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Resumen

En los tltimos afios la gamificacion utilizada como estrategia del aprendizaje del idioma inglés, ha
ganado popularidad, debido a su practica aplicacion y resultados obtenidos, ya que esta combina
elementos ludicos que despiertan la curiosidad y competitividad en los estudiantes. La redaccion de
este articulo tiene como objetivo el de analizar y entender los beneficios que la gamificacion permite
obtener en el aprendizaje del idioma inglés; por lo que, se analizaron diversos articulos publicados en
repositorios de revistas académicas de alto impacto como, Redalyc, Google Scholar y Dialnet. La
literatura revisada de los distintos autores tomados en cuenta para este ensayo, concuerdan en que la
gamificacion utilizada en el aprendizaje del idioma inglés permite mejoras en la participacion activa
de los estudiantes, dando lugar a que se sientan mas motivados; lo que se traduce como una mayor
retencion de contenidos por parte de los participantes. Sin embargo, es imperativo la constante
capacitacion docente para que, con la aplicacion de este tipo de estrategias, se logren los objetivos
establecidos.

Por ultimo, la gamificacion posee potencial para promover el aprendizaje del idioma inglés y
desarrollar las habilidades propias de este idioma, siempre y cuando se acompaifie de una planificacion
pedagogica integral.

Palabras clave: Gamificacion, aprendizaje, concientizacion lingiiistica, inglés, ensefianza,
tecnologia, educacion.
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Abstract

In recent years, gamification, used as a strategy for learning the English language, has gained
popularity due to its practical application and the positive results obtained, since it combines
playful elements that awaken curiosity and competitiveness among students.

The purpose of this article is to analyze and understand the benefits that gamification offers in
the process of learning English; therefore, several articles published in academic journal
repositories such as Redalyc, Google Scholar, Dialnet, were reviewed.

The literature reviewed from different authors considered in this paper agrees that the use of
gamification in English language learning improves students’ active participation, making them
feel more motivated, which in turn results in greater content retention by the participants.
However, it is important to highlight that continuous teacher training is essential to ensure that
the implementation of this type of strategy achieves the intended learning objectives.

Finally, gamification has great potential to promote English language learning and to develop
the skills associated with it, as long as it is accompanied by comprehensive pedagogical

planning.

Keywords: Gamification, learning, language awareness, english, teaching, technology, education.

Introduccion

En el mundo actual nuestro entorno cambia constantemente, y con estos cambios surgen
nuevas necesidades, oportunidades y desafios en cuanto a los aprendizajes requeridos en el
ambito profesional laboral. El ser capaz de comunicarse en un segundo idioma como lo es el
idioma inglés, definitivamente que atrae ventajas en cuanto a oportunidades académicas y
laborales se refiere. Es aqui donde surgen nuevas ideas de implementar estrategias de
ensefanza aprendizaje que puedan ser aplicables y funcionales en distintas modalidades de
clases, tanto presenciales como virtuales.

Con el avance imparable de la tecnologia, se abre el espacio de integrar estrategias de
ensefanzas - aprendizajes que promuevan autonomia en el estudiante, abriendo paso al
compromiso y concientizacion de las habilidades lingiiisticas, las cuales deben mejorarse para

un desempeiio coherente del idioma inglés.
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Sin embargo, en contextos no angloparlantes el aprendizaje del idioma inglés se ve afectado
cuando componentes como la desmotivacion y la falta de interés se pierden a lo largo del
proceso de aprendizaje, debido a posibles practicas pedagdgicas tradicionales o la poca
interaccion con recursos que permitan la experiencia real del idioma inglés.

Con lo anterior mencionado, el presente escrito se justifica en una necesidad social, en donde
los estandares laborales exigen el dominio del idioma inglés, lo que lleva a que las practicas
pedagogicas se adapten a estas exigencias y combinen herramientas didacticas que ayuden a
que el proceso de ensefianza y aprendizaje sea mucho maés interactivo. De esta manera, se
promueve la competitividad a través de elementos que permiten a los estudiantes crear
conciencia sobre el nuevo conocimiento y como usarlo en la vida diaria.

En este sentido, el presente articulo busca determinar el impacto que posee la gamificacion en
el aprendizaje del idioma inglés en cuanto al desarrollo de las habilidades propias del idioma,
lo que nos lleva a analizar y describir los beneficios que se obtienen a través de la gamificacion
como estrategia de ensefianza aprendizaje, reconociendo los desafios y brechas existente en
cuanto a la correcta aplicacion de la misma.

Diferentes investigadores han podido evidenciar como el uso de la gamificacion mejora
significativamente el proceso de aprendizaje de los estudiantes en el idioma inglés, permitiendo
que los contenidos ensefados sean deducidos por parte de los participantes, y al mismo tiempo
estos, puedan disfrutar de su proceso en la adquisicién de nuevos conocimientos en este idioma,
(Liu, 2024). No obstante, existe la carencia de evidenciar el impacto de esta estrategia,
especificamente en el desempefio comunicativo en el inglés como segundo idioma.

En virtud de lo anterior, la presente narrativa opta por una reflexion analitica sobre la influencia
de la gamificacion en el aprendizaje del idioma inglés, orientado a valorar aspectos relevantes

que influyen en este proceso, desde su implementacion hasta los resultados obtenidos.

Metodologia

La metodologia usada para la redaccion de este articulo es de tipo descriptiva, a partir del analisis
riguroso de documentos de articulos cientificos, escritos por diferentes autores en publicaciones
encontradas en revistas indexadas de alto reconocimiento y confiabilidad como: Redalyc,
Dialnet, Scielo; seleccionados a través de Google Scholar. Las publicaciones se escogieron
dentro de los ltimos cinco afios y se encontraron 94 articulos relacionados al tema en discusion,
de los cuales se eliminan 36 articulos, quedando 62 para ser utilizados en el analisis inicial.
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Finalmente se descartan 70 articulos de los seleccionados y se finaliza con la escogencia de 24
articulos para su revision literaria y profundizar sobre el impacto de la gamificacion en el
aprendizaje del idioma inglés.

Para la busqueda de los documentos seleccionados se incluyeron palabras como: “aprendizaje
del inglés, gamificacion en el proceso de aprendizaje del inglés, estrategias de aprendizaje del
idioma inglés”. Los articulos fueron seleccionados de acuerdo con el impacto y analisis
encontrado en relacion a la gamificacion en el aprendizaje del idioma inglés, incluyendo la
objetividad de este. La recopilacion de los datos encontrados se organizé de manera tematica lo
que permite llegar a conclusiones concretas sobre el fendmeno descrito; y de esta manera poder
plantear cuales son los beneficios, desafios y espacios por explorar en la literatura, sobre el uso

de la gamificacion en el aprendizaje del idioma inglés.

Metodologia de la Revision Literaria en el Proceso de la seleccion documental

En el sustento de la propuesta de este articulo llamado gamificacion critica en el aprendizaje del
idioma inglés, se realizo una busqueda y revision literaria orientada a la identificacion vinculante
conforme a la gamificacion en el area del idioma inglés que en bosa la concientizacion lingiiistica,

a continuacion, se detalla el proceso y seleccion de la seccion literaria utilizada.
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Fuente: Ortiz y Quiroz 2025- Ilustraciéon de la seleccion de los articulos que se

consultaron y su revision literaria que permite asegurar la calidad del estudio y analisis

realizados.

La seleccion final en
la cual se utilizaron
24 articulos, los cuales
se priorizaron
investigaciones que
muestran como  la
gamificacion no solo es
un método para otorga
puntos a los estudiantes
sino mas bien, se logra
identificar la  posible

medicion cognitiva
durante este proceso de
ensefanza. Cabe

sefialar que también se
incluyeron estudios que
analizan el impacto y
mecanismo de juego que

Involucran la
motivacion en  los
estudiantes al

aprender el idioma
inglés y como estos
métodos les brinda la
capacidad de
reflexionar sobre su
proceso de ensefianza
aprendizaje en las aulas.

Este articulo encierra un analisis critico y una buisqueda exclusiva en base a datos académicos

en las cuales las herramientas digitales son de provecho para la ensefianza del idioma tal cual

plantea en su estudio (Patricia Valera Yataco, 2023) en el que respalda que las herramientas

digitales y la tecnologia son efectivas para el aprendizaje, por ende, se concuerda que las

herramientas digitales cada dia més son utilizadas en los eternos educativos. Segin (Nufiez,

2025), las herramientas tecnoldgicas como aplicaciones moéviles y gamificacion diversifican los

métodos de ensefianza, en efecto también mejoran la ensefianza lingliistica, pronunciacion, la

fluidez y la adaptabilidad y fomenta la interaccion entre pares.
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Fundamentos tedricos
Teoria sociocultural de Vygotski como aprendizaje de segundas lenguas

Uno de los autores claves en cuanto al aprendizaje de idiomas se refiere es Lev Vygotsky. Este
autor, quien es un referente en la psicologia humana, nos ilustra sobre los procesos cognitivos y
sociales que forman parte del aprendizaje de un idioma. Vygotsky sostiene que el aprendizaje es
un proceso social que se construye a partir de la interaccion, en donde surgen nuevas experiencias
y conocimientos (Gongora Quintero, 2024)

Partiendo de la interaccion mencionada por Vygotsky, esta se da diariamente en las aulas de
clases, con la participacion activa de los estudiantes y el trabajo colaborativo. En el aprendizaje
del idioma inglés se requiere mucha interaccion de docente — estudiante, estudiante — estudiante
y estudiante — docente. Desde este punto de vista, el aprendizaje del idioma inglés no se enmarca
solo en la memorizacion de vocabularios o en el aprendizaje de reglas gramaticales; sino que, se
construye un nuevo conocimiento a partir de experiencias individuales, dando énfasis al
aprendizaje significativo.

En relacion a lo anterior expuesto, Vygotsky también menciona la zona de desarrollo proximo,
la cual se relaciona a las habilidades que el estudiante es capaz de desarrollar de manera
independiente, y cudles son las que requieren de la ayuda del facilitador, o incluso de otro
estudiante. En el contexto del aprendizaje del idioma inglés los andamiajes son relevantes, ya
que permiten guiar al estudiante paso a paso, facilitando los recursos necesarios para que el
proceso cognitivo de la adquisicion del nuevo idioma, se permita de manera coherente y se

cumplan los objetivos trasados (Magallanes Palomino & Magallanes Palomino, 2021).

La Teoria de la Autodeterminacion como pilar de la gamificacion

Esta teoria propuesta por Edward Deciy Richard Ryan (Suarez, 2021), resalta puntos importantes
en la autonomia, competencia y relacion. Hace énfasis en lo que se gusta hacer y lo que se
disfruta hacer. Estos grandes pensadores nos dicen lo siguiente: “haz algo porque te gusta”. En
funcion de esto, se busca satisfacer necesidades que enmarcan la gamificacion como pilar
fundamental en nuestras aulas. Por su lado los autores (Queiro-Ameijeiras & Mar, 2024), la
gamificacion combina aprendizajes intrinsecos para potenciar el aprendizaje de los estudiantes.
En este sentido, podemos visualizar la autonomia, la cual direcciona el control de nuestras

acciones y la toma de decisiones en funcion de los intereses particulares propios de los
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estudiantes, en donde se les involucra y se les escucha sus preferencias, bridandoles opciones
significativas sin perder la perspectiva de que existen reglas a seguir.

Luego tenemos la competencia, que, en la mayoria de los casos, es una necesidad de nuestros
estudiantes de sentirse ganadores, fuertes, eficaces e inteligentes. Mas que todo esto, el docente
debe tratar de transformar esta euforia y convertirla en una oportunidad. Es ahi donde se
aprovecha para crear actividades gamificadas, teniendo en cuenta siempre cumplir con los
objetivos del tema. Es importante destacar que al realizar actividades medibles se debe ir de la
mano con la retroalimentacion, para que el estudiante vaya analizando su proceso formativo a
través de las herramientas que se utilicen en el aula; a su vez, es fundamental que el docente
reconozca el esfuerzo de los participantes y los involucre en una experiencia ludica de
aprendizaje. Segun (Nacato & Vacal, 2024), la gamificacién ha emergido como una estrategia
prometedora en las aulas. Aunado a esto, sefiala que la gamificacion es una herramienta que avala
firmemente la aplicacion pedagogica.

Por otro lado, el autor reconoce la eficiencia de los entornos gamificados. También es importante
destacar la relacion entre pares y como el aprendizaje colaborativo hace enriquecedor este tipo
de ensefianza. En estos espacios es importante que los estudiantes se sientan respetados y que se
les valoren sus ideas; lo ideal es que conecten y sientan que pertenecen a ese entorno. Para que
los estudiantes logren sentir todo lo anterior, es fundamental que el docente también esté
conectado con su grupo, €l es el que proporciona este espacio de seguridad, de interés; establece
un ambiente de respeto, tolerancia, en donde equivocarse también es valido y corregir sin permitir

burlas, guiandolos siempre dentro del marco del respeto.

La experiencia optima o teoria del flujo en el aprendizaje gamificado.
La gamificacion es una herramienta poderosa a través de la cual se han ideado mecanismos de

juegos como retos, puntos y demads; cuyo objetivo es crear un estado de flujo que aumente la
concentracion, atencion, retencion, motivacion entre los estudiantes. Los autores (Harris, 2023)
se refieren a la teoria del Flow, como un “estado mental en el que una persona esta completamente
inmersa en la actividad que realiza”; de esta manera los participantes muestran un equilibrio entre
desafios y conocimiento certero de lo que se realiza. Dentro de la gamificacion, esta teoria es
relevante porque permite que los involucrados no solo experimenten la teoria del fluyo (Flow);
sino que, reciban la retroalimentacion inmediata, lo que posibilita corregir errores y orientar a

mejorar continuamente.
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Por su parte (Jinmin, 2023), resaltan que la relacion de la teoria del flujo y el proceso de
aprendizaje ayuda a que los estudiantes puedan obtener mayor concentracion en las actividades
pedagogicas, lo que resulta positivo y muy considerable en relacion con la preparacion que se
espera por pate de los estudiantes.

Existen algunas caracteristicas claves que nos guian al desarrollo de un estado de flujo
(Mesurado, 2010). Podemos rescatar las siguientes:

e Concéntrate: Enfocado en las asignaciones diarias sin distracciones.

e Te sumerges en tiy solo en ti: No piensas en nada, tu mente estd al 100 % sin mirar a tu
alrededor, todo desaparece.

e Lanocién del tiempo: Sientes que el tiempo pasa muy rapido, sientes que ha pasado unos
minutos, pero ya ha transcurrido una hora.

e Dominio y control: Te sientes dominante o apoderado de tu tarea.

e Meta: Estas claro en lo que deseas y quieres lograr.

e Retroalimentacion: Esto ocurre de forma instantanea y se va aportando segun vaya fluyendo el
aprendizaje.

Es importante resaltar que el flujo no es casual, mas bien aparece cuando la tarea desafia al
estudiante y este considera que tiene la habilidad de lograrla. Esto equivale a que si el reto es alto
el estudiante tendrd mucha ansiedad; si el reto es menor o muy fécil, el estudiante se aburre y; si
el desafia es muy alto, es entonces cuando el estudiante se desafia y va empoderandose, es ahi

donde ocurre el flujo y acciona el nivel de desafio de la tarea.

Concientizacion lingiiistica

Concientizacion lingiiistica se define como el entendimiento sobre como el lenguaje funciona, su
uso y su estructura, tanto en la lengua madre como en un segundo idioma. De acuerdo con el autor
(De Villa, 2018), la comprension de este enfoque permite al estudiante adquirir la capacidad de
poder analizar como es el uso, la forma y significado de su idioma natal y del segundo idioma a
aprender, permitiendo asi la internalizacion y apropiacion de una lengua; por lo tanto, una vez el
estudiante entienda este proceso, les ayudara a convertirse en autonomos en cuanto a su
aprendizaje.

En este sentido, la concientizacion lingliistica juega un papel importante en el aprendizaje del
idioma inglés; ya que, a través de esta se comprenden las estructuras que forman parte del idioma,

como los sonidos y usos distintos a su lengua materna. Ademas, al tener conciencia lingiiistica,
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las habilidades propias del idioma inglés se desarrollan de manera integrada, permitiendo que el
estudiante desarrolle confianza y motivacion al entender mejor el lenguaje y tener control sobre
este.

Ademas, la concientizacion lingiiistica en la gamificacion permite que el docente observe como el
estudiante aprende el nuevo idioma a raiz del conocimiento adquirido de su lengua materna. Con
este hecho observable, el docente parte con la planificacion de nuevas estrategias pedagogicas
efectivas de acuerdo con las necesidades evidenciadas por los estudiantes, (Bofill, Raciel, Armas,
& Antonio, 2014).

Por lo tanto, la concientizacion lingiiistica no solo permite que los estudiantes sean capaces de
entender sus errores y corregirlos, sino que promueve un aprendizaje mucho mas autébnomo y a
conciencia, en donde el estudiante se convierte en el personaje principal de su propio proceso de

aprendizaje.

Concientizacion lingiiistica en la educacion y su integracion de herramientas tecnolégicas en
la gamificacion

La tecnologia ha transformado la educacioén y los entornos de aprendizaje virtuales y fisicos,
dejando atras espacios mondtonos y haciendo de las aulas recintos de reflexion y dinamismo. En
este ambito educativo la ensefianza del idioma inglés se transforma dando paso a la concientizacion
lingliistica y metacognitiva entre los estudiantes.

Los Entornos Virtuales de Aprendizajes (EVAs) segun (Gabino, 2021), han aportado un ambiente
interactivo y de colaboracion entre el docente y el estudiante, mientras que el Sistema de Gestion
de aprendizaje (LMS), ha revolucionado la educacion en donde ha aportado interesantes y muy
utiles herramientas de gestion de aprendizajes colaborativos tales como Google Classroom,
Moodle, Schoology, Canvas, Blackboard, entre otros.

Es importante sefialar que tal cual se han ideado estos espacios de aprendizaje por medio entornos
virtuales, la tecnologia también ha realizado aportes significativos creando aplicaciones moviles
intuitivas y de mucha utilidad, tal es el caso Dulingo, que ha transformado el aprendizaje de
idiomas en linea ofreciendo lecciones gamificadas, midiendo progresos y retroalimentando al
usuario en tiempo real, todo a su propio ritmo. Esta aplicacion permite el aprendizaje de varios
idiomas y ofrece espacios de escucha, escritura y lecciones cortas, siendo muy utiles en el campo
educativo, ya que pueden desarrollar conocimientos dentro y fuera de las aulas de clases.

Las herramientas de integraciéon para gamificacion son piezas claves para la inmediata
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retroalimentacion. Las herramientas como Quizzis, Mentimiter, Kahoot, Educaplay, Blooket,
wodwall, entre muchas otras, han incluido mecanismos dindmicos, integradores y formativos,
garantizando un aprendizaje coherente y continua estructura sélida mientras aprenden y se ejecuta
el desarrollo del curso. (Macancela, 2025).

Autorregulacion y la metacognicion en la experiencia gamificada.

La experiencia lingiiistica y la concientizacion del aprendizaje por medio de la gamificacidon es
enfocarse con el ;como aprendo? y ;por qué debo aprender? y no solo enfocarlo en acumular
puntos, o enfocarse en lo que es correcto o no. Para que este proceso ocurra, la gamificacion debe
ser enfocada en la metacognicion y autorregulacion, abriendo paso a la conciencia de lo que se
aprende y dejar de ser un espacio de competencias entre pares (Gonzalez, 2024).

En este sentido, la autorregulacion en la gamificacion facilita al estudiante ser administrador de su
propio aprendizaje; sin embargo, es importante que el docente aplique una gamificacion bien
direccionada, que cumpla objetivos concretos en cuanto al aprendizaje que se desea lograr en
relacion al idioma inglés. Cabe destacar el rol de la tecnologia en la gamificacion, ya que esta debe
actuar como puente de aprendizaje dirigido; pero que también, fomente la metacognicion y
autorregulacion en el aprendizaje de este idioma.

En este contexto, el docente debe lograr gestionar, monitorear y administrar el aprendizaje de sus
estudiantes; y a su vez, el estudiante debe ser capaz de lograr identificar sus necesidades en relacion
al nuevo aprendizaje, siendo consciente del vocabulario que maneja y como mejorarlo en conjunto
con su fluidez oral y escritura. Todos estos aspectos son un punto fundamental de partida, que se
convierte en un trabajo en equipo del docente y el estudiante.

Mientras que la metacognicion es la que permite ser reflexivos en el aprendizaje, evaluando el
desempefio y productividad, se debe tomar en cuenta que, en el entorno de la gamificacion, el
docente que ensena el idioma debe conducir al estudiante a desarrollar un pensamiento critico de
su aprendizaje y ser capaz de reflexionar sobre sus errores y la autocorreccion de los mismos.

En consecuencia, la metacognicion es una llave fundamental que posiciona a los estudiantes a ser
protagonistas de su propio aprendizaje, ya que les permite ajustar areas de mejoras, formular
estrategias de aprendizajes, priorizacion de sus metas y los orienta hacia donde desea llegar y
cuanto desea aprender.

Gamificacion en la enseiianza del inglés

La gamificacion no es mas que una estrategia efectiva para la ensefianza y el aprendizaje del
idioma inglés (Padilla & Caraballo, 2023). Aunque el término gamificacion tiende a confundirse
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con el aprendizaje basado en juegos (GBL), ambas estrategias difieren en cuanto a sus objetivos e
integracion dentro del proceso de ensefianza. La gamificacion la describe el autor (Kapp, 2012),
como la aplicacion de elementos ludicos, los cuales incitan a la participacion, propiciando la
motivacion de los involucrados. Si bien es cierto, la aplicacion de la gamificacion no se limita
solo a la ensefianza del idioma inglés, se ha demostrado su efectividad en cuanto al aprendizaje de
este idioma. La gamificacion como estrategia de aprendizaje, es una herramienta flexible que
permite ser ajustada a las necesidades de los estudiantes y a los objetivos a lograr en cuanto a el
aprendizaje requerido.

En el mismo sentido, los autores (Rivadeneira & Cedefio, 2023), sefialan que en el aula de clases
el trabajo colaborativo se promueve a través de la combinacion de herramientas practicas (como
lo es en este caso la gamificacion), y la teoria.

Por tanto, en el proceso de ensefianza aprendizaje del idioma inglés se requiere de la aplicacion
correcta de distintas técnicas y herramientas que permitan a los estudiantes desarrollar sus
habilidades lingiiisticas en este idioma. Es aqui donde el rol de la gamificacion juega un papel
significativo, el cual con el transcurso del tiempo ha ganado popularidad debido a su placibilidad
y beneficios. La implementacion de la gamificacion en la ensefianza del idioma inglés puede ser
ajustada al nivel educativo, ademas de su sencilla adecuacion a distintas asignaturas que componen
la ensefianza del idioma inglés.

En el mundo educativo actual, nuestra poblacion estudiantil estd conformada por una nueva
generacion, la cual difiere de métodos tradicionales de ensefianza, ya que muchas veces causan
desmotivacion en el proceso de ensefianza aprendizaje. Teniendo en cuenta que, las exigencias
actuales en el ambito profesional requieren del aprendizaje del idioma inglés como requisito
primordial, ya que de esta manera se establecen nuevas relaciones laborales y la comunicacion
efectiva; es necesario que los docentes promuevan el desarrollo de las habilidades lingiiisticas de
los estudiantes, a través del uso de técnicas como la gamificacion, la cual permite al estudiante
tener un mejor desempefio académico en cuanto a su aprendizaje.

Para finalizar, la gamificacion en el aula no requiere de modernos recursos tecnologicos ni de
espacios con estructuras modernas; sino de recursos didacticos sencillos, con materiales practicos,
en donde lo que principalmente prevalezca sea la creatividad del docente en aras de promover
nuevos conocimientos en los estudiantes, como lo indican los autores (Arellano Rodriguez, 2024),
destacando que la gamificacion es una herramienta sencilla con facil adaptacion a entornos
educativos.
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La gamificacion critica y la gamificacion tradicional como una transicion al aprendizaje
del idioma inglés.

La ensefianza del idioma inglés y la gamificacion ha sido una estrategia de integracion en las
aulas para el aprendizaje del idioma inglés tratando el docente suprimir la ansiedad del estudiante
y llevar a la participacion en clase. Més alla de todo esto, existe una brecha importante entre la
gamificacion tradicional y critica, ya que la tradicional se enfoca en la estructura de puntos y
medallas que motivan la estrategia de tareas gramaticales, mientras que la gamificacion critica
se basa en un disefio de ensafia ludica en las aulas con miras a que el estudiante obtenga una
reflexion a profundidad en los temas que se imparten en clases. Estas dos estrategias funcionan,
ya queda del docente el como obtener el mejor provecho de estas estrategias ya que no solo
aprende el idioma, sino también el estudiante logra cuestionar y reflexiona conforme al idioma
que se estd aprendiendo. (Molina-Garcia, 2021)

Estos dos modelos se fundamentan en los siguientes pilares:

v' En la gamificacion critica, el estudiante negocia las reglas del juego mientras que en la
gamificacion tradicional el estudiante acepta las reglas del juego y no cuestiona.

v Gamificacion critica el estudiante introduce narrativas en un contexto que implica que
desarrolle una conciencia lingiiistica del idioma inglés mientras aprende y juega, por lo tanto, la
tradicional presenta un inglés neutro y mandatorio.

Es imperativo que el docente identifique estas dos vertientes ya que la misma les permite atender
las necesidades y aprendizaje de esta lengua extranjera y crear espacios de alfabetizacion
orientados al idioma en cuestion.

Es importante resaltar que el idioma inglés no solo es una cantidad especifica de verbos que el
estudiante se debe memorizar para la aprobacion del curso, sino mas bien la aplicacion de la
gamificacion critica ya que el aprendizaje de este idioma los empodera y los convierte en un
hablante consiente y sobre todo critico que domina el codigo lingiiistico y lo hace vida fuera y
dentro de las aulas.

Beneficios y desafios de la Gamificacion

La gamificacion como estrategia pedagogica empleada en el aula de clases provee beneficios en
el aprendizaje del inglés; asi lo resalta (Padilla & Caraballo, 2023), quien alega que la gamificacion

mas alla de un juego permite a los estudiantes sentirse motivado a través de la participacion.
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Por otro lado, la gamificacion en el aprendizaje del idioma inglés, no se limita solo a su aplicacion
dentro de un aula de clases, sino que también, por su versatilidad y debido a las distintas
herramientas tecnologicas a nuestro alcance hoy dia, también se implementa en entornos virtuales,
como lo expone el autor (Cedeio, Cevallos, & Cevallos, 2022), resaltando el favorecimiento en la
participacion activa de los estudiantes en estos entornos de ensefianza, que por lo general son
espacios ajenos a motivar a los estudiantes en cuanto a su aprendizaje.
En el mismo contexto, los autores (Romero & Vera, 2023), nos muestran en su estudio como la
gamificacion ayuda a fortalecer la habilidad de la lectura (reading) en inglés, en donde los
estudiantes muestran mayor atencion y comprension con lo leido, permitiendo asi, el desarrollo de
esta habilidad en el idioma inglés.
Otros de los beneficios que podemos mencionar es que, a través de la gamificacion, el estudiante
recibe retroalimentacion inmediata, lo que le permite al estudiante saber sus fortalezas y areas a
mejorar en el aprendizaje de este idioma, asi lo sefala (Nuifiez, 2022).
No cabe duda de que la gamificacion en el aprendizaje del inglés es una manera versatil de
promover la ensefianza de este idioma, en donde distintas habilidades deben desarrollarse de
manera integrada para poder adquirir el lenguaje. Al utilizar esta estrategia como ensefianza, se
promueve la adquisicion de vocabulario, ademas de propiciar la motivacion y el compromiso del
estudiante. Una de las ventajas de la implementacion de la gamificacion es que incentiva la
practica continua, en donde a través de la repeticion se adquieren nuevos conocimientos de
vocabulario y expresiones en este idioma, dando lugar a un aprendizaje significativo.
Si bien es cierto que la aplicacion de la gamificacion en el aprendizaje del idioma inglés provee
muchos beneficios a los estudiantes, también existen desafios. Entre estos desafios podemos
mencionar la desigualdad en el acceso a plataformas digitales o al internet, lo que es muy comun
en areas rurales o en centros educativos que carecen de estos medios tecnologicos. Por otra parte
(Nunez, 2022), menciona que existen desafios entre el equilibrio que debe existir con los objetivos
de aprendizaje y el disefio de la actividad a aplicar, ya que en algunos casos el enfoque educativo
puede verse afectado cuando los estudiantes se sobresaltan con la gamificacion y se pierde el
rumbo de lo que se queria lograr con la actividad.
Es valido mencionar la falta de capacitacion docente en cuanto a la implementacion de este tipo
de estrategias didacticas en el aula de clases, ya que se requiere de un manejo adecuado en cuanto
a este tipo de herramientas para lograr los objetivos planteados con relacion al aprendizaje del
idioma inglés, (Garcia, 2021).
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Resultados

Los resultados a mencionarse en este escrito no surgen de una investigacion empirica, sino que se
desarrolla a partir de la revision sistemdtica de literatura cientifica, recopilada de registros
académicos encontrados en la web, obtenidos a través de Google Scholar, Dialnet, Redalyc. Estas
publicaciones cientificas se analizaron con la finalidad de responder al objetivo principal de
analizar el impacto de la gamificacion en el aprendizaje del idioma inglés. Con la intension antes
descrita, una vez analizados los escritos cientificos, se destacan factores muy alentadores y
relevantes en cuanto a la aplicacion de la gamificacion en el aprendizaje del idioma inglés, como
la motivacidn, la participacion, responsabilidad y la autonomia.

También se resalta que la gamificacion como estrategia en la enseflanza de lenguas extranjeras,
incrementa la participacion de los estudiantes, en actividades tanto formativas como evaluativas,
lo cual eleva la motivacion de los estudiantes con relacion a su aprendizaje en un segundo idioma
(Nunez, 2022).

En este mismo sentido, los autores (Ribadeneira & Chancay, 2023), nos evidencian que la
gamificacion en combinacion con el aprendizaje colaborativo en el aula de clases, provocan
actitudes positivas en los estudiantes, demostrando que las actividades ludicas incrementan la
participacion, la responsabilidad y el interés de los estudiantes en querer aprender.

En otro sentido, vemos como la gamificacion utilizada en el aprendizaje del idioma inglés a través
de plataformas virtuales, se obtienen resultados favorables, a pesar de que con el uso de estas
plataformas los estudiantes tienden a sentirse aislados, se ha comprobado que, con la
implementacion correcta de la gamificacion, los estudiantes se sienten mucho mas motivados, lo
que propicia su participacion activa y fortalecimiento de sus conocimientos, asi lo plantean (Cedefio,
Cevallos, & Cevallos, 2022).

A pesar de que las literaturas revisadas coinciden en que la gamificacion es una excelente estrategia
en el aprendizaje del idioma inglés, existe desconocimiento en cuanto a la correcta aplicacion de los
elementos y componentes basicos de esta estrategia en el proceso educativo, (Arellano Rodriguez,
2024).

Igualmente, al integrar la gamificacion en el contenido de la clase, se deben tomar en consideracion
aspectos claves para que esta estrategia funcione debidamente en beneficio de los estudiantes. El
docente debe poseer control de grupo, y presentar las indicaciones de forma clara antes de empezar
con la préctica de la gamificacion, ya que el ruido ocasionado por el desconocimiento de lo que se
debe hacer, puede convertirse en una barrera para llevar a cabo la actividad; ademas, otras de las
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limitaciones que podrian presentarse son los problemas técnicos, los cuales involucran la falta de
internet o estructuras tecnoldgicas adecuadas, y el rechazo al cambio o adaptacion a las nuevas
tendencias pedagdgicas por parte de los facilitadores de la ensefianza, asi lo menciona (Demirbilek,

Talan, & Alzouebi, 2022).

Discusion

Las fuentes consultadas coinciden en que la gamificacion utilizada como estrategia de aprendizaje,
se obtienen resultados positivos, propiciando componentes claves para el desarrollo de habilidades
en el aprendizaje del idioma inglés. Asimismo, los autores resaltan que la integracion de elementos
ludicos como insignias, acumulacion de puntos, reconocimientos, desafios y retroalimentacion
inmediata, despiertan la motivacion y la participacion de los estudiantes (Cruz, 2023).

Es importante sefialar que, aunque la gamificacion permite el aumento de la motivacion, se debe
tomar en cuenta que no siempre esta se puede entender como indicio de desarrollo de habilidades
lingiiisticas en el proceso del aprendizaje del inglés; sino que, se debe monitorear los objetivos de
aprendizajes y comprobar si realmente estos se estan logrando.

Aunque la gamificacidon se reconozca como estrategia pedagdgica innovadora, existe la falta de
conocimiento por parte de los facilitadores en relacion con la adecuada organizacion y planificacion,
al momento de integrar la gamificacion en sus contenidos pedagdgicos.

Finalmente, se debe tomar en cuenta que el impacto de la gamificacidon como estrategia de
aprendizaje en el idioma inglés, va a depender de los estilos de aprendizajes de los participantes, la

edad, o incluso el contexto cultural de quienes participan en este proceso (Grubjesic, 2025).

Conclusion

De la revision sistematica de literatura realizada sobre la gamificacion en el aprendizaje del inglés,
este articulo concluye que, la gamificacion aplicada como estrategia didactica ayuda a los estudiantes
en la adquisicion de nuevos conocimientos de una manera mas dinamica. Ademas, facilita a los
docentes salir de espacios tradicionales, creando ambientes de interacciéon y propiciando la
motivacion en el aprendizaje de este idioma. Es evidente que la gamificacion ha evolucionado y que
mas alld de ser una herramienta de juego, cumple un rol fundamental en sesiones de clases
presenciales y virtuales.

El docente que toma como alternativa gamificar en sus clases, debe priorizar el cumplimiento de los

objetivos académicos, ademas de las habilidades lingiiisticas o areas que desea trabajar. Es importante
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sefialar que no todas las herramientas utilizadas en la gamificacion son funcionales; por lo que, el
docente debe tener conocimiento previo de cudles son las indicadas para usar en su momento de
clases, las cuales le permitan medir los aprendizajes de sus estudiantes.

La implementacion de la gamificacion en las aulas requiere de tiempo, investigacion, practica, interés
en hacerlo diferente y tener de alguna manera conocimientos técnicos basicos; es por esto que, el
docente debe prepararse previamente, evitando la improvisacion para poder lograr resultados
positivos como los mencionados en este articulo.

No cabe duda de que la gamificacion es una técnica muy util en las areas lingiiisticas, ya que prepara
a los estudiantes a ser mas reflexivos y colaborativos. Con la integracion de elementos ludicos en las
clases, el docente puede lograr hacer del aprendizaje un espacio practico y de retroalimentacion
constante, para conseguir que sus estudiantes logren escritura, oralidad y, sobre todo, comprension
del idioma inglés.

Finalmente, los hallazgos resaltados en este escrito, permiten evidenciar el cumplimiento del objetico

de este articulo, facilitando una mejor comprension de esta estrategia, sus beneficios y desafios.
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