales, niveles o fases. Este enfoque fragmenta el aprendizaje en
unidades manejables y refuerza el principio de mejora continua.
Asimismo, facilita el seguimiento por parte del docente.

Ejemplo: en lugar de una unica calificacidn final para una presentacion
oral, se puede evaluar por etapas: planificacién del discurso, uso del
vocabulario, interaccién con el publico, retroalimentacién recibida, y
mejora en una segunda presentacion.
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5.5.2 Diversificacion y contextualizacion de los instrumentos

Como se argumentd anteriormente, el uso exclusivo de pruebas
escritas o0 examenes estandarizados limita la comprensién del
aprendizaje real en entornos gamificados. Por ello, es fundamental
diversificar los instrumentos de evaluaciéon, adaptandolos a las
caracteristicas del grupoy a los recursos disponibles.

Portafolios gamificados

Promover el uso de portafolios, tanto fisicos como digitales, permite
documentar el proceso de aprendizaje de manera continua y
personalizada. Estos pueden integrarse a la narrativa gamificada como
“bitacoras de misién”, “diarios del aventurero” o “archivos del agente
secreto”, incorporando evidencias linglisticas, autoevaluaciones,
reflexiones y desafios superados.

Rubricas visuales y participativas

Disenar rubricas con lenguaje accesible, iconos, coloresy descriptores
claros permite al estudiante comprender los criterios de evaluacién y
participar activamente en su aplicacion. Las rubricas compartidas con
el grupo antes de iniciar la actividad incrementan la transparencia y
reducen la ansiedad evaluativa (Andrade & Valtcheva, 2009).

Autoevaluaciones y metacognicion

Fomentarinstancias de autoevaluacion fortalece la autorregulacion del
aprendizaje y la conciencia linguistica. Estas pueden adoptarse como
formularios digitales breves, escalas de logros o actividades de
reflexion al finalizar una unidad, siempre integradas a la logica del
juego.
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5.5.3 Incorporacion gradual de tecnologia educativa

La tecnologia puede desempefar un papel clave en la mejora de la
evaluacion, especialmente cuando se emplea con fines formativos y no
exclusivamente sumativos. Sin embargo, su incorporacién debe ser
gradual, contextualizada y orientada a resolver necesidades reales del
proceso.

Plataformas de gamificacion

Herramientas como Classcraft, Quizizz, Edmodo o Google
Classroom pueden utilizarse para registrar el progreso,
administrar misiones y retroalimentar en tiempo real. Su
implementacion debe considerar la conectividad de los
estudiantes y la capacitacion docente.

Aplicaciones para evaluacion interactiva

Aplicaciones como Mentimeter, Socrative, Padlet o Kahoot!
permiten evaluar de forma lidica la comprension de
contenidos, promover el aprendizaje colaborativo y visualizar
resultados de manera inmediata. Son Uutiles en sesiones
sincrénicas y asincrénicas.

5.5.4 Formacion continua del profesorado

Ninguna estrategia de mejora evaluativa sera sostenible sin el
compromiso y la preparacion del profesorado. Es imprescindible
impulsar procesos de formacién permanente que aborden la
gamificacion no como una técnica aislada, sino como parte de un
enfoque pedagdgico amplio centrado en el estudiante.

Comunidades de practica

Fomentar redes de docentes que compartan experiencias,
recursos y reflexiones sobre evaluacién gamificada permite
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construir conocimiento colectivo, reducir la sensacion de
aislamiento y favorecer la innovacion colaborativa (Wenger,
1998).

Investigacion-accion en el aula

Promover la autoevaluacidon docente mediante proyectos de
investigacion-accion (planificar, actuar, observar, reflexionar)
ofrece oportunidades concretas para mejorar la practica
evaluativa en funcidn de evidencias propias del contexto.

5.5.5 Fomento de una cultura escolar favorable a la innovacidon

Por dltimo, mejorar la evaluacion en entornos gamificados requiere un
marco institucional que valore la experimentacion, apoye las
metodologias activas y promueva una cultura escolar centrada en el
aprendizaje y no en la sancién.

Liderazgo pedagoégico
El rol de directivos, coordinadores y asesores es clave para

legitimar propuestas innovadoras y generar condiciones de
trabajo adecuadas (tiempo, recursos, acompafamiento).

Comunicacioén con la comunidad educativa

Informar a familias, estudiantes y autoridades sobre los
objetivos, beneficios y mecanismos de la evaluacion
gamificada ayuda a evitar malentendidos y construye
confianza. Latransparenciay la coherencia son esenciales para
que la innovacién evaluativa sea comprendida y aceptada.
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5.6 Evaluacion inclusiva y equitativa en entornos gamificados

En el marco de una educacién centrada en el estudiante, la evaluacién
debe responder a principios de inclusion y equidad, asegurando que
todos los aprendices, independientemente de sus condiciones
personales, sociales o culturales, tengan la oportunidad de participar
plenamente, demostrar sus aprendizajes y desarrollarse en entornos
respetuosos y motivadores. Este principio cobra especial relevancia en
experiencias gamificadas, donde la dimension ludica y narrativa debe
estar al servicio del aprendizaje significativo para todos, y no
convertirse en una fuente de discriminacion, exclusion o desigualdad.

5.6.1 Fundamentos de la evaluacién inclusiva

La evaluacién inclusiva se enmarca en una perspectiva pedagogica que
reconoce y valora la diversidad del estudiantado. Segun Booth y
Ainscow (2011), implica disefar procesos evaluativos que respondan a
las necesidades, intereses y capacidades de todos los estudiantes,
especialmente aquellos que histéricamente han sido marginados o
subrepresentados en los sistemas educativos.

En el contexto del aprendizaje del inglés como lengua extranjera, esta
visién se traduce en practicas que:

Adaptan los instrumentos a diferentes estilos de aprendizaje.
Reconocen multiples formas de demostrar el conocimiento.
Brindan apoyos especificos a quienes los requieren.

Evitan comparaciones normativas que desmotivan o etiquetan.

Promueven la participacidn activa y significativa de todos los
estudiantes en el proceso evaluativo.

La gamificacion, al ser una estrategia flexible, creativay centrada en el
usuario, ofrece amplias posibilidades para operacionalizar estos
principios, siempre que se disefie con una mirada intencionalmente
inclusiva.
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5.6.2 Riesgos de exclusion en la evaluacion gamificada

Aunque la gamificacién puede ser una aliada poderosa para la
inclusion educativa, también conlleva riesgos de exclusidon si no se
aplican criterios de equidad. Algunos de estos riesgos incluyen:

Barreras tecnolégicas

El uso de plataformas digitales, aplicaciones moviles o
sistemas en linea puede dejar fuera a estudiantes sin acceso a
dispositivos o conectividad, especialmente en contextos
rurales o de bajos ingresos, como ocurre en diversas regiones
del Ecuador (INEC, 2022).

Excesiva competitividad

Algunas mecanicas de juego, como rankings publicos o
recompensas individuales, pueden fomentar comparaciones,
ansiedad y sentimientos de fracaso en estudiantes con ritmos
de aprendizaje distintos o con baja autoestima académica.

Falta de adaptaciones personalizadas

Disefiar una experiencia de juego Unica para todo el grupo, sin
considerar las diferencias en habilidades linglisticas,
condiciones de salud, barreras cognitivas o emocionales,
puede reforzar desigualdades preexistentes.

Sesgos en los contenidos o narrativas

Narrativas o personajes que reproducen estereotipos
culturales, de género o linglisticos pueden invisibilizar
identidades diversas y generar distanciamiento entre el
estudiante y la experiencia de aprendizaje.
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5.6.3 Estrategias para una evaluaciéon gamificada inclusiva

Afin de garantizar que la gamificacion contribuya a una evaluacion mas
justa e inclusiva, se proponen las siguientes estrategias:

Disefio universal para el aprendizaje (DUA)

Aplicar los principios del DUA permite planificar entornos de
aprendizaje accesibles desde el inicio. Esto implica:

@® Ofrecer multiples medios de representaciéon (textos, audios,
imagenes).

@® Proporcionar diversas formas de expresion del aprendizaje
(escrita, oral, visual, kinestésica).

@® Incorporar opciones de personalizaciéon de la experiencia
(ritmo, tipo de desafio, forma de interaccién).

Mecanismos de participacion flexible

Disenar juegos y misiones con diferentes roles (liderazgo, redaccioén,
disefio, investigacidon, coordinacién) permite que cada estudiante
participe segun sus fortalezas. Esto es especialmente util para tareas
grupales, donde la colaboracidon auténtica se convierte en herramienta
de inclusion.

Evaluacidn por progreso individual

En lugar de evaluar a todos con un mismo estandar, se puede
implementar un sistema de “niveles” o “logros” que reconozca el
avance personal de cada estudiante en funcién de sus metas iniciales,
estableciendo objetivos diferenciados pero equivalentes en exigencia.

Retroalimentacién empatica y formativa

La retroalimentacion debe ser personalizada, respetuosay orientada al
crecimiento. En entornos gamificados, esto puede expresarse
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mediante mensajes positivos, desbloqgueo de nuevas oportunidades o
invitaciones a repetir misiones con nuevos apoyos.

Uso de recursos de bajo costo y no digitales

Para evitar la exclusion tecnolégica, se pueden disefar experiencias
gamificadas usando materiales impresos, dados, tarjetas, mapas
narrativos o elementos reciclados. El componente ludico no depende
exclusivamente de la tecnologia, sino de la intencionalidad
pedagdgica.

5.6.4 Aplicacion practica en el contexto ecuatoriano

En Ecuador, el sistema educativo enfrenta importantes desafios
relacionados con la equidad, la inclusiéon y la brecha digital. No
obstante, también existen politicas y marcos normativos que respaldan
el enfoque inclusivo en el aula, como la Ley Organica de Educacién
Intercultural (LOEI) y las orientaciones del Ministerio de Educacién para
la atencién a la diversidad.

En este contexto, una evaluacién gamificada inclusiva debe:

® Considerar las lenguas maternas de estudiantes indigenas y
planificar apoyos linglisticos cuando sea necesario.

@® Adaptar los contenidos culturales de las narrativas para evitar
imposiciones foraneas o eurocéntricas.

@® Incluir a estudiantes con discapacidad mediante la
accesibilidad fisica, comunicacional y didactica del juego.

@® Escuchar activamente al estudiantado y a sus familias,
incluyendo sus voces en el disefio de actividades ludicas.

—_—O
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5.7 Perspectivas futuras de evaluacién en experiencias
gamificadas

La evolucion de las practicas educativas hacia enfoques mas
centrados en el estudiante, interactivos y experienciales, exige que la
evaluacion acompafie estos procesos de transformacion. En este
marco, la gamificacion, al introducir mecanicas de juego en entornos
formales de aprendizaje, plantea retos y oportunidades para la
construccidon de nuevos modelos evaluativos. La necesidad de una
evaluacion mas formativa, integraly contextualizada se vuelve ain mas
apremiante cuando el objetivo es no solo valorar productos finales,
sino acompanar procesos de aprendizaje dinamicos, personalizados y
motivadores.

5.7.1 Transformacion del paradigma evaluativo

La evaluaciéon tradicional —frecuentemente centrada en pruebas
estandarizadas, puntuaciones numéricas y medicién de resultados en
un momento puntual— ha sido objeto de critica por su reduccionismo
y escasa capacidad para captar la complejidad del aprendizaje
(Stiggins, 2005; Shepard, 2000). En contextos gamificados, se demanda
una evaluacion que:

Integre el error como parte del aprendizaje.

Proporcione retroalimentacién constante y significativa.
Valore el proceso tanto como el producto.

Reconozca la diversidad de formas de aprender.

Estimule la autonomia y la autoevaluacién.

En este sentido, las perspectivas futuras apuntan hacia una evaluacion
mas formativa, participativa y orientada al desarrollo de competencias
transferibles, especialmente relevantes en el aprendizaje de idiomas.
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5.7.2 Integracion de inteligencia artificial y analitica del
aprendizaje

Una de las tendencias mas prometedoras es la aplicacién de
inteligencia artificial (1A) y learning analytics en sistemas gamificados.
Estas tecnologias permiten recopilar, procesar y analizar grandes
volumenes de datos sobre el comportamiento del estudiante,
generando indicadores personalizados de progreso, estilos de
aprendizaje, tiempos de respuesta, y patrones de interaccion (Siemens
& Long, 2011).

En plataformas como Duolingo, por ejemplo, los algoritmos ajustan la
dificultad de los ejercicios en funcién del rendimiento del usuario,
mientras que en entornos educativos institucionales, herramientas
como Classcraft permiten rastrear la participacion, los logros y las
necesidades de apoyo de cada estudiante.

Estas innovaciones abren posibilidades para una evaluacion
adaptativa, continua y basada en evidencias, que permita al docente
tomar decisiones mas informadasy al estudiante comprender mejor su

propio proceso de aprendizaje.
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5.7.3 Evaluacidn narrativa y experiencial

Otra tendencia emergente es la evaluacién narrativa, que propone
reconstruir el trayecto del estudiante a través de relatos de experiencia,
diarios reflexivos, bitacoras de misidon o portafolios digitales,
integrando elementos del juego como misiones completadas, retos
superados o logros desbloqueados (Gee, 2007).

Este enfoque se alinea con la logica de la gamificacioén, al valorar no
solo los resultados, sino también la manera en que se ha vivido el
proceso de aprendizaje. En la ensefanza del inglés, esta modalidad
puede incorporar experiencias significativas como la participacién en
simulaciones, la elaboraciéon de proyectos colaborativos o la
interaccidon en entornos comunicativos auténticos.

Ademas, favorece el desarrollo de la metacognicién, al permitir que los
estudiantes comprendan cémo aprenden, qué estrategias utilizan y
qué obstaculos enfrentan, constituyendo una herramienta potente

—_—

para la autorregulacién.
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5.7.4 Evaluacion como dialogo y construccion social

En la visiéon tradicional, la evaluacién es vista como una actividad
unilateral del docente sobre el estudiante. Sin embargo, las
perspectivas contemporaneas —reforzadas por el enfoque
gamificado— promueven una evaluacidon como dialogo, en la que el
estudiante asume un rol activo, reflexiona sobre su desempefio,
negocia significados y contribuye a establecer criterios de éxito (Black
& Wiliam, 2009).

Este giro implica:

@® Promover coevaluaciones entre pares.
Disenar rubricas co-construidas con el grupo.
Generar espacios de retroalimentacion bidireccional.

Incorporar instrumentos de autoevaluacion genuinos.

En el aula de inglés, esto puede traducirse en actividades como la
revision mutua de escritos, la evaluacién colaborativa de
presentaciones orales o la elaboracién conjunta de estandares para
proyectos linguisticos.

5.7.5 Implicaciones pedagdgicas e institucionales

La adopcion de estas nuevas perspectivas evaluativas no depende
Unicamente de la voluntad docente, sino que requiere condiciones
institucionales que respalden el cambio. Entre las implicaciones clave
se encuentran:

@® Revision de politicas evaluativas: flexibilizar normas que
privilegian lo cuantitativo, abriendo espacio a lo cualitativo, lo
narrativo y lo procesual.
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® Formacidon docente continua: capacitar en disefio
instruccional, evaluacion alternativa, uso ético de datos y
herramientas digitales.

@® Gestion del tiempo: replantear la carga horaria para permitir el
disefo, implementacion y reflexion de experiencias evaluativas
mas profundas.

@® Articulaciéon con la comunidad educativa: generar consensos
sobre el sentido de la evaluacion, su funcion formativa y su
coherencia con los principios de calidad e inclusion.

5.7.6 Proyecciones para el contexto ecuatoriano

En Ecuador, la implementacién de estas perspectivas evaluativas
representa tanto un desafio como una oportunidad. Si bien el sistema
educativo aun se encuentra fuertemente influenciado por modelos
tradicionales, existen sefales de apertura hacia metodologias activas,
uso de TIC y evaluacion por competencias, especialmente en el areade
inglés como lengua extranjera (Ministerio de Educacién, 2016).

Para avanzar en esta direccidn, se requiere:

@® Promover proyectos piloto de evaluacién gamificada en
instituciones fiscales y particulares.

@® Sistematizary difundir buenas practicas.

@® Desarrollar plataformas locales que integren gamificacion y
seguimiento evaluativo.

@® Incluir la evaluacion gamificada en los programas de formacién
inicial y continua de docentes.




Conclusion

La presente investigacion, titulada “Gamificacion en el Aula de Inglés:
Estrategias para un Aprendizaje Divertido y Eficaz”, ha tenido como
objetivo analizar, desde una perspectiva tedrico-practica, cémo la
implementacion de estrategias gamificadas puede transformar
positivamente el proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés como
lengua extranjera en contextos escolares, con énfasis en la realidad
educativa ecuatoriana.

A partir del planteamiento de un problema central —la desmotivacion
estudiantil, la escasa participacion activa y los bajos niveles de
desempefio en el area de inglés—, se construyé un marco analitico
orientado a explorar alternativas pedagoégicas innovadoras, centradas
en el estudiante y coherentes con las demandas del siglo XXI.

A lo largo de los cinco capitulos que estructuran este trabajo, se
abordaron los fundamentos conceptuales de la gamificacion, sus
elementos constitutivos, su integracion en el curriculo de inglés, los
recursos y herramientas digitales disponibles, las estrategias de
implementacion en el aula y, finalmente, las metodologias e
instrumentos adecuados para su evaluacion.

Sintesis critica de los resultados

En el Capitulo 1, se establecieron las bases conceptuales necesarias
para comprender el fendmeno de la gamificacidn educativa,
diferenciandolo de conceptos afines como el aprendizaje basado en
juegos o el uso de TIC en el aula. Se destacé que la gamificacién no
consiste en jugar por jugar, sino en aplicar sistematicamente
elementos del juego (narrativas, reglas, desafios, recompensas,



retroalimentacion) a situaciones de aprendizaje, con el propdsito de
incrementar la motivacion intrinseca, la participacion y el compromiso
del estudiante (Deterding et al., 2011; Kapp, 2012).

En el Capitulo 2, se analizd la aplicacién especifica de estas estrategias
al area de inglés como lengua extranjera. Se identificaron multiples
beneficios pedagdgicos, tales como el aumento del vocabulario activo,
la mejora de la fluidez oral, el incremento de la autonomia y el
fortalecimiento de habilidades comunicativas. Asimismo, se evidenci6
que la gamificacién es especialmente eficaz en el trabajo con jovenes,
ya que responde a sus codigos culturales y estilos de aprendizaje,
favoreciendo una relacién mas positiva con el idioma (Su & Cheng,
2015).

El Capitulo 3 se centré en el diseio metodolégico de propuestas
gamificadas, abordando la planificacidon de cursos, la estructuracion
de misiones, la seleccién de plataformas, y la creaciéon de narrativas
motivadoras. Se argumentd que la eficacia de la gamificacion depende
en gran medida de la calidad de su disefno, el cual debe ser coherente
con los objetivos curriculares, los niveles de competencia del
alumnado y las condiciones contextuales del entorno escolar. Se
presentaron ejemplos concretos y adaptables, incluyendo estrategias
sin uso intensivo de tecnologia, lo cual permite su aplicacién en
instituciones con recursos limitados.

En el Capitulo 4, se profundizé en los recursos y herramientas
disponibles para la gamificacion del aprendizaje del inglés. Se
exploraron plataformas como Kahoot!, Quizizz, Duolingo, Wordwall,
Genially, entre otras, destacando sus posibilidades didacticas,
ventajas y limitaciones. También se subray6 la necesidad de capacitar



al profesorado en el uso critico y pedagogico de estas tecnologias,
evitando su uso superficial o meramente distractor.

Finalmente, el Capitulo 5 abordé uno de los aspectos mas complejosy
menos desarrollados en la literatura: la evaluacién de experiencias
gamificadas. Se argumenté que evaluar en entornos gamificados
requiere adoptar enfoques mas flexibles, formativos e inclusivos,
centrados en el proceso y no solo en los resultados. Se propusieron
instrumentos como rubricas, portafolios, autoevaluaciones y registros
de progreso, y se discutieron sus desafios, especialmente en términos
de formacidén docente, carga de trabajo y resistencia institucional. Se
planteé ademas la importancia de avanzar hacia una evaluacion
narrativa, adaptativa y basada en datos, capaz de reconocer los logros
individuales y colectivos de manera justa y motivadora.

Cumplimiento de los objetivos

Los hallazgos obtenidos a lo largo del estudio permiten afirmar que se
cumplieron los objetivos propuestos:

@® El objetivo general, que consistia en analizar el potencial de la
gamificacion para mejorar el aprendizaje del inglés como
lengua extranjera, fue abordado de manera integral mediante
una revision tedrica amplia, ejemplos contextualizados,
analisis de casos y propuestas pedagdgicas concretas.

® Los objetivos especificos, tales como identificar recursos y
estrategias gamificadas, disefar propuestas metodolégicas
aplicables y evaluar el impacto de estas experiencias, también
fueron desarrollados de forma coherente y sistematica en cada
uno de los capitulos.



Ademas, se ha respondido satisfactoriamente al problema de
investigacion, evidenciando que la gamificacién constituye una
metodologia pertinente, eficaz y adaptable para enfrentar los desafios
de la ensenanza del inglés en contextos escolares, particularmente en
el Ecuador.

Relevancia tedricay practica

Desde el punto de vista tedrico, este trabajo contribuye a enriquecer el
campo de estudio de la gamificacion educativa, aportando una
sistematizacion rigurosa de conceptos, enfoques y modelos aplicables
al aprendizaje de lenguas extranjeras. Asimismo, promueve el didlogo
entre diferentes areas del conocimiento —pedagogia, psicologia,
linguistica aplicada, tecnologia educativa— y ofrece una base sélida
para futuras investigaciones.

Desde una perspectiva practica, los aportes del estudio tienen alto
valor para docentes, formadores, disefiadores instruccionales y
autoridades educativas que buscan innovar sus metodologias de
ensenanza. Las propuestas aqui presentadas pueden ser adaptadas a
distintos niveles escolares, modalidades presenciales y virtuales, vy
contextos socioeconémicos diversos.

Recomendaciones y lineas de continuidad

A partir de los resultados obtenidos, se sugieren las siguientes
recomendaciones:

® Formacién docente continua en disefno y evaluacién de
experiencias gamificadas, con énfasis en enfoques inclusivos 'y
sostenibles.



Implementacion de proyectos piloto de gamificacidn en
instituciones educativas publicas y privadas, con seguimiento
sistematico y evaluacion de impacto.

Desarrollo de plataformas locales de gamificacién alineadas
con el curriculo ecuatoriano, en colaboracién con
universidades, ministerios y organizaciones educativas.
Incorporacion de la gamificacion en programas de formacion
inicial docente, especialmente en las carreras de Idiomas y
Pedagogia.

Asimismo, se identifican lineas de investigacién futuras en temas

como:

El impacto de la gamificacion en estudiantes con necesidades
educativas especificas.

La relacion entre gamificacion, identidad culturaly aprendizaje
intercultural.

El uso de inteligencia artificial y analitica del aprendizaje en
entornos gamificados.
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El libro Gamificacién en el Aula de Inglés: Estrategias para un
Aprendizaje Divertido y Eficaz se centra en el uso de la gamificacién
como metodologia pedagdgica para mejorar el proceso de ensefanza
del idioma inglés. A partir de un enfoque tedrico-practico, la obra
analiza los fundamentos de la gamificacion y como estos pueden
integrarse en el curriculo escolar para fomentar una experiencia de
aprendizaje mas dinamica, interactiva y motivadora. \ |
~
Se exploran diversos elementos del disefio de juegos como
recompensas, retroalimentacién inmediata, niveles de dificultad,
misiones, avatares y su aplicacién en contextos educativos. Asimismo, .~
se presentan herramientas digitales y recursos tecnolégicos que
potencian esta estrategia, incluyendo plataformas como Kahoot!, / l
Classcraft, Quizizz y Genially. El texto también destaca el papel de la
narrativa y del storytelling como componentes esenciales para generar
compromiso emocional y sentido de pertenencia en el proceso de
aprendizaje.

A través de estudios de caso, experiencias de aula y propuestas
practicas, se demuestra como la gamificacion no solo estimula la
participacion activa del estudiantado, sino que también mejora
habilidades linguisticas clave como el vocabulario, la comprensién
auditiva, la fluidez oral y la gramatica. Finalmente, el libro promueve
una vision inclusiva y adaptativa, considerando distintos estilos de
aprendizaje, niveles de competencia y necesidades educativas
especiales.
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