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Resumen

En nuestro pais, en la Educacion Bésica Regular, el area de inglés se sustenta
bajo el enfoque comunicativo, es decir, se considera mas importante mejorar la
expresion oral en inglés. Por tal motivo, la presente tesina titulada “La gamificacién como

L]

estrategia para la mejora de la expresion oral del idioma inglés” tiene como objetivo
explicar la gamificacién como estrategia didactica para la mejora de la expresion oral en
el aprendizaje del idioma inglés en el sector educativo. Se plantea que la gamificacion
mediante el uso de dinamicas de juego, retos y recompensas, puede aumentar la
motivacion, reducir la ansiedad y fomentar la participacion activa de los estudiantes. Se
llevé a cabo esta investigacidon de enfoque cualitativo para realizar un andlisis descriptivo
de la gamificacion como estrategia efectiva para potenciar la expresion oral de los

estudiantes mientras se promueve un aprendizaje ludico, motivador y centrado en el

estudiante.

Palabras clave: Gamificacion, expresion oral, Idioma inglés, enfoque

comunicativo, educacion basica regular.



Abstract

In our country, in regular basic education, English is taught using a communicative
approach, meaning that improving oral expression in English is considered more
important. For this reason, this thesis, entitled “Gamification as a strategy for improving
oral expression in English,” aims to explain gamification as a teaching strategy for
improving oral expression in English language learning in the education sector. It is
proposed that gamification, through the use of game dynamics, challenges, and rewards,
can increase motivation, reduce anxiety, and encourage active student participation. This
gualitative research was conducted to perform a descriptive analysis of gamification as
an effective strategy for enhancing students' oral expression while promoting playful,

motivating, and student-centered learning.

Keywords: Gamification, oral expression, English language, communicative

approach, regular basic education.



INTRODUCCION

En la actualidad, el idioma inglés es ampliamente reconocido como la lengua de
comunicacion global, al facilitar la interaccion en maltiples ambitos, como el académico,
profesional, cientifico y cultural, entre personas de diversas partes del mundo. Esta
posicion privilegiada ha llevado a que, en la mayoria de paises no angloparlantes, su
enseflanza se considere prioritaria dentro del sistema educativo. Ademas, el inglés es
utilizado y aprendido por una mayor cantidad de hablantes no nativos que nativos, lo
cual evidencia su papel como herramienta esencial para la integracién global y la

participacion activa en una sociedad interconectada.

Ante esta realidad, la ensefianza del inglés como lengua extranjera en la
Educacién Béasica cobra especial relevancia. En este contexto, se convierte en una
necesidad formar estudiantes capaces de comunicarse de manera efectiva desde
edades tempranas, desarrollando habilidades linglisticas que les permitan
desenvolverse con seguridad en diversos entornos. Este reto pedagdgico resulta aln
mas significativo en el nivel primaria, una etapa clave del desarrollo infantil en la que los
estudiantes muestran una gran disposicion hacia el aprendizaje a través de la
exploracion, la curiosidad y el juego. Diversos estudios coinciden en que este periodo
es especialmente favorable para el desarrollo de competencias linglisticas, siempre que

se empleen estrategias adecuadas a sus caracteristicas y necesidades.

En este sentido, se hace necesario repensar las metodologias empleadas en la
enseflanza del inglés, incorporando enfoques que despierten la motivacion del

estudiante, fortalezcan su participacion y generen experiencias de aprendizaje



significativas. Es en este marco que surge la gamificacion, entendida como la aplicacion
de elementos propios del juego —como recompensas, desafios, niveles, colaboracién o
retroalimentacion inmediata— en entornos no ludicos, como el aula. Esta estrategia ha
demostrado ser una herramienta pedagdégica innovadora y eficaz, capaz de transformar
las dindmicas de ensefianza-aprendizaje al integrar el componente ludico con los
objetivos educativos, favoreciendo asi el desarrollo de habilidades cognitivas,

emocionales y sociales.

Aplicada a la ensefianza de lenguas extranjeras, la gamificacién puede resultar
especialmente util para promover el desarrollo de la expresion oral, una de las
habilidades mas complejas del aprendizaje del idioma inglés. Muchos estudiantes,
especialmente en sus primeros afos, experimentan dificultades para expresarse
oralmente debido al miedo, la inseguridad o la falta de motivacion. Frente a esta
problemética, la gamificacion ofrece un entorno mas seguro, participativo y estimulante,
en el que los alumnos pueden practicar el idioma de forma natural, divertida y

colaborativa.

En este marco, la presente tesina tiene como proposito analizar como la
gamificacién, cdmo la gamificacidén se puede aplicar de manera efectiva en la ensefianza
de la oralidad del inglés, examinando los fundamentos teoricos de la gamificacién en la
educacién y su relacion con el desarrollo de habilidades comunicativas en una lengua

extranjera.



Delimitacion y Planteamiento del Problema

El idioma inglés es una herramienta clave en el mundo globalizado actual y, por
ello, ha sido incorporado como curso en las escuelas de paises no angloparlantes. No
obstante, el grado de prioridad otorgado a su ensefianza varia de acuerdo con el
contexto sociocultural de cada pais. Segun el informe de Education First (2022), que
evaluo el nivel de dominio del inglés en 113 paises, los Paises Bajos, Singapur y Austria
se ubicaron entre los primeros puestos. En América Latina, Argentina, Costa Rica y
Cuba ocuparon los puestos 30, 37 y 38 respectivamente. En cambio, Peru se posicion6

en el puesto 51, dentro de la categoria de “Dominio Moderado”.

Esta situacién plantea la necesidad de buscar estrategias que contribuyan a
elevar el nivel de inglés, especialmente desde las primeras etapas escolares. En el
sistema educativo publico peruano, el curso de inglés como lengua extranjera se imparte
oficialmente sélo a partir del nivel secundario. Como respuesta a la necesidad de una
enseflanza temprana del idioma, el Ministerio de Educacion implementd el programa

piloto “Aprendo Inglés, Exploro el Mundo”, dirigido a estudiantes del nivel primaria.

Dentro del proceso de aprendizaje del inglés, el desarrollo de la expresion oral
representa una habilidad esencial pero desafiante. Los estudiantes que recién inician su
aprendizaje suelen experimentar dificultades para expresarse oralmente, ya sea por falta
de vocabulario, temor a equivocarse o ansiedad ante la pronunciacion. En este contexto,
se considera necesario aplicar enfoques metodolégicos que promuevan una practica
oral mas significativa, motivadora y cercana a sus intereses. Es asi que se plantea la

siguiente pregunta de investigacion: ¢ Cémo la gamificaciébn como estrategia pedagdgica



favorece la expresion oral en inglés en estudiantes de la EBR?

Justificacion

Este trabajo de investigacion parte de una problemética recurrente en el
aprendizaje de lenguas extranjeras: las dificultades que enfrentan muchos estudiantes
al momento de expresarse oralmente. Frente a este escenario, se plantea la necesidad
de explorar estrategias pedagogicas innovadoras, como la gamificacion, que permitan
superar dichas barreras de manera Iudica, motivadora y efectiva. Este enfoque, basado
en el uso de dinamicas propias del juego en contextos educativos, se presenta como
una alternativa poderosa para fomentar la participacién activa y el desarrollo de

habilidades comunicativas desde las primeras etapas escolares.

La expresion oral es una de las competencias mas complejas dentro del
aprendizaje de una lengua extranjera, ya que implica no solo dominio lingiistico, sino
también confianza, fluidez y capacidad de interaccion en tiempo real. Bohdrquez y
Rincén (2018) afirman que la expresion oral es una de las formas primarias de
comunicacion humana, y que se desarrolla de manera natural en la infancia dentro del
entorno familiar. Sin embargo, en el contexto escolar, muchos estudiantes presentan
bloqueos al hablar en inglés debido a factores como el miedo al error, la timidez o la falta

de motivacion.

Cruz (2020) sostiene que la ansiedad y la inseguridad son algunos de los
principales obstaculos que dificultan la expresion oral. Por ello, es esencial crear
espacios de aprendizaje en los que el estudiante se sienta comodo, valorado y dispuesto

a participar sin temor al juicio. La gamificacion contribuye directamente a este objetivo,



al introducir retos, recompensas y dindmicas cooperativas que estimulan la curiosidad,

reducen el estrés y aumentan la confianza del estudiante en sus capacidades.

Vernon (2021) destaca que la motivacion es un factor determinante en el proceso
de aprendizaje, ya que orienta la accion del estudiante hacia la consecucion de sus
metas cognitivas. En el caso de los nifios y nifias de nivel primaria, quienes aprenden a
través del juego, la exploracion y la interaccion, la gamificacion representa una
herramienta pedagdgica ideal para promover la expresion oral de manera natural y

significativa.

De igual forma, Chaves (2019) sefala que la incorporacion de técnicas de
gamificacion permite transformar el aula en un entorno mas atractivo, colaborativo y
dinamico, donde los estudiantes se sienten estimulados a participar y expresarse en una
lengua extranjera. Asi, se refuerzan no solo las competencias linguisticas, sino también

la autoestima, la creatividad y el trabajo en equipo.

Por lo tanto, este estudio busca no solo definir y analizar los conceptos de la
gamificacién, sino también evidenciar los beneficios que puede ofrecer la
implementacion de esta estrategia para enfrentar las dificultades en la expresion oral de

estudiantes de primaria en el marco de la Educacion Basica Regular (EBR).

Objetivos

Objetivo General

Explicar la gamificacidbn como estrategia didactica para la mejora de la expresion

oral en el aprendizaje del idioma inglés en el sector educativo.



Objetivos Especificos

- Describir la base teorica de la gamificacion en el proceso de aprendizaje para la
mejora de la expresion oral del idioma inglés.

- Describir los elementos de la gamificacién para la mejora de la expresion oral del
idioma inglés.

- Recopilar practicas de gamificacion aplicadas en la ensefianza del idioma inglés.

- Comprender el impacto de la gamificacion en la mejora de la expresion oral del

idioma Inglés.

CAPITULO I: MARCO TEORICO CONCEPTUAL

1.1. Antecedentes

1.1.1. Antecedentes nacionales

Diversos estudios han evidenciado el valor de la gamificacibn como estrategia
metodolégica en la ensefianza del idioma inglés, especialmente para fomentar el

desarrollo de habilidades comunicativas en estudiantes de edad escolar.

En este marco, como primer antecedente nacional, consideramos la investigacion
de Lecca y Ucharico (2023) titulada “Gamificacién para mejorar la expresion oral en
inglés en los estudiantes de segundo de secundaria”, la cual indica que la gamificacion
promueve el fortalecimiento de aspectos clave de la produccion oral como la gramatica,
el vocabulario, la pronunciacion y la fluidez comunicativa, asi también como como la
estimulacion de participacion y la creacion de un ambiente grato para los estudiantes.

Los resultados evidenciaron que los estudiantes no solo mejoraron en su desempefio



oral, sino que también aumentaron su concentracion, escucha activa, memoria y sobre
todo su confianza al comunicarse en inglés, a través de actividades interactivas,
asimismo como el fortalecimiento del trabajo en equipo y cooperacién. Este antecedente
demuestra que metodologias dinamicas como la gamificacion pueden impactar
positivamente en el aprendizaje del idioma inglés, y resulta relevante para futuras
investigaciones que buscan potenciar la oralidad en inglés de los estudiantes a traves de

enfoques innovadores.

Asi también, ante la necesidad de lograr la posible influencia de la gamificacion
en la competencia comunicativa del idioma inglés en estudiantes de la educacion basica
alternativa ATE 2021, Yanina Elizabeth Rojas Camacho en el afio 2022 presenta su
estudio orientado a la implementacion de la estrategia de gamificacion y su impacto en
el aprendizaje de los estudiantes. En dicho estudio, Rojas concluye que la gamificacion
influye significativamente en la competencia comunicativa del inglés, ya que al evidenciar
mejoras sustanciales en los resultados obtenidos por los estudiantes en el contraste de
sus puntajes del pretest y el postest, se reflejaron avances positivos y prometedores tras

la aplicacion de la estrategia.

El estudio de Vallejos (2024), determina la importancia de la gamificacion en el
area de inglés en la [.E.1163 José Maria Arguedas en estudiantes de 6to grado de
primaria. A través de un enfoque cuantitativo y un disefio no experimental; aplicé una
encuesta basada en la escala Gamex, cuyos resultados evidenciaron un voto mayoritario
hacia la percepcion de la gamificacion como una estrategia altamente beneficiosa,
destacando en las dimensiones cédmo diversion, pensamiento creativo y dominio de

contenido. Vallejos concluye que la implementacion de elementos Iudicos en el aula

10



favorece significativamente el aprendizaje del inglés al promover fuertemente la

motivacion, la participacion activa y el desarrollo de habilidades linguisticas.

1.1.2. Antecedentes internacionales

En la investigacidn realizada por Benitez et al. (2021) en la Institucion Educativa
Esteban Ochoa del municipio de Itagti, Antioquia, ubicado en Colombia, en 2021, se
promueve el uso de plataformas virtuales para poder lograr una mejora en las habilidades
comunicativas en alumnos del grado sexto de siendo esta. La plataforma Educaplay fue
empleada por los estudiantes con la finalidad de que sus habilidades relacionadas con
la comunicacion en Inglés mejoren, al igual que sus habitos personales. Este trabajo
tiene como conclusion que la gamificacion influye en la comprensién y aumento de
vocabulario en los estudiantes; comprobando que esta estrategia causa mayor
predisposicién al aprendizaje debido a que se rompe con la monotonia del aula de

clases.

Ménica del Pilar Barrios Rodriguez y Leidy Dayana Garzon Castro (2023)
realizaron un estudio de tres meses de duracion sobre cémo la gamificacion ayudo a los
estudiantes de grado cuarto del Liceo Moderno de la localidad de Fontibon (Bogota -
Colombia) en sus habilidades orales. Para ello, se utilizaron diferentes plataformas
virtuales e interactivas como Gartic Phone, Quizizz; entre otras que pudiesen formular
diversas actividades ludicas que desarrollen las habilidades orales de los estudiantes

junto al aumento a la disposicion y apreciacion al aprendizaje del idioma inglés.

La investigacion de Maria Aguilar Pérez-Llantada (2022), de la Universidad de

Valladolid (Espafia) sobre el uso de la plataforma ladica-musical LyricsTraining,

11



demuestra que el uso de recursos en linea que permitan la practica y reforzamiento de
las habilidades de escucha y expresion oral brinda buenos resultados. Tras haber
implementado una encuesta tanto a estudiantes de 5to grado de primaria como los
docentes de inglés a cargo; se concluyo que esta herramienta de musica despierta la
curiosidad e influye en el desarrollo de competencias orales en los estudiantes y llega a

ser un apoyo en clase para los docentes que la emplean constantemente.

El estudio realizado por Cruz et al. (2021) a los nifios de grado sexto de la
Institucion Educativa Departamental ElI Triunfo ubicada en el departamento de
Cundinamarca, Colombia; centré en los problemas que tenian los estudiantes al hablar
en inglés. Segun sus resultados del test de entrada, se encontré que habia una mayor
destreza en la habilidad de lectura, pero no en comunicacién oral. Para lograr una
mejora, se utilizaron plataformas virtuales para mejorar sus habilidades; siendo estas
Canva, Padlet y Voki, en donde el docente proporcionaba actividades de participacion
y/o expresion oral. La investigacion se cerrd con un test en el cual se midié el progreso
de los estudiantes tras la implementacion de esas herramientas; evidenciando la
participacion en clases, el aumento de fluidez, vocabulario y sobre todo, mejoras en la

expresion oral.

1.2 Expresion Oral

1.2.1 Inglés como Lengua Extranjera

Segun El Garras, H. (2025) el inglés se ha convertido en una lengua vital para el
intercambio de informacién a nivel mundial, alcanzando una posicion de lengua global.

En el contexto peruano, se refleja la importancia de aprender este idioma en el Curriculo
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Nacional de la Educacién Béasica (CNEB), el cual establece 3 competencias para el
aprendizaje del idioma: Se comunica oralmente en inglés como lengua extranjera, Lee
diversos tipos de textos en inglés como lengua extranjera y Escribe diversos tipos de

textos en inglés como lengua extranjera (CNEB, 2019).

1.2.2 Habilidades del Idioma Inglés

El Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (Consejo de Europa,
2020), fundamenta el desarrollo de cuatro habilidades para el aprendizaje de una lengua
extranjera, las cuales son agrupadas en dos categorias principales: comprension (oral y
escrita) y expresion (oral y escrita). La comprension, en si misma, se define como la
capacidad de entender mensajes orales y escritos, mientras que la expresion es la

habilidad de generar dichos mensajes en ambas modalidades.

- Comprension Oral (Listening). Es la habilidad de entender el habla en diversas

situaciones como conversaciones cotidianas.

- Comprension Escrita (Reading). Es la habilidad de entender e interpretar textos

escritos en la lengua extranjera.

- Expresion Oral (Speaking). Es la capacidad de expresarse de manera oral,

coherente y fluida en la lengua extranjera.

- Expresion Escrita (Writing). Es la capacidad de generar textos de manera clara,

estructurada y coherente.

1.2.3 Expresion Oral

La expresion oral del inglés como lengua extranjera es definida como la habilidad
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de generar y expresar ideas de manera verbal (Ramirez Ortiz y Artunduaga Cuéllar,
2018). Asi mismo, se menciona que esta habilidad involucra la capacidad de hablar
fluidamente, el uso de vocabulario adecuado y la aplicacion de reglas gramaticales
correctas en situacion de comunicacion oral. Ademas, Ramirez y Artunduaga afirman que
la expresion oral implica la organizacion coherente de ideas y el uso de estructuras

linglisticas correctas, lo cual resulta vital para una comunicacion efectiva.

Por otra parte, Lezama (2023) subraya que la expresién oral es una parte
fundamental de la competencia linglistica, siendo crucial para el desarrollo de la
competencia comunicativa en el aprendizaje de un idioma. De igual forma, Lezama
argumenta que la expresion oral se enfoca en lograr que los estudiantes se comuniquen
con confianza en diversos escenarios, lo cual requiere el uso de estrategias pedagdgicas
adecuadas que permitan adquirir y practicar las habilidades necesarias para interactuar

en inglés.

Para finalizar, Cahuana et al. (2025) mencionan que la aplicacién de actividades
ludicas y recursos multimedia mejora la competencia oral de los estudiantes, cuyo
lenguaje se construye a través del ensayo y error, sostienen que este enfoque favorece
el desarrollo de habilidades comunicativas al ofrecer un entorno mas dinamico, flexible y
adaptado a las necesidades individuales, permitiendo una practica mas frecuente y de
calidad. Ademas, se destaca que la integracién de herramientas tecnoldgicas no solo
facilita la interaccion y el feedback, sino que también potencia la motivacion y la
autonomia del estudiante, conduciendo a una pronunciacibn mas clara, fluidez

aumentada y confianza al expresarse en inglés.
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1.2.4 Componentes de la Expresion Oral

Componentes segun Figueroa Vidal e Intriago Macias (2022)

Figueroa Vidal e Intriago Macias (2022), definen cinco componentes involucrados
en la expresion oral: Fluidez, Pronunciacién, Vocabulario, Gramatica y Coherencia y

Cohesion.

- Fluidez: Capacidad de expresarse oralmente con ritmo natural, sin interrupciones

0 pausas innecesarias.

- Pronunciacién: Articulacion adecuada de los sonidos y palabras, esenciales para

la comprensién del mensaje.

- Vocabulario: Uso adecuado y variado del vocabulario, para facilitar la expresiéon

de ideas.

- Gramatica: Aplicacibn adecuada de las estructuras linglisticas para una

comunicacion efectiva.

- Coherenciay cohesion: Organizacion l6gica de las ideas y el uso de conectores

para garantizar la claridad y fluidez del discurso.

Componentes segun Ko (2023)

Por su lado, Ko (2023) especifica cuatro componentes de la expresion oral del

idioma inglés: Desarrollo del tema, Fluidez, Rango y Precision.

- Desarrollo del tema: Habilidad para profundizar en el tema de manera oral

durante la conversacion, demostrando comprension y control del tema.
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- Fluidez: Capacidad para mantener un flujo continuo, sin interrupciones

innecesarias que permitan una conversacion natural.

- Rango: Uso de vocabulario variado y apropiado para enriquecer una

conversacion.

- Precision: Aplicacion de estructuras gramaticales y fonolégicas que permitan

claridad y eviten errores en un mensaje.
1.2.5 Estrategias para Mejorar la Expresion Oral

Vélez y Paredes (2021) sugieren que las actividades comunicativas son esenciales
para la mejora de la expresion oral. Entre estas actividades, se incluyen juegos de roles,
entrevistas, simulaciones de situaciones reales y debates. Al integrar a los estudiantes
en este tipo de actividades, se logra mejorar no solo la fluidez, sino también la capacidad

de interactuar de manera efectiva.

Asi mismo, Alvarez Isidro et al. (2023) plantean el uso de tecnologia interactiva
como aplicaciones de pronunciacion, plataformas de videoconferencias o sistemas de
retroalimentacion automatica permiten que los estudiantes practiguen de manera

auténoma y que perfeccionen la pronunciacion y fluidez en tiempo real.
1.3 Gamificacion

La gamificacion ha sido definida por Kapp (2012) como “el uso de mecanicas
basadas en juegos, estéticas y pensamiento de juego para comprometer a las personas,
motivar a la accién, promover el aprendizaje y resolver problemas” (p. 10). Esta estrategia

no debe confundirse con incorporar superficialmente puntos, recompensas o insignias
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durante experiencias educativas; por el contrario, implica una aplicacién cuidadosa y
significativa de elementos propios del disefio de juegos como la narrativa, el desafio, la
retroalimentacion y la progresion, con el objetivo de generar entornos de aprendizaje mas

motivadores, relevantes e inmersivos.

En esta linea, Anisa (2020) define a la gamificacion como un proceso de integrar
elementos y mecanicas relacionados al juego en contextos no ludicos y més bien,
especificamente educativos, con la finalidad de afianzar el compromiso, la motivacion y

los resultados de aprendizaje.

De manera complementaria, Orihuela (2019) sefala que la gamificacion es una
estrategia didactica de aprendizaje que contribuye a mejorar la motivacion, concentracion
e involucramiento de los estudiantes durante el proceso de aprendizaje de una lengua

extranjera.

En suma, la gamificacion puede ser definida como la implementacion estructurada
de elementos y mecanicas de juegos al &mbito educativo, orientada a aumentar la
motivacion, la participacion activa y la iniciativa de los estudiantes en sus procesos

formativos.

Para lograr una mejor comprensién sobre la gamificacibn como estrategia de
aprendizaje, es importante conocer y entender su origen, desde lo que se entiende en
sus primeras apariciones hasta la actualidad que ha evolucionado significativamente

hasta llegar a ser el concepto por el que se le conoce hoy en dia.

Gaviria (2021) expone como origen temprano de lo que se puede considerar como

gamificacién, o motivacién mediante el juego con la finalidad de construir una conexién
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y/o compromiso con un producto o servicio, el modelo de negocio “S&H Green Stamps”
de la compafiia Sperry & Hutchinson (S&H), llevado a cabo en 1896 en Alabama,
Estados Unidos. Esta consistia en una dindmica de venta de articulos mediante la
acumulacion de estampillas que se obtenian al comprar ciertos productos en tiendas
minoristas que pertenecian al programa. Este sistema de comercializacion y consumo
fue uno de los primeros en los que recompensan a las personas por fidelidad y esfuerzo
mediante el juego, al lo cual afios mas tarde, precisamente a inicios de los afios 80, se
empieza a reconocer los beneficios del juego y de la Gamificacion en si desde un punto

de vista académico.

De acuerdo a Groh (2012, citado en Kapp, 2013), uno de los afios mas importantes
para la gamificacion fue el 2008, especialmente porque en este tiempo el término
aparecié por primera vez en la industria digital y gand reconocimiento en si hasta
aproximadamente el 2010. Sin embargo, desde ese afio hasta la actualidad, este

comienza a ser implementado en el area académica como una estrategia de ensefianza.

Esta estrategia es empleada en diversos ambitos; especialmente el educativo,
habiendo un mayor interés en la implementacién de esta en la ensefianza del idioma
inglés. Segun Altun y Yassin (2022, citado en Sharifuddin y Abdullah, 2023) existe en las
aulas una desmotivacion al aprender y ensefar inglés, en la que se puede cambiar esta
situacion mediante el uso de la gamificacién en el aula para tener un mejor aprendizaje.
Al emplear actividades basadas en juegos, los estudiantes logran aprender y entender
mejor los conceptos, demuestran un mayor interés en aprender, lo cual genera mejores

resultados.
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1.3.1 Base Teoérica: El Constructivismo

Segun la teoria del constructivismo sociocultural de Vygotsky (1978), los procesos
psicolégicos superiores como el conocimiento, se desarrollan en contextos sociales,
mediante el uso de herramientas culturales, especialmente el lenguaje. Ante esta
premisa, Vygotsky propone que las habilidades cognitivas complejas no podrian surgir

individualmente, sino a través de la socializacion directa.

Esto lo sostiene mediante la llamada “Zona de Desarrollo Proximo” siendo esta la
brecha entre lo que el estudiante logra propiamente o el potencial que lograria mediante
la ayuda proporcionada por un compariero con mayor conocimiento o la guia de un adulto.
Junto a esto, en los espacios sociales se produce el aprendizaje significativo debido a
gue las actividades a realizar se ajustan por encima de las competencias autobnomas,

promoviendo el progreso cognitivo.

Siguiendo esta linea, segun Vygotsky, el juego tiene una funcion en el desarrollo
de necesidades y motivaciones que no pueden ser satisfechas en la realidad por lo que
se emplea y desarrolla la imaginacion. Al igual que al haber juegos en dénde se prioriza
la socializacion, se generan reglas sociales y normas de conducta que favorecen la
autorregulacion y el autocontrol que beneficia al desarrollo para poder interactuar en

situaciones reales mediante la translacion de lo jugado al mundo real.

A partir de la teoria de constructivismo sociocultural, donde el aprendizaje se
entiende como un proceso que ocurre de forma activa cuando el estudiante es participe
de situaciones significativas, tiene acompafiamiento e interaccion con iguales junto con

la guia de un adulto y tomando el concepto del juego que extrapola situaciones
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imaginarias con la realidad de las reglas y normas, la gamificacion se presenta como una

estrategia pedagdgica coherente con esta vision.

Segun Kapp (2012), la gamificacion favorece el aprendizaje constructivista porque
permite a los estudiantes participar en actividades significativas en entornos interactivos
donde pueden tomar decisiones, recibir retroalimentacion inmediata y practicar
habilidades en contextos simulados. De este modo, la implementacion de dindmicas
propias del juego en la ensefianza del idioma inglés no solo incrementa la motivacion,
sino que también facilita procesos cognitivos esenciales para el desarrollo de

aprendizajes significativos y duraderos.

1.3.2 Elementos de la Gamificacién

Chaves (2019) sostiene que la accion de gamificar en el contexto educativo
necesita de elementos basicos que no se pueden pasar por alto y que, a su vez, estan
estrechamente ligados. Segun Werbach y Hunter (2012, citado en Chaves, 2019) los
elementos de la gamificacién son las dindmicas, mecanicas y componentes, los cuales

van desde lo abstracto a lo concreto.

Las dinamicas se definen como los elementos méas abstractos y presentes que
incrementan el deseo del individuo de ser involucrados. Algunas de ellas son las
restricciones durante el juego, las emociones que se generan en los jugadores, la
narrativa que estructura al juego y la progresion de los participantes, junto con ello las
relaciones que se generan en y entre los jugadores, siendo estas positivas, competitivas

0 negativas.

A su vez, otro elemento importante son las mecanicas, las cuales pueden ser
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definidas como los elementos, técnicas o reglas que van a contribuir a la consecucion de
nuestro objetivo planteado. Se consideran como mecanicas a los retos, la competicion y
la cooperacion, la retroalimentacion, la adquisicion de recursos o recompensas, las
transacciones y los turnos en una dindmica, a la cual el uso de estas pueden volverla

mas compleja o no.

Por dltimo, se considera a los componentes del juego como un elemento
fundamental para la implementacion de las mecénicas del juego, debido a que son
acciones concretas como los logros, los avatares, insignias, niveles, puntos, equipos;

entre otros.

1.3.3 Préacticas de Gamificacién en la Ensefianza del Idioma Inglés

En la ensefianza del idioma inglés en el aula, esta estrategia que aparece en
diferentes medios como actividades, juegos gamificados o plataformas online; puede ser
implementada para la mejora de la competencia oral, la cual, segun Laines (2014, citado
en Del Olmo, 2019) engloba habilidades como la comprension y expresion oral, las

cuales mejoran junto a la motivacion de los estudiantes gracias a la gamificacion.

Como primera evidencia, Del Olmo (2019) comparte una actividad gamificada en
su trabajo de fin de grado titulado “La gamificacion para trabajar la competencia oral en
una lengua extranjera”. Esta actividad se realiza en la institucion educativa “Los Doce
Linajes” de Soria, Espafa. En la actividad, docentes y estudiantes participan en la
creacion de la misma, cortando palabras y sinénimos para posteriormente ponerlos fuera
del aula, en las paredes. Esta actividad motiva a los estudiantes y los ayuda a recordar

vocabulario de manera ludica y dinamica debido a que los estudiantes generan una
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bdsqueda de sinonimos fuera del aula al escuchar a la docente decir una palabra del
vocabulario de clase, afiadiendo el valor de la recompensa, al incrementar sus puntajes,

si el sinGnimo que encuentran es correcto.

En segundo lugar, Alconada (2021) propone en su trabajo de grado “Motivacién y
gamificacion en la ensefianza-aprendizaje del inglés como lengua extranjera”, un juego
gamificado de escape room en el cual se hace uso de las TICs. En esta actividad, los
estudiantes tienen como misién principal un juego es encontrar a un animal que ha
escapado, y para completarla, los estudiantes deberan enfrentar diferentes desafios
como pequefios textos, audios y preguntas que les permiten practicar el vocabulario de
la sesion. Al ser un juego virtual y grupal, los estudiantes son motivados a usar el
lenguaje no solo al completar las misiones dentro del juego, sino también al intercambiar

informacién u opiniones con sus comparieros para resolver los desafios.

De manera similar, otro ejemplo pertinente a considerar es el uso de las
plataformas virtuales y juegos como “Word Wall” permiten a los docentes gestionar el
comportamiento de los estudiantes y aumentar la participacion de los mismos. En el
trabajo de Corry, Ervan y Syamsiah (2024) “The effect of Wordwall in English learning
assessment for eight grades at SMPN Tanjung Jabung Timur”, se demuestra el uso de
juegos en dicha plataforma para la mejora en la comprension del simple past tense
empleando recount texts. Durante las sesiones en las que profundizaron en el uso de
diferentes juegos en Wordwall de manera progresiva, se empez0 por quizes que
consistian en elegir la forma correcta del verbo basandose en el contexto, para avanzar
sesidn por sesion hasta el juego de ordenar un recount text de manera coherente. En el

cual al finalizar, se demostré que los estudiantes lograban una mejor comprension del
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tema al emplear juegos de la plataforma en el aula.

Finalmente, otro ejemplo relevante de la aplicacion de la gamificacién para el
aprendizaje del inglés, es el estudio de Mogavi et al. (2022), titulado “When Gamification
Spoils Your Learning: A Qualitative Case Study of Gamification Misuse in a Language-
Learning App”. Este estudio se enfoca en la mejora del idioma inglés en general, en lugar
de la mejora de la expresion oral, a través de la aplicacion Duolingo. Asi mismo, el
objetivo principal fue explorar como los elementos gamificados como puntos, insignias y
tablas de clasificacion, pueden influir en la experiencia de aprendizaje. Para obtener los
datos para el analisis, se realizaron entrevistas con usuarios y se analizaron foros de
discusion, lo que permiti6 recopilar informacion sobre esta aplicacion de elementos
gamificados en Duolingo, pudo desviar la atencion de los estudiantes hacia logros
superficiales, como la acumulacion de puntos, en lugar de enfocarse en el aprendizaje
efectivo del idioma. De igual manera, los usuarios expresaron sentir presion excesiva por
los puntos y la tabla de clasificacion, por lo cual, muchos de los usuarios se enfocaron

en competir por puntos o se sintieron desmotivados.

1.3.4 Beneficios de la Gamificacion en el Sector Educativo

Diversas investigaciones recientes han encontrado beneficios significativos tanto
en la expresion oral de un idioma como en la motivacion de los estudiantes, el aumento
de la participacion, al igual que la interaccion social entre ellos. Segun Anisa y Supriyadi
(2020), la gamificacion mejora los resultados de aprendizaje de los estudiantes al crear
un ambiente de aprendizaje interactivo, lo cual favorece la expresion oral, el aprendizaje

activo y la solucion de problemas.
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De igual manera, Dehghanzadeh (2021) argumenta que al dar retroalimentacion
inmediata a los estudiantes genera una autopercepcién debido a que al tener
conocimiento de sus aciertos y errores, ellos podran establecer sus metas propias
respecto a sus aprendizajes, identificar sus puntos fuertes y débiles para poder
trabajarlos de manera personal, lo cual es un beneficio significativo para los estudiantes

durante el aprendizaje del idioma inglés.

CAPITULO II: METODOLOGIA DE INVESTIGACION

2.1. Enfoque y disefio

El presente estudio serad abordado desde el enfoque cualitativo, ya que busca
comprender, desde una mirada interpretativa, como la gamificacién puede actuar como
una estrategia pedagogica para favorecer el desarrollo de la expresion oral en
estudiantes de primaria. Segun Hernandez y Mendoza (2018), el enfoque cualitativo
permite estudiar realidades sociales desde la interpretacion de percepciones y
experiencias. Este principio es especialmente pertinente en investigaciones como esta
debido a que analizan practicas pedagogicas desde el punto de vista de quienes las

experimentan.

Siguiente esta perspectiva, el disefilo que guia esta investigacion es el
documental, debido a que se basa en la recoleccion, organizacion, andlisis e
interpretacion de informacion proveniente de fuentes bibliograficas y electronicas,

ayudando asi a cumplir efectivamente los objetivos planteados.

Segun Useche et al. (2019), la investigacion documental se basa en la exploracion

exhaustiva de diferentes fuentes escritas sobre un tema especifico, de tal forma que se
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puedan contrastar perspectivas y obtener una vasta comprension del fenémeno de

estudio.

2.2. Técnica

Tomando en consideracion el enfoque interpretativo y la naturaleza documental
del presente trabajo, fue necesario seleccionar técnicas que permitieran analizar la
informacion tedrica de forma rigurosa y ordenada. En este sentido, se emplearon dos
técnicas fundamentales para la recopilacién, organizacién y andlisis de datos: el fichaje

y la triangulacion.

De acuerdo a Loayza (2021), el fichaje es una herramienta metéddica que posibilita
el registro estructurado y jerarquico de la informacioén relevante, lo cual facilita el analisis
progresivo de estudios previos y contribuye a la construccion argumentada del marco
tedrico en una investigacion. En el marco de esta investigacion, el fichaje se aplico
mediante la elaboracion de ficheros, en los cuales se organizaron citas relevantes. Esta
técnica permitioé construir una base tedrica solida y facilitar la redacciéon del marco tedrico,
sistematizando los principales aportes relacionados con la gamificacion y su influencia en

la expresion oral en inglés en el nivel primario.

Por otro lado, se hizo uso de la técnica de triangulacion, la cual posibilité el
contraste y analisis cruzado de la informacion obtenida en base a distintos documentos
y enfoques. Segun Jiménez (2020; como se citd en Acosta, 2023), esta técnica permite
comprender minuciosamente elementos de un fenomeno desde mdltiples perspectivas.
Esta resulta beneficiosa en investigaciones documentales, dado que posibilita validar

hallazgos al confrontar distintos autores y fuentes, fortaleciendo asi la rigurosidad y la
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profundidad del andlisis.

2.3. Instrumentos

En coherencia con las técnicas aplicadas, se utilizaron en esta investigacion

documental fueron el fichero, la matriz de coherencia y la matriz de triangulacion.

El fichero fue elaborado como un conjunto de fichas bibliogréficas y de contenido,
en las cuales se registraron los datos formales de cada fuente consultada (autor, afio,
titulo, y fuente). Este instrumento facilitd el acceso organizado a la informacion recopilada

y sirvié como base para la construccion del marco tedrico.

Otro instrumento utilizado para la realizacion de este trabajo fue la matriz de
coherencia, la cual aseguré la correspondencia légica entre cada uno de los elementos
del trabajo de investigacion tales como el problema de investigacion, el objetivo general
y especificos, la pregunta orientadora, unidad de analisis y las técnicas e instrumentos
seleccionados para la recabacion de informacion. Tal como sostiene Morales (2024), la
matriz de coherencia, o también denominada la matriz de consistencia metodoldgica
(MCM), representa un instrumento clave para garantizar que asegura la congruencia y
efectividad del proceso investigativo, contribuyendo de esta forma a elevar la calidad y
asegurar el logro de los objetivos planteados en una investigacion. Es asi que, este
instrumento permitié verificar que cada elemento de este estudio respondiera de forma
articulada a su tema central: el uso de la gamificacion como estrategia para mejorar la

expresion oral en inglés en estudiantes de primaria.

Finalmente, se empled la matriz de triangulacion, que hizo posible la organizacion
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de la informacion recogida desde diferentes fuentes documentales con respecto a las
categorias establecidas: Expresion oral y Gamificacion. Segun Olascoaga et al. (2021),
la matriz de triangulacién es usada como un recurso metodolégico que sirve para
identificar y analizar la convergencia, complementariedad o divergencia entre datos
obtenidos de distintas técnicas o enfoques.Este instrumento fue esencial para validar los
hallazgos tedricos y obtener una vision mas amplia, clara y fundamentada del fenbmeno

investigado.

2.4. Andlisis e interpretacion

Con la finalidad de brindar objetividad al presente trabajo de investigacion
documental, se ha aplicado la técnica de triangulacion basandose en diversos autores
gue abordan los temas de la metodologia de la gamificacion y los antecedentes
redactados nos ayudan a reforzar la idea de la importancia de la gamificacion en la mejora

de la oralidad en el idioma inglés.

En relacion con el primer objetivo, especificamente en el area de inglés, se pueden
obtener resultados que aportan favorablemente al aprendizaje; en la investigaciéon
experimental de Garcia, Garcia y Marin (2018, citado en Esquivel-Sol6rzano, 2022),
centrada en el analisis de la adquisicion y motivacion de la competencia linglistica, se
llega a la conclusibn que tras implementar la técnica de gamificacion; el grupo
experimental incrementd su motivacion en el aprendizaje, mejorando sus habilidades

comunicativas.

Respecto a los siguientes objetivos, sobre elementos y practicas de la

gamificacion, al ser diferentes actividades que pueden implementarse para el desarrollo
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de habilidades, se puede centrar en la oralidad en el idioma inglés; segun el estudio
experimental de Suntaxi (2022); quién empled un “Escape Room”, actividad que consistia
en resolver pequefos juegos para ir desbloqueando una salida. Para su realizacion, se
dividi6 al salon en grupos pequefios, los cuales competian para ver quienes terminaban
mas rapido; funcionando como un motivador en el aprendizaje y el trabajo en equipo.
Asimismo, el concepto de generar metas y/o recompensas a través del juego no es
reciente, segun Deterding et al., (2011, citado en Ferndndez-Arias et al., 2020), desde el
siglo XXI la gamificacion empez6 a cobrar su significado actual de incorporacion de

elementos ludicos en contextos que no lo son, siendo uno de estos la educacion.

Mcgonigal (2011, cémo se citd en Oliva 2017, citado en Gamboa y Campos, 2020)
afirma que la gamificacién son las acciones educativas en las que el docente emplea
dinamicas, estructuras y mecanicas de juego en contextos y aplicaciones que no son
estrictamente juegos con el objetivo de estimular la motivacion, la concentracion, el
esfuerzo, la retencion y otros valores positivos que se comparten con la manera en que
los estudiantes aprenden (p.31). Adjuntando a ello, Hanus & Fox (2015, citado en
Ferndndez y Flores, 2019) concluyen que gracias a la gamificacion, los estudiantes
pueden motivarse a aprender de diferentes maneras o a disfrutar tareas que les
resultaban tediosas, por lo que se les motiva a explorar y experimentar al convertir la

clase en si misma en juego.

Por otro lado, Vélez y Paredes (2021) sugieren actividades comunicativas como
juegos de roles, entrevistas, simulaciones de situaciones reales y debates; ya que
integran a los estudiantes y se logra mejorar no solo la fluidez, sino también la capacidad

de interactuar de manera efectiva. Sin embargo, Alvarez Isidro et al. (2023) plantean el
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uso de tecnologia interactiva como aplicaciones de pronunciacion, plataformas de
videoconferencias, las cuales permiten que los estudiantes practiquen de manera
autébnoma y que perfeccionen la pronunciacion y fluidez en tiempo real; lo cual muestra
que la gamificacion puede darse tanto en actividades presenciales como en actividades
online, con el mismo objetivo de que los estudiantes mejoren la competencia oral en

inglés.

Concluyendo con el ultimo objetivo, segun la recopilacion de autores de Plano et

at. (2020); la aplicacion de la gamificacién genera un impacto en lo siguiente:

La aplicacion de estrategias de juegos en entornos no ludicos.

- Motivacion para alcanzar objetivos concretos.

- La estimulacién de competencia y motivacién entre los alumnos.
- La motivacion para la superacién personal.

- Creacion de experiencias gratificantes.

- Desarrollo de habilidades.

Estas caracteristicas pueden ser implementadas para el beneficio de la expresion
oral en Inglés, cuyo objetivo de querer buscar la mejora en esa habilidad sea alcanzado
de modo ladico y motivante para los estudiantes, incrementando su curiosidad y

competitividad durante la experiencia de juego.
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CONCLUSIONES

La presente investigacion permitié explicar que la gamificacion es una estrategia
didactica que beneficia a los estudiantes al momento de participar en una clase que les
motiva constantemente mediante actividades ludicas. Relacionando este punto con el
area del idioma inglés, la gamificacion logra una mejora en los estudiantes al reforzar
aprendizajes, especialmente en la expresion oral. Se logra un avance en esta mediante
el uso de la estrategia; al generar un ambiente controlado junto a actividades
programadas que motivan a expresarse oralmente en el aula empleando el idioma. Sin
embargo, se debe recalcar que la gamificacion no puede tener el mismo impacto positivo
en todos los estudiantes. Para ello, se debe buscar un uso correcto y apropiado de esta

para generar aprendizajes significativos sin la presion constante de sélo ganar.

Asimismo, describirmos la base tedrica de la gamificacion, que parte desde el
constructivismo sociocultural, en dénde el acompafiamiento e interaccion entre pares en
situaciones significativas ayuda a construir aprendizajes de manera activa. A partir de la
experiencia investigativa, se comprobd que la gamificacion se sustenta en principios
como la motivacion, la retroalimentacion constante y el aprendizaje significativo lo cual
genera condiciones adecuadas para que el estudiante se sienta confiado, valorado y

dispuesto a participar oralmente sin temor a errar durante el aprendizaje del inglés.

Igualmente logramos identificar y describir los principales elementos de la
gamificacién, los cuales son las dinamicas, mecanicas y componentes. Estos crean un
contexto que al tener oportunidades, propésitos y sobre todo los puntajes junto a otros

componentes visibles como equipo u avatares; motivan a los estudiantes a comunicarse
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entre si, sin temores al habla. Si estos son empleados correctamente en el aula, mediante
la cooperacion, los retos y las recompensas, se dinamiza la clase y se promueven

aprendizajes m4s significativos y duraderos.

Ademas, el grupo investigador destaca que la gamificacion puede ser
implementada en la ensefianza del idioma inglés mediante el uso de distintos recursos,
por ejemplo, herramientas tecnoldgicas como presentaciones de PowerPoint o recursos
didacticos fisicos. Esto debiéndose a que el uso de estos recursos es altamente efectiva
para aumentar la motivacion de los estudiantes y mejorar su experiencia de aprendizaje

del idioma inglés.

Finalmente, concluimos que la implementacién correcta de la gamificacion tiene
un impacto positivo en la mejora de la comprension oral del idioma inglés. Debido a que
las dindmicas interactivas promueven la practica continua, la adquisicién del vocabulario
y la mejora en la fluidez. No obstante, es de gran importancia que la gamificacion sea
aplicada de manera adecuada y estratégica, puesto que una implementacion inadecuada
puede generar confusion o desinterés en los estudiantes. Por lo cual, es vital que los
métodos y herramientas de gamificacion estén bien diseflados y alineados con las

necesidades de los estudiantes para asi lograr maximizar sus beneficios.
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Problema Objetivos Unid,ad.de Categorias . Técnica e
analisis instrumentos
¢,Como la General: Gamificacion 1.1 Base teorica: | Técnica: Fichaje
gamificacion | Explicar la gamificacion como estrategia didactica | como estrategia | Constructivismo Instrumento:
como estrategia | para la mejora de la expresion oral en el aprendizaje | pedagdgica para Ficha
pedagdgica | del idioma inglés en el sector educativo. la mejora de la
favorece la expresion oral del Técnica:

expresion oral
del inglés en
estudiantes de
la EBR?

Especificos:

1. Describir la base tedrica de la gamificacion en
el proceso de aprendizaje para la mejora de la
expresion oral del idioma inglés.

2. Describir los elementos de la gamificacion
para la mejora de la expresion oral del idioma

inglés.

3. Recopilar practicas de gamificacién aplicadas
en la ensefianza del idioma inglés.

4. Comprender el impacto de la gamificacion
para la mejora de la expresion oral del idioma

Inglés.

inglés

1.2 Elementos de la

gamificacion para la
ensefianza

1.3 Préacticas de
gamificacion en la

ensefanza del idioma

inglés

1.4 Beneficios de la
gamificacion en el

sector educativo

Triangulacién
Instrumento:
Matriz de

triangulacion
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Anexo 2 Matriz de triangulacién

Unidad de analisis: Gamificacion como estrategia pedagodgica para la mejora de la expresion oral del inglés

CATEGORIA FUENTE A FUENTE B FUENTE C Convergencias/divergencias
Expresion | La expresion oral del [EI Marco  Comun | Asimismo, segun Ramirez Ortiz y Artunduaga Cuéllar
oral inglés como lengua | Europeo de Referencia | Cahuana et. al. (2025), | (2018) definen la expresion oral

extranjera es definida|para las Lenguas |la expresion oral como la capacidad de decir ideas en

como la habilidad de
generar y expresar
ideas de manera verbal
(Ramirez  Ortiz vy
Artunduaga  Cuéllar,
2018). Asi mismo, se
menciona que esta
habilidad involucra la
capacidad de hablar
fluidamente, el uso de
vocabulario adecuado
y la aplicacion de
reglas gramaticales
correctas en situacion
de comunicacion oral.

(Consejo de Europa,
2020), fundamenta el
desarrollo de cuatro
habilidades para el
aprendizaje de una
lengua extranjera, las
cuales son agrupadas
en dos categorias
principales:
comprension (oral vy
escrita) y expresion
(oral y escrita).

- Expresion  Oral
(Speaking). Es la
capacidad de
expresarse de
manera oral,
coherente y fluida
en la lengua
extranjera.

constituye el proposito,
entendida como la
habilidad de utilizar el
lenguaje
efectivamente,
reconociendo que el
lenguaje se construye
a través del ensayo y
error. También se
menciona que la
fluidezy un uso
aceptable del
lenguaje son
prioridades, resaltando
que el idioma es un
medio de
comunicacién, donde
el contenido tiene
mayor prioridad que
la forma.

voz alta, usando bien el vocabulario,
las reglas gramaticales y hablando
con fluidez. De forma similar, el
Marco Comun Europeo de
Referencia para las Lenguas
(Consejo de Europa, 2020) también
la considera una de las cuatro
habilidades principales, y sefiala que
una buena expresion oral debe ser
coherente y fluida. Por su parte,
Cahuana et al. (2025) explican que
esta habilidad se desarrolla con
practica, pruebay error, y que lo
mas importante es el contenido del
mensaje mas que la forma en que se
dice.

Estas ideas tienen varios puntos en
comun. Todas resaltan que hablar
con fluidez y comunicarse bien es
clave.

Ademas, coinciden en que la
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practica constante es necesaria para
mejorar esta habilidad.

Sin embargo, también hay algunas
diferencias. Por ejemplo, Ramirez
Ortiz y Artunduaga ponen mas
énfasis en hablar correctamente
usando la gramatica adecuada,
mientras que Cahuana y sus colegas
creen que lo mas importante es
comunicar ideas, aunque se
cometan algunos errores. Asimismo,
el Marco Comun tiene un enfoque
mas técnico y estructurado, mientras
gue Cahuana et al. proponen una
vision mas flexible y natural del uso
del idioma.

Estas similitudes y diferencias nos
ayudan a entender mejor sobre la
expresion oral desde diversos
puntos de vista.
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Gamificacion

Del Olmo (2019)
comparte una
actividad gamificada
en su trabajo de fin de

grado titulado “La
gamificacion para
trabajar la
competencia oral en
una lengua
extranjera”. Esta

actividad se realiza en
la institucion educativa
“Los Doce Linajes” de
Soria, Espafia. En la
actividad, docentes y
estudiantes participan
en la creacion de la
misma, cortando
palabras y sin6nimos
para posteriormente
ponerlos fuera del
aula, en las paredes.
Esta actividad motiva
a los estudiantes y los

ayuda a recordar
vocabulario de
manera ludica vy

dindmica debido a que

los estudiantes
generan una
busqueda de

sinébnimos fuera del
aula al escuchar a la

Alconada (2021)
propone en su trabajo
de grado “Motivacion y
gamificacion en la
ensefianza-

aprendizaje del inglés
como lengua
extranjera”, un juego
gamificado de escape
room en el cual se
hace uso de las TICs.
En esta actividad, los
estudiantes tienen
como misién principal
un juego es encontrar
a un animal que ha

escapado, Yy para
completarla, los
estudiantes deberan
enfrentar  diferentes
desafios como
pequeinos textos,
audios y preguntas
que les permiten
practicar el
vocabulario de la

sesion. Al ser un juego
virtual y grupal, los
estudiantes son
motivados a usar el
lenguaje no solo al
completar las
misiones dentro del

En el trabajo de Corry,
Ervan y Syamsiah
(2024) “The effect of
Wordwall in English
learning assessment
for eight grades at
SMPN Tanjung
Jabung Timur’, se
demuestra el uso de
juegos en dicha
plataforma para la
mejora en la
comprensién del
simple past tense
empleando  recount
texts. Durante las
sesiones en las que
profundizaron en el
uso de diferentes
juegos en Wordwall de
manera progresiva, se
empezd por quizes

que consistian en
elegir la forma
correcta del verbo

basandose en el
contexto, para
avanzar sesion por
sesion hasta el juego
de ordenar un recount

text de manera
coherente. En el cual
al finalizar, se

Los trabajos de Del Olmo, Alconada
y Corry, Ervan y Syamsiah muestran
diferentes técnicas de gamificacion
gue ayudan a los estudiantes en la
comprension del vocabulario y los
motivan a aprender.

Del Olmo emplea elementos como
puntajes y retos simples como la
basqueda de sin6nimos fuera del
aula.

Alconada y Corry, Ervan y Syamsiah
destacan en el uso de TICs para
emplear la gamificacion en el area de
inglés empleando juegos virtuales
gque ayuden a los estudiantes a
reforzar conocimientos como
vocabulario aprendido en clase o
tiempos verbales. Los cuales
emplean puntajes y retroalimentacion
por parte de la plataforma a utilizar.

Estos trabajos convergen en emplear
actividades que motiven a los
estudiantes empleando diferentes
juegos y retos para motivar a los
estudiantes a emplear sus
conocimientos para avanzar en Sus
aprendizajes.

Sin embargo, se hay diferencias en
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docente decir una
palabra del
vocabulario de clase,
afadiendo el valor de

la recompensa, al

incrementar sus
puntajes, si el
sinbnimo que
encuentran es
correcto.

juego, sino también al
intercambiar

informacion u
opiniones con sus
compafieros para

resolver los desafios.

demostr6 que los
estudiantes lograban
una mejor

comprension del tema
al emplear juegos de
la plataforma en el
aula.

estas propuestas de como emplear la
gamificacion en el aula, empezando
por la propuesta de Del Olmo la cual
hace uso de material concreto y
espacios; al emplear recortes de
diferentes palabras del vocabulario
aprendido que se pegan en las
paredes fuera del aula, realizando
una busqueda ante la orden de
encontrar sinbnimos de una palabra
indicada por el docente.

Alconada hace uso de TICs mediante
un juego virtual que puede jugarse en
grupos, en el cual inicia con una
mision principal, la cual empatiza con

los estudiantes. Para resolverla,
necesitaran completar misiones
adjuntas relacionadas con los

contenidos aprendidos en clase, y
para compartir diferentes datos o
resolver dudas podran comunicarse
empleando el vocabulario aprendido
en clase.

Corry, Ervan y Syamsiah emplean la
plataforma Word Wall para Ila
comprensién general del past simple.
En donde emplean juegos en la
plataforma que se vuelven cada vez
mas complejos a medida que los
estudiantes semana a semana van
avanzando en la comprension del
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tema, desde juegos enfocados en
reforzar los verbos por separado,

hasta el uso del past simple en un
texto corto.
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