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Resumen

La gamificacidn ha sido estudiada y utilizada en los Ultimos
anos para la ensenanza en diversos contextos educativos
primaria, secundaria, incluso a nivel universitario y
empresarial. El propdsito de este articulo se orienta a una
revisién sistematica basada en investigaciones elaboradas
dentrodel periodo 2018-2023, con lafinalidad de establecer
los avances tedricos, metodoldgicos y las tendencias o
contribuciones en cuanto la gamificacién en ambientes de
aprendizaje para la ensefianza del bilingtismo. Se puede
evidenciar las Ultimas tendencias en las teorias que se
usan en la gamificacién, asi mismo, las metodologias més
implementadas por los autores, las cuales contribuyen
en brindar nuevas oportunidades en la implementacién
de la gamificacion en los modelos y métodos de
ensefianza aprendizaje, permitiendo un fortalecimiento
institucional al incorporar la lddica y la tecnologia
como medio de ensefianza de una segunda lengua.
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Gamification Abstract
in |eal‘ning Gamification has been studied and used in recent

years for teaching in various educational contexts at

enVIronments the primary, secondary, university and business levels.
H The purpose of this review is oriented to a systematic
for teaching PurP ’

review based on researches elaborated within the period

biling ualism' 2018-2023, with the aim of establishing the theoretical,

methodological advances and trends or contributions

theoretical and regarding gamification in learning environments for

= teaching bilingualism. The latest trends in the theories
methOdO|Oglca| used in gamification can be evidenced, as well as the

most implemented methodologies by the authors,

advances and which contribute to provide new opportunities in the
research trends: a implementation of gamification in the models and

methods of teaching and learning, allowing an institutional

systematic review strengthening by incorporating playfulness and
technology as a means of teaching a second language.
2018-2023
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Introduccion

La gamificacion ha sido estudiada y utilizada en los ultimos afos para la ensefanza
en diversos contextos educativos primaria, secundaria, incluso a nivel universitario y
empresarial. Este estudio se enfoca en el uso de la Gamificacién en educacién primaria.
En la actualidad, la gamificacion ha sido utilizada como una estrategia util en los
entornos educativos, en especial para la educacién basica, donde se ha constituido en
una herramienta cada vez mas popular, ya que los ninos aprenden jugando, esto implica
el uso de elementos de juegos en el contexto educativo para motivar y comprometer
a los estudiantes en su proceso de aprendizaje, entendiéndose que es una estrategia
potenciadora importante incluso para la adquisicién de un idioma [1]. Por tanto, la
gamificacién también puede ser utilizada en ambientes de aprendizajes para la ensenanza
del bilingliismo en educacién primaria.

La gamificacion segun Deterding en [2] tiene sus origenes sobre el 2008 y su adopcidn
en 2010, este se encuentra disefiado con las estructuras del juego como un elemento en
el contexto, pero no se plantea como un juego en su totalidad, debido a la transformacién
de las estructuras para hacerlo utiles en el proceso de aprendizaje. Esto puede entenderse
como un concepto de gamificacion, para implementar el juego como estrategia para la
mejora del aprendizaje, se puede observar las implementaciones que se realizan hacia las
matematicas, sociales, programacioén. Estos conceptos son implementados en mdltiples
areas del saber, por ejemplo, en [3] lo plantea como estudio teniendo en cuenta la teoria
de la autodeterminacion para cubrir las necesidades psicolégicas basicas, de preferencia
por aprender cosas nuevas, por medio de un estudio que realiza. De la misma manera
en [4] se plantean las aplicaciones, desafios y oportunidades de la implementacién de la
gamificacién en la educacion.

Por otro lado, se puede observar en [5] como la gamificacion basada en desafios
obtiene efectos positivos en el aprendizaje por encima de los métodos tradicionales de
ensenanza de la estadistica, de la misma manera estos procedimientos son realizados
en la ensenanza de la programacién [6], [7], [8], [9], fortaleciendo los procesos de
aprendizaje de los estudiantes en las areas donde se implementé la gamificacién. Al
revisar algunos autores, se aprecia que la gamificacién es usada como una estrategia
didactica que potencia el proceso de ensefianza aprendizaje. [10] La gamificacion implica
el uso de elementos y dindmicas propias de los juegos en contextos no ludicos, como
la educacién. Esto puede incluir la aplicacion de formas mecanicas de juego, tales
como: obtencion de puntos, avance por niveles, alcance de los desafios, busquedas de
recompensas, narrativas, entre otros, todo esto con el fin de aumentar el compromiso la
participacion, y la motivacién de los estudiantes en el proceso de aprendizaje mediante
el uso de un juego para aprender.

En este sentido, se tiene que la gamificacion educativa puede usarse como estrategia

Mundo Fesc E-ISSN 2216-0353, P-ISSN 2216-0388 Vol 13 no. ST pp. 46-66 de 2023 49



mundo : : : . —e
Lisbeth Carolina Reyes Afanador, Micke Annderson Cubillos Leal, Zulmary Carolina Nieto
e S C Sanchez, José Alberto Cristancho, Lucy Thamara Useche Cogollo

para la ensefanza de lenguas extranjeras. Asi mismo, la gamificacién siendo una técnica
de aprendizaje que traslada la mecéanica de los juegos a los procesos formativos con
el fin de obtener mejores resultados, al involucrar los intereses y expectativas de los
educandos. Bricefo [11] afirma que, para el éxito de la gamificacién, es importante
considerar la motivacidon como elemento principal, para que la adquisicion del idioma
sea no traumatica. En efecto, [12], [13], [14] sefalan que el hecho de aprender mediante
disfrute y diversion puede ser un medio para introducir a los estudiantes en un estado
de flow, y no se trata de disminuir la importancia de los procesos formativos, sino sélo
de usar una mejor didactica, con el fin de mejorar la favorabilidad de los resultados.
Ellos finalmente indicaron que la gamificacion dio resultados en el fortalecimiento de la
comprension e interpretacion textual de los estudiantes del grado 6° D de la Institucion
Etnoeducativa Nueva Colonia del Distrito de Turbo Antioquia.

Otros investigadores, como Chavez en [15] sehalan que la Gamificacion puede servir
como estrategia didactica para fortalecer la habilidad comunicativa del Reading en la
ensenanza del inglés y esto lo comprobd con los estudiantes del curso de inglés 0 del
centro comunitario de atencion virtual Rubén del Cristo Martinez Suarez de Corozal-Sucre.
En la implementacion de la gamificacién para la ensenanza del bilingliismo con buenas
practicas y resultados, que se ha presentado, para los diferentes niveles de aprendizaje,
se pueden observar diversos trabajos, el manejo y la eficiencia de la implementacién,
los cuales pueden ser seguidos y aplicados segun el nivel académico, es por ello que
podemos encontrar trabajos para el nivel de primaria como [16], [17], [18], [19], [20], [21],
[22], trabajos de secundaria como [22], [23], [24], [25], [26], [27] y trabajos de educacidn
superior como el de [28] quien recoge en su revisién la implementacién de la gamificacion
en diferentes paises, realizando una comparacion de la muestra implementada en cada
andlisis por diferentes paises, al igual que el trabajo publicado en [29].

De la misma manera se presentan trabajos que interactian de manera semipresencial,
como en [30] donde la investigacién centrada en los entornos mixtos, mas exactamente
el uso de Blended Learning o aprendizaje mixto, por medio de la implementacién del
software SoflAX (Sistema Interactivo para el Aprendizaje en el Aula Extendida) como
herramienta didactica para la implementacién del modelo mixto, el cual fue implementado
en el estado de Oaxaca durante el 2017 en bachillerato. En este sentido, el propésito de esta
revision se orienta a una revision sistematica basada en investigaciones elaboradas para
el periodo 2018-2023, con la finalidad de establecer los avances teéricos, metodoldgicos
y las tendencias o contribuciones en cuanto la gamificaciéon en ambientes de aprendizaje
para la ensenanza del bilingtismo en el contexto mundial. La revisién se llevé a cabo en
55 documentos bajo formatos de tesis de grado o articulos. La pregunta de investigacion
planteadafue: ;Cuales son las teorias, metodologias, tendencias o contribuciones relativas
a la gamificacion en ambientes de aprendizaje para la ensefanza del bilinguismo en el
contexto mundial en el periodo 2018-2023?

El constante crecimiento en la gamificacion y de manera particular en la ensefanza del
bilinglismo, la lleva a enfocarse en la implementacion de estrategias y herramientas
que se enfoquen en la participacion en el aprendizaje de cada individuo. Es por ello,
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que se hace relevante el crear disenos de juegos y actividades atractivas y relevantes
en el aprendizaje, esto se permite mejorar las competencias linguisticas y el estilo de
aprendizaje, con la implementacion de diferentes contextos educativos, explorando las
buenas practicas de aulas tradicionales, los entornos virtuales, al igual que los diferentes
modelos hibridos de aprendizaje implementados en la actualidad.

De la misma, manera se tiene en cuenta el impacto de la gamificacion en los diferentes
enfoques y de manera particular en los procesos ensenanza aprendizaje del bilingtismo
y de manera especial la ensefanza de la gamificaciéon centrando los procesos en las
investigaciones realizadas por diferentes autores en la construccién de modelos de
aprendizaje basados en la motivacién y la actitud que tomen los estudiantes frente al
aprendizaje. En general, se puede decir que la gamificacién es una estrategia pedagdgica
que utiliza elementos de los juegos para mejorar la experiencia de aprendizaje del
bilinglismo, pero no constituye una teoria educativa en si misma, sino que se basa en
ellas para proporcionar una mejor experiencia de aprendizaje a los estudiantes.

Materiales y métodos

Se realiza un proceso de revision sistematica de la literatura a los fines de esclarecer tres
dimensiones de interés respecto a la Gamificacidon en ambientes de aprendizaje para
la ensenanza del bilinguismo; estas dimensiones son: Enfoques tedricos, metodologias
utilizadas y tendencias o contribuciones. Se realiza un estudio cualitativo, con disefio
documental en un proceso de revisidn sistematica de la literatura. La técnica de analisis
para la revision documental es el analisis de contenido, el cual permite realizar el andlisis
y la interpretacién de fuentes documentales, e identificaciéon de los cédigos utilizados
por el emisor del discurso, su contenido manifiesto, el contexto en el que surge y se
desarrolla el mensaje, para descubrir y evidenciar sus contenidos latentes. El proceso es
hermenéutico dialéctico, hasta lograr revelar los desafios que se plantean como objetivos
y que se constituyen en la contribucién de este estudio.

Criterios de Inclusion y de exclusion

1) Inclusion
= Articulos de Investigacion - aplicados en Educacion
« Trabajos de Grado de Maestria y Tesis Doctorales

2) Exclusion:
« Revisiones sistematicas de literatura
« Educacion inicial y universitaria

3) Bases de datos
« Por suscripcion: Scopus, WoS, sciencedirect
= Acceso abierto: Google académico, Scielo, Dialnet, Redalyc
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Criterios de busqueda

En este punto se establecen los criterios y términos de busqueda electrénica segun se
muestra en la tabla I, y con base en los intereses de los objetivos especificos. Al respecto,
se establece en los términos de blusqueda, palabras clave en espanol y en inglés.

Tabla | Criterios y términos de blsqueda

Criterio de busqueda Término de busqueda electrénica*
Gamificaciéon en ambientes de aprendizaje para la | *Teoriade Gamificaciénenambientesdeaprendizaje
ensefanza del bilinglismo + para la ensenanza del bilingtismo .

Teoria
Enfoque tedrico *Enfoque tedrico Gamificacidn en ambientes de

aprendizaje para la ensefanza del bilingtismo.

Gamificaciéon en ambientes de aprendizaje para la | *Metodologia Gamificacion en ambientes de

ensefanza del bilinglismo + aprendizaje para la ensenanza del bilinguismo.
Metodologia

Método *Método Gamificacidnenambientesde aprendizaje
Enfoque metodoldgico para la ensenanza del bilingliismo

Enfoque metddico Enfoque metodoldgico Gamificaciéon en ambientes
Variable de aprendizaje para la ensefnanza del bilinglismo.
Factores

Determinantes *Enfoque metddico Gamificacidon en ambientes de

aprendizaje para la ensefianza del bilingtismo.

*FactoresGamificaci6nenambientesdeaprendizaje
para la ensenanza del bilinglismo

Determinantes Gamificacion en ambientes de
aprendizaje para la ensefianza del bilingtismo.

Gamificaciéon en ambientes de aprendizaje para la | *Intervenciéneducativa Gamificaciénenambientes

ensefanza del bilinglismo + de aprendizaje para la ensenanza del bilingtismo.
Educacién Primaria

Intervencién educativa *Tendencias actuales Gamificacion en ambientes
Tendencias actuales de aprendizaje para la ensefanza del bilingtiismo
Contribuciones buscarlas sobre plataformas y app etc.

*Contribuciones Gamificacion en ambientes de
aprendizaje para la ensefianza del bilinguismo

Formato

El propdsito de esta revision sistematica es acopiar informacién, sintetizar e integrar
trabajos publicados sobre la gamificacion en ambientes de aprendizaje para la ensefanza
del bilinguismo, identificando: avances tedricos, metodoldgicos y tendencias en la
investigacion.

Se identificaron estudios entre los anos 2018 al 2023 relacionados con las variables de
investigacion del tema, a través de busquedas sistematicas en 3 bases de datos: google
académico, Dialnet, Redalyc, Science Direct y otros repositorios universitarios y de
revistas especializadas.
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Se extrajeron datos siguiendo los criterios de inclusion y exclusion, obteniéndose los
primeros documentos de los estudios explorados por titulo, autor, afio, enfoque tedrico,
metodologias usadas y contribuciones o tendencias, de los cuales se incluyeron
documentos que cumplieron con los criterios de inclusion, de estos datos se seleccionaron
articulos cientificos, proyectos de grado de postgrados. La evidencia inicial indica que
existen aportes tedricos, metodoldgicos y tendencias en la gamificacion que mejora el
aprendizaje del bilinguismo y que agilizan la educacién y ensenanza del bilingliismo.

En esta revision se acopid informacion se realiza mediante tablas, para sintetizar e integrar
lostrabajos publicadossobrelagamificacidnenambientesdeaprendizaje paralaensenanza
del bilingliismo, y asi poder identificar: avances teéricos, metodoldgicosy tendenciasenla
investigacion.

Interpretacion de resultados obtenidos graficamente

Se puede observar la relevancia de las palabras claves desagregadas por afo, en la Fig
1 se presenta como punto central la gamificacion y por sus gamas de colores, teniendo
en cuenta la existencia de dicha palabra a lo largo de la bibliografia por afios segun la
consulta realizada y el material obtenido. Esta imagen permite visualizar la relevancia de
los términos en una consulta con un campo de accién mas amplia de las palabras claves
consultadas, al igual que los anos de consulta y la trazabilidad existente entre la relacion
de las palabras. La facilidad de la lectura de las palabras en los cluster y la cantidad de
palabras, esto permite hacer una idea de la mejor relaciéon de palabras claves para la
construccidn de un articulo que sea mayormente consultado y posteriormente citado.

- i B0

bl ngusiiekcan an

et blioge
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Figura 1. Mapa de co-ocurrencia de las palabras claves por afio.
Teorias Asociadas a la Gamificacién

En los aspectos tedricos la gamificacion se fundamenta en algunos principios de la
psicologia del aprendizaje, trabajo colaborativo, trabajo en equipo, la motivacion y el

Mundo Fesc E-ISSN 2216-0353, P-ISSN 2216-0388 Vol 13 no. ST pp. 46-66 de 2023 53



mundo : : : . —e
Lisbeth Carolina Reyes Afanador, Micke Annderson Cubillos Leal, Zulmary Carolina Nieto
e S C Sanchez, José Alberto Cristancho, Lucy Thamara Useche Cogollo

diseno instruccional, En consecuencia, se manejan teorias como Teoria del Andamiaje
de Lev Vygostky [31], la cual sostiene que el aprendizaje efectivo ocurre cuando el
aprendiz recibe apoyo o andamiaje de un instructor o compaferos mas competentes.
En la gamificacion, los elementos de ayuda como tutoriales, pistas y retroalimentacién
guiada pueden actuar como andamiaje. Asi mismo, hace uso de otras teorias como:
Teoria del Aprendizaje Cooperativo de David Johnson y Roger Johnson [11], [32] quienes
indican que la competicidon en la ensefanza, ademas, identificada mediante 3 estilos de
aprendizaje: individualista, cooperativo y competitivo. La Teoria del Input Comprensible
de Stephen Krashen [33], la cual sugiere que el aprendizaje de un idioma ocurre cuando
los estudiantes estan expuestos a input linguistico que comprenden y ligeramente
superior a su actual nivel de competencia lingtistica. En general, la incorporacién de
aspectos ludicos en el proceso ensenanza aprendizaje, segun Piaget [34] La gamificacion
un elemento esencial en la vida de los estudiantes en edad infantil, siendo la gamificacién
una estrategia pedagdgica positiva para la ensefianza especialmente en contextos donde
se dificulta la comunicacion directa y esta mediada por tecnologias, como en el caso
de la post pandemia. Algunas teorias para el uso de la gamificacion son las holisticas
que tienden a integrar o considerar varios elementos aprovechables para el proceso
ensenanza - aprendizaje, siendo las TIC herramientas de apoyo que ayudan a gamificar
los procesos de aprendizaje de una segunda lengua extranjera.

En [35] se puede evidenciar una estrategia que permite generar autonomia, eficacia y alta
comprension para resolver problemas o situaciones en los diferentes espacios virtuales
y ficticios de los videojuegos. Un estudio realizado por la revista cientifica Dominio
de la Ciencia presentado en [36], confirmé que la gamificacion es una estrategia que
potencia el aprendizaje del inglés usando el juego para captar el interés del estudiante.
La gamificacion genera autonomia, eficacia y alta comprension para resolver problemas
en los estudiantes por ende es esencial para opacar los miedos y fortaleciendo el
aprendizaje.

En [2], [37] la gamificacidn es utilizada para comprometer y fidelizar al estudiante en los
procesos educativos. La gamificacién estd hecha para profesores “jugones”, de manera
qgue se presenta una perspectiva diferente respecto del objeto de estudio. En esta linea
de pensamiento, los docentes afirmaron la importancia de ser agentes auto-motivadores
gue realizan actividades en las que se activen motivaciones cognitivas confirmando la
primera instancia propuesta en [38], donde expresan que la gamificacién esta hecha
para profesores jugones, creativos, atrevidos, innovadores que quieren de la ensefianza
y el aprendizaje un nuevo reto.

Segun [39] la “gamificacién es hacer vivir experiencias de juego en un entorno no ludico.
La gamificacién se mide por el disfrute del jugador durante el proceso”, esto contribuye a
la literatura en dos grandes ideas fundamentales, por un lado, la experiencia en el juego
y por otro, los entornos no-ludicos, el éxito de la gamificacion se mide por el disfrute que
tiene cada jugador en el proceso de aprendizaje. Por otro lado, en [40] la gamificacién
hace de un entorno no ludico en una experiencia de juego y aprendizaje. La creacion de
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una pagina web donde se puede utilizar la gamificacidn, realizando una transformacién
de las experiencias de juego haciéndola mas accesible a las caracteristicas del equipo
de los usuarios. La utilizaciéon del método de total Physical response el cual puede ser
gamificado en una pagina web aprovechando todos los beneficios existentes.

En [17] la gamificacién es vista como es un método innovador para la ensefianza de
lenguas, teniendo en cuenta lo afirmado en [41], que la gamificacién es la narrativa,
la cual es intrinseca al lenguaje transmedia, lo que conlleva a la construcciéon de un
entorno digital, rico en elementos interconectados que van dando forma a dicha
narrativa, la cual resulta accesible en todo momento al estar disponible en la red o redes
sociales vinculadas a la experiencia. La gamificacion es una metodologia innovadora
para ensenar idiomas, ya que, desarrolla factores personales como el compromiso, la
motivacion y la responsabilidad que influyan para aprender destrezas linguisticas [41]. En
pocas palabras la gamificacion influye para aprender otros idiomas de manera eficiente,
siempre y cuando se realice una buena implementacion. Ademas, [42] presenta las TIC
como factores indiscutibles para mejorar la productividad en diferentes sectores de la
sociedad. Las Tic son una ayuda para gamificar los procesos de aprendizaje en la lengua
extranjera facilitando y aumentando el acceso a las aplicaciones gamificadas. Analizar
los efectos de la implementacién de plataformas tecnoldgicas de ensenanza del inglés
en la evolucion del aprendizaje del inglés como segunda extranjera.

Por otro lado [43] presenta una propuesta basada en un analisis holistico y comprensivo
observando particularmente el micro-curriculosugerido paralaintegracién de metodologia
Aprendizaje integrado de contenidos e idiomas con sus siglas CLIL (Contentand Language
Integrated Learning), adicional esto, se presenta el trabajo por proyectos apoyados en la
gamificacién con el fin de suministrar datos o evidencias que den cuenta de la validez de lo
realizado. Se plantea la gamificacién como un recurso importante en el desarrollo de este
proyecto para las ciencias naturales y el inglés, entre otras adreas del saber adicional a los
diversos niveles educativos desde transicién hasta la educacién superior.

El principio del aprendizaje de la gamificacidn es el aprendizaje colaborativo, la motivacién
y el disefo instruccional, el cual es apoyado por grandes teorias como la de Vigotsky;, el
aprendizaje colaborativo de Johnsony Johnson. Con las teorias asociadas a la gamificacion
se puede observar grandes beneficios como la motivacién y el interés teniendo en cuenta
que los juegos hacen parte del proceso de aprendizaje, dando paso a un aprendizaje mas
efectivo,aligualqueeldesarrollode habilidades paradesarrollaslaresoluciénde problemas,
el pensamiento critico, aligual que la mejora en la creatividad para la optimizar los procesos
de aprendizaje.

Metodologias Asociadas a la Gamificacion en la enseianza del bilingiliismo

La gamificacién para la ensefanza de otra lengua, actualmente, esta respaldada por
investigaciones en campos como la psicologia educativa, el disefio de instruccion. En
consecuencia, utiliza sus métodos para apoyar los procesos instruccionales mediados
por la gamificacién. En este sentido, el propdsito de los métodos no es crear juegos
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para causar diversién en los estudiantes, sino que es basarse en los mecanismos de la
gamificacién como las insignias, niveles y puntos, para motivar y captar la atencién de
los educandos, potencializando la asimilacion de conocimientos mediante experiencias
reales, atractivas y emocionantes que permitan a los nifos desarrollar el aprendizaje
significativo. [10] Es asi que la gamificaciéon es vista como estrategia mediadora del
proceso de ensehanza y aprendizaje.

Agregandoaloanterior,en[44]apoyadocon[41]senalanquelagamificaciénimplicalacreacion
de una narrativa que se integra de forma natural en el lenguaje transmedia. Conllevando a
la configuracién de un entorno digital enriquecido con elementos interconectados que dan
vida a esta narrativa. Esta experiencia narrativa se encuentra siempre accesible, ya que esta
disponible en internet o en las redes sociales asociadas a la experiencia de aprendizaje.
En primerainstancia, se obtiene informacién de [45] donde destacan cémo la gamificacién
fortalece el bilingtismo en los estudiantes; los resultados mostraron un efecto positivoen el
aprendizaje de idioma extranjero al comprometer a los estudiantes de décimo grado en el
proceso,loquecondujoaunaumentodiscernible.Bajounestudiodecasocomparativomixto
sepudotrazarunalineacomparativaentreelantesyeldespuésdeaplicarciertasestrategias
que permitenidentificar un déficit de aprendizaje de inglés en diferentes instituciones y que
luegodeimplementarlasestrategiasde gamificacionse pudopercibirqueestareorientacién
pedagdgica,tambiénseincrementalaparticipacidénparaaprenderunnuevoidiomaentrelos
estudiantes.

Al examinar la practica pedagdgica se pudo determinar que, durante su aplicacion, la
gamificacién demostré ser practica, accesible y flexible, lo que facilita la integracion de
actividadesdelmundorealdelosalumnosysualineacidénconlosinteresesdelosadolescentes.
Ademas, se demuestra que existe un potencial en el bilingliismo en los estudiantes, lo que
permiteincrementarelaprendizajedelidiomainglésenlasinstitucionespublicascomoenlas
institucionesprivadas, facilitandolaintegraciéndeactividadesquereflejansituacionesreales
en la vida de los alumnos y se adaptaron a los intereses de los adolescentes.

En un punto focal, la gamificacién debe ser coherente al punto de asegurar la mejora
de las practicas pedagdgicas, lo que finalmente fortalece los procesos de bilinglismo.
Estas transformaciones deben ser acordes a las edades de los estudiantes y adaptarse
a sus necesidades. Por otra parte, y en consideracién con los aspectos metodoldgicos,
se examina la metodologia utilizada en los estudios seleccionados durante la revision
realizada en [46] donde se enfoca en determinar el impacto de la gamificacion como
metodoldgica empleada para motivar el aprendizaje del idioma inglés, permitiendo
describir, analizar e interpretar los resultados de la implementacion. Esta metodologia
es de cardacter explicativo, con disefo cuasi-experimental, llevado a cabo mediante
la plataforma Edutainment Mobbyt[47]. Esta plataforma es una herramienta digital
multimedia que facilita la realizacion de actividades didacticas mediante el uso de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC). Los estudiantes se sintieron
incentivados en adquirir nuevos conocimientos de inglés, los cuales luego aplicaron en
su vida diaria.
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A través del juego fueron aplicadas las estrategias de estudios, las cuales permitieron
motivar el aprendizaje del idioma inglés, manifestando mayor interés ademas de estimular
y desarrollar competencias linguisticas [48], [49], [50]; determinan que la gamificacion
dentro del aula es importante para los estudiantes, ya que les permite desarrollar un
aprendizaje por medio de estimulaciones adecuados en el proceso de ensenanza por
medio de juegos didacticos.

Los estudiantes se sintieron motivados para adquirir nuevos conocimientos de inglés y
posteriormente aplicarlos en su vida cotidiana, una dinamica de gran relevancia segun
[20], [24], [51]. Estos autores sostienen la efectividad del uso de estrategias motivacionales
en el aula para mejorar el dominio del inglés. Sin embargo, es importante analizar también
las posibles desventajas que este enfoque pueda ocasionar.

En lo que respecta al estudio realizado en [52] cuyo enfoque fue aplicar una estrategia
didactica apoyada en gamificacion para fortalecer la competencia comunicativa del
inglés con estudiantes de décimo grado, bajo una perspectiva cualitativa, quienes
abordaron un estudio de caso como disefio metodoldgico, lo cual permitié identificar el
nivel de competencia comunicativa a través de las dimensiones planteadas por el MCER
(Marco Comun Europeo de Referencia), lo que permitié disenar ciertas estrategias de
gamificacién tomando en cuenta dindmicas, mecanicas y juegos. En [1] se plantea un
enfoque de la gamificacion: por medio del cual se logra la apropiaciony el enriquecimiento
de vocabulario del idioma inglés en estudiantes. Ademas de un enfoque metodoldgico
cualitativo con investigacion - accidn descriptiva. Esto permite realizar una investigacion
enlazada en la accién buscando gamificar las diferentes estrategias ya utilizadas en clase.

El enfoque de la gamificacién presentado por [10] plantea el disefio de una experiencia de
en el proceso de ensenanza-aprendizaje con laimplementacién de la gamificacion, através
de una propuestadeinnovacion puestaen marcha. Este presenta un enfoque metodoldgico
centrado en el modelo de investigacion de perfil cualitativo, bajo métodos empiricos como
la recoleccidn de informacion a través de la observacién del proceso educativo. También
plantea una estrategia de innovacion, ya que normalmente se utilizaba la metodologia de la
evaluacion en esta institucion.

Por otro lado, el enfoque de gamificacion que se presenta en [11] permite influir en el
fortalecimiento de la comprensién e interpretacion textual de los estudiantes. El enfoque
metodolégicopresentadoabordalainvestigaciondesdeelenfoquecualitativoeinvestigacién
basadaendiseno(IBD). Tambienplanteaunafasediagndsticaenlacualidentificadificultades
en el proceso de andlisis y comprensidn textual, esto le premite obtener informaciéon mas
detallada para la construccion de las actividades y del recurso digital.

También [12] presenta un enfoque que fortalece la estrategia para la ensehanza de
lenguas extranjeras en entonos virtuales de aprendizaje con un enfoque metodolégico
de naturaleza no experimental, con un diseno transversal. Estableciendo esto como
estrategia de aprendizaje los entornos virtuales se pueden trabajar de manera efectiva

Mundo Fesc E-ISSN 2216-0353, P-ISSN 2216-0388 Vol 13 no. ST pp. 46-66 de 2023 57



mundo : : : . —e
Lisbeth Carolina Reyes Afanador, Micke Annderson Cubillos Leal, Zulmary Carolina Nieto
e S C Sanchez, José Alberto Cristancho, Lucy Thamara Useche Cogollo

con la gamificaciéon. Con un enfoque metodoldgico cualitativo presentado en [15]
la gamificacion es vista como una estrategia didactica para fortalecer la habilidad
comunicativa del reading en los estudiantes del curso de inglés. Su principal logro es la
identificacion de las estrategias para fomentar el reading en la comunidad que se acoge
a esta metodologia de ensenanza.

Por otro lado, [44] implementa técnicas para la mejorar el desempefno académico de
los estudiantes de primer ano de bachillerato en la asignatura de lengua vy literatura
con la gamificacién, mediante la elaboracidon del desarrollo de la aplicacion ludica
educativa con herramientas multimedia, este proceso se presenta con un enfoque
cualitativo por medio de herramientas que son tenidas en cuenta para el mejoramiento
del desempeno académico. También se puede visualizar en [45] un enfoque cualitativo
gue motiva al estudiante hacia el aprendizaje optimiza la eficacia y los resultados del
proceso de ensehanza-aprendizaje y permitir a los alumnos establecer una relacion con
los contenidos de forma ludica. Utiliza la gamificacion como estrategia mediadora para
la ensefanza y aprendizaje con el fin de establecer una relaciéon con los contenidos de
manera lidica. Analizando los enfoques mixtos encontramos a [35] quien implementa
las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion (TIC), a través de la aplicacion Be the
1 challenge como herramienta de apoyo pedagégico para fortalecer el aprendizaje del
inglés. Este proceso se caracteriza por utilizar evidencias de datos numéricos, verbales,
textuales, visuales y simbdlicos para entender problemas de las ciencias. Se utiliza las TIC
como estrategia para gamificar y fortalecer el aprendizaje del inglés. De la misma manera
[37] con el enfoque metodoldgico mixto, presenta un aumento en la participacion y la
interaccion en el aula, la motivacién hacia el aprendizaje y la diversidn en las experiencias
educativas. Construyendo la gamificacién como motivador haciendo de las experiencias
educativas algo divertido.

Un encuentro relacionado hacia la complejidad del aprendizaje lo tiene las matematicas
es por ello que [39] presenta un modelo basado en Algoritmo Basado en Nidmeros
ABN donde implementa la gamificacién para adaptarse a las necesidades educativas
especiales de algunos de los alumnos y alumnas. En este caso la gamificaciéon debe
adaptarse a las necesidades especificas de cada estudiante. Con un enfoque cualitativo
[53] presenta una implementacién de la gamificacion que le permite implementarla para
la adquisicion del vocabulario en inglés. La gamificacién como estrategia importante en
el aprendizaje de vocabulario del idioma extranjero ingles después de pandemia.

De manera general la gamificacion se puede observar desde enfoques cualitativos, de
estudio de casos y mixtos, pero centrando su proceso de ensenanza hacia el aprendizaje
delinglés, sibien, la gamificacion se puede observar en otras areas, la principal motivacion
presentada en este andlisis estd enfocado hacia el inglés, es necesario saber que se
esta potenciando el fortalecimiento del bilinglismo por medio de la motivacién, con
estos procesos se tiene en cuenta la mejora de la comprensidn e interpretacion textual,
también con la implementacién de la gamificacion, le permite a los estudiantes mejorar
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las habilidades de comunicacién como también el desempeno académico.
Tendencias y Contribuciones de la Gamificacion en la enseianza del bilingliismo

Paralagamificacion, enlaactualidad esimprescindible el apoyo de las tecnologias y nuevos
sistemas como la inteligencia artificial, la cual dltimamente se usa para personalizar la
experiencia del usuario en funcién de sus preferencias, habilidades y comportamientos. Asi
mismo, setiendeausarlarealidadaumentada, para proporcionarexperienciasdeinmersion.
Se toma en cuenta la teoria de Werbach y Hunter citada en [54], quienes senalan y
proponen elementos fundamentales para la elaboracién de juegos y dindmicas para
motivar y comprometer a las personas en diferentes contextos, incluyendo el ambito
educativo y laboral. Ofrecen un modelo conceptual destinado a emplear los aspectos
esenciales de los juegos, tales como la estructura, la interaccién y la historia, para
incrementar la implicacion y el desempefio de individuos en actividades que no estan
asociadas con el juego, con el propésito de elevar la implicacidn y los logros en diferentes
aspectos cotidianos.

Estos estudios se dirigen hacia la comprensién de las motivaciones que llevan a los
jugadores a comprometerse, tanto intrinsecas como extrinsecas, para posteriormente
emplear esos conocimientos en la creacion de sistemas que promuevan comportamientos
favorables en diferentes situaciones. Teniendo en cuenta los beneficios y las etapas de
gamificacién para determinar si esta puede fortalecer la competencia comunicativa
en el idioma inglés. Se pretendia evaluar la habilidad de escucha de los estudiantes,
demostrando que, al interpretar un audio, son capaces de captar las ideas principales,
a pesar de haber tenido multiples oportunidades para escuchar la informacién. Este
hecho se debe a que la estrategia educativa tuvo que ajustarse al entorno virtual, lo que
resulté en que los estudiantes recibieran la informaciéon en momentos diferentes debido
a problemas de conectividad.

El diseio del videojuego logré motivar el interés de aprendizaje en los estudiantes donde
se pudo mejorar la retentiva visual y la narrativa planteada de forma divertida e innovadora,
en donde se pudo poner en practica las cuatro habilidades del idioma inglés como lo son:
Listening, Speaking, Reading y Writing. Se pudo observar que los estudiantes demostraron
un alto nivel de entusiasmo al participar en las actividades, con el objetivo de progresar de
una etapaaotraen el juego. Ademas, se encontré que los incentivos, como los premiosy las
insignias, les proporcionaron una motivacién adicional.

La mayor parte de los estudiantes que tomaron parte en el juego se identificaron como
jugadores "socializadores" [55], es decir, que disfrutaban interactuando en linea con sus
companerosy profesores. Através de laensefanza aplicada, los estudiantes mejoraron sus
habilidadescomunicativaseninglés,demostrandoprogresodentrodelaescaladereferencia
enla que estaban ubicados, es decir que pasaron de un nivel bajo eningles a un nivel medio,
favoreciendo su crecimiento y fortalecimiento en el idioma.

En [1], [56-57] el autor pretende gamificar las siguientes estrategias utilizadas en clase,
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Ensefanza de la Habilidad Speaking, Reading, Listening y Writing, enfocando las
estrategias en aprendizajes previos, aprendizaje-ensenanza, aprendizaje significativo,
aprendizaje auténomo, aprendizaje colaborativo y ambientacién de aula Juegos
educativos. En este sentido el autor centra la gamificacion en las estrategias para acelera
el aprendizaje realizando mas amenas las clases bilingues.

Conclusiones

Se concluye que las teorias asociadas a la gamificacién partiendo de la teoria del andamiaje
de Lev Vygostky, Piaget y el aprendizaje cooperativo o colaborativo ofrecen un marco
sélido para la implementacién de estrategias de ensefhanza innovadoras y efectivas en
el contexto del bilingliismo, fomentando un aprendizaje significativo, promoviendo la
autonomia y la colaboracién en los estudiantes. Los diversos enfoques metodoldgicos
qgue son utilizados en las investigaciones, como el cualitativo, los estudios de caso, el
enfoque mixto, al igual que las implementaciones efectuadas, por medio de b-learning,
procesos virtuales, herramientas tecnoldgicas, entre otras estrategias que son utilizadas
para el uso de la gamificacién en los diferentes niveles educativos con el fin de cumplir
los objetivos de aprendizajes segun los curriculos establecidos.

Lastendenciasy contribuciones en laimplementacidn de la gamificacion en el aprendizaje
del bilingtismo, brinda la oportunidad de fortalecer los procesos educativos a través de
herramientas con la ejecucion de videojuegos, el uso de apps como Be the 1Challenge o de
las aulasvirtuales conentornos didacticos, creando experiencias de aprendizaje dinamicas,
divertidasy personalizadas que estimulanlainteracciéonyelaprendizaje delidiomainglésde
forma natural.

La gamificacién una herramientatan séliday efectiva enlaeducacién, de manera particular
en la educacion primaria, se puede avalar que el impacto positivo en la motivacion que
logra evidenciar cada autor citado. De igual manera se resaltan los beneficios que trae la
gamificacién por la implementacién tecnoldgica y la didactica del juego en el aprendizaje
y mejorar la comprension e interpretacion de textual de lo impartido, al igual que la mejora
de las habilidades comunicativas de cada estudiante.
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