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Resumen

El presente trabajo analiza el impacto de la gamificacion como estrategia didactica en el
proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés para estudiantes de educacion basica
elemental de la Unidad Educativa “Santa Mariana de Jesus”, de la ciudad de Tulcan,
Ecuador. La investigacion se justifica ante la persistencia de practicas pedagdgicas
tradicionales que reducen el interés y la participacion activa de los estudiantes, afectando
directamente el desarrollo de sus habilidades lingiiisticas. El objetivo general fue disefiar y
una estrategia basada en gamificacion que favorezca la motivacion y el rendimiento
académico en la asignatura de inglés. Se adopt6 un enfoque metodoldgico mixto, con
predominancia cualitativa. Se aplicaron encuestas a una muestra intencional de 26
estudiantes de cuarto afio de basica y entrevistas semiestructuradas a 2 docentes del area.
Los resultados evidencian una alta aceptacion por parte del alumnado hacia los juegos
como recurso didactico, asi como una mejora percibida en la comprension, memorizacion
del vocabulario y disposicion para participar en clase. Las docentes reconocen los
beneficios de la gamificacion, pero también sefialan limitaciones como la falta de
conectividad, de recursos tecnologicos y de formacion especifica. Se concluye que la
gamificacion, implementada de forma estructurada y contextualizada, puede transformar
significativamente la ensefianza del inglés, siempre que esté respaldada por politicas

institucionales, recursos adecuados y capacitacion docente continua.

Palabras clave: Gamificacion; ensefianza del inglés; educacion bésica; motivacion escolar;

aprendizaje activo; estrategia didactica.
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Abstract

This paper analyzes the impact of gamification as a teaching strategy in the English
language teaching-learning process among elementary school students at the Santa Mariana
de Jesus Educational Unit in the city of Durdn, Ecuador. This research is justified by the
persistence of traditional teaching practices that reduce students' interest and active
participation, directly affecting the development of their language skills. The overall
objective was to design and validate a gamification-based strategy that promotes motivation
and academic performance in English.

A mixed methodological approach was adopted, with a qualitative predominance. Surveys
were administered to a purposive sample of 26 fourth-year elementary students, and semi-
structured interviews were conducted with two teachers in the area. The results show high
acceptance by students of games as a teaching resource, as well as a perceived
improvement in comprehension, vocabulary memorization, and willingness to participate in
class. Teachers recognize the benefits of gamification, but also point out limitations such as
lack of connectivity, technological resources, and specific training.

It is concluded that gamification, implemented in a structured and contextualized manner,
can significantly transform English language teaching, provided it is supported by

institutional policies, adequate resources, and ongoing teacher training.

Keywords: Gamification; English language teaching; basic education, school motivation;

active learning; teaching strategy.
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Introduccion

El idioma inglés ocupa un lugar fundamental en el mundo globalizado, no solo como
vehiculo de comunicacién internacional, sino también como una herramienta clave para
acceder a oportunidades académicas, profesionales y tecnologicas. Su dominio, desde
edades tempranas, constituye una competencia transversal que permite a los estudiantes
desenvolverse con mayor éxito en diversos ambitos (Agudelo Escalante et al., 2025;
Mendoza et al., 2024). En Ecuador, el Ministerio de Educacion ha promovido la ensefianza
del inglés desde niveles basicos, sin embargo, los avances en competencias lingiiisticas aun
no son homogéneos ni suficientes para responder a las demandas sociales y laborales
actuales.

En el contexto ecuatoriano, el aprendizaje de esta lengua extranjera enfrenta multiples
obstaculos, entre ellos metodologias tradicionales centradas en la memorizacion, escasa
integracion de recursos digitales, baja motivacion estudiantil y una limitada formacion
docente en estrategias didacticas innovadoras (Teran Nacato et al., 2024; Lara-Alcivar et
al., 2021). Estas condiciones impactan directamente en los niveles de participacion y
desempefio académico de los estudiantes en la asignatura de inglés, generando un
distanciamiento emocional y cognitivo hacia el proceso de aprendizaje. Las clases suelen
desarrollarse de forma unidireccional, con uso exclusivo de libros de texto y poca
interaccion oral, lo que limita el desarrollo de las destrezas comunicativas requeridas para
una competencia lingiiistica integral (Borrego Milan, 2020).

Frente a este escenario, la gamificacion se presenta como una alternativa pedagogica eficaz,
capaz de transformar el ambiente de aula mediante el uso de mecanicas de juego aplicadas
con fines educativos (Rahmani, 2020; Moreno & Orcera, 2024). Esta estrategia, al
incorporar dindmicas como retos, recompensas, niveles y retroalimentaciéon inmediata,
potencia la motivacion intrinseca y el compromiso de los estudiantes, promoviendo
experiencias de aprendizaje mas significativas y activas (Rua Sanchez, 2023; Caraballo,
2023). En entornos escolares, la gamificacion se ha demostrado eficaz en la mejora de la
atencion, el rendimiento académico, la interaccion colaborativa y el desarrollo del
pensamiento critico (Escalante et al., 2025).

Desde un enfoque constructivista, el juego ha sido reconocido como una via poderosa para
construir conocimiento a partir de experiencias previas y contextos familiares, tal como lo
plantea Ausubel (1963) en su teoria del aprendizaje significativo. Asimismo, la teoria de la
autodeterminacion de Deci y Ryan (1985) resalta que la motivacion autéonoma se
incrementa cuando se fortalece la percepcion de competencia, autonomia y vinculacion
social, dimensiones ampliamente estimuladas a través de la gamificacion (Valenzuela,
2021.; Barrionuevo Montalvo et al., 2024). La interaccion ludica no solo genera placer en el
aprendizaje, sino que contextualiza el conocimiento, lo hace aplicable, retador y dindmico.
Estudios recientes revelan que la aplicacion de herramientas como Kahoot, Quizlet y juegos
de tarjetas o desafios de rol han contribuido a la mejora del vocabulario, la pronunciacion,
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la comprension auditiva y la fluidez oral en estudiantes de primaria y secundaria (Cabrera,
2019; Mykytka et al.,, 2022; Fuentes & Exposito, 2024). Ademads, la gamificacion
disminuye el nivel de ansiedad asociado al uso del idioma extranjero, creando un ambiente
afectivo favorable para el aprendizaje (Molina-Garcia et al., 2021; Huamani Quispe &
Vega Vilca, 2023). A pesar de estos beneficios comprobados, su implementacion aun es
limitada en muchas instituciones educativas publicas del Ecuador, debido a restricciones
tecnologicas, falta de capacitacion docente y escaso acompanamiento institucional (Timbe-
Castro et al., 2020; Caraballo, 2023).

En la Unidad Educativa “Santa Mariana de Jesus”, se ha evidenciado que las clases de
inglés, en basica elemental, se desarrollan mayoritariamente bajo un enfoque tradicional, lo
cual limita el interés y la participacion estudiantil. Solo una parte del personal docente
emplea dindmicas ludicas en sus clases, y las herramientas digitales no son utilizadas de
forma regular. Los estudiantes, por su parte, han manifestado un alto nivel de entusiasmo
hacia el uso de juegos en el aula, lo que refuerza la necesidad de incorporar nuevas
estrategias didacticas adaptadas a sus intereses y estilos de aprendizaje.

Por ello, surge la necesidad de disefiar una estrategia didactica innovadora basada en
gamificacion, que revitalice la ensefianza del inglés y permita el desarrollo de habilidades
lingtiisticas en un entorno ludico y motivador (Macias-Zambrano & Zambrano-Romero,
2023; Veloz et al., 2025). Este estudio se alinea con la linea de investigacion sobre
innovacion educativa y metodologias activas, y se enmarca en la bisqueda de soluciones
pedagdgicas contextualizadas y validadas empiricamente.

El objeto de estudio es el proceso de ensenanza-aprendizaje del inglés en estudiantes de
basica elemental. El objetivo general es disefiar una estrategia didactica gamificada para
esta asignatura, con objetivos especificos como guia del estudio dirigidos a: fundamentar
teoricamente el proceso de ensenanza aprendizaje del inglés con la gamificacion,
caracterizar la situacion actual de la ensefianza del inglés en la institucion, disefiar la
estrategia didactica y valorarla a través del criterio de especialistas.

La investigacion se basa en un enfoque mixto, con predominancia cualitativa y
complemento cuantitativo. Se emplean métodos tedricos (andlisis-sintesis, inductivo-
deductivo), empiricos (entrevistas, encuestas, observacion) y estadisticos descriptivos. La
poblacion estd compuesta por 96 estudiantes de basica elemental y 2 docentes, con una
muestra intencional de 26 estudiantes de cuarto afio y los 2 docentes de inglés. El estudio es
no experimental, transversal, de tipo descriptivo-exploratorio (Timbe-Castro et al., 2020;
Cabrera, 2019).

Este trabajo aporta una propuesta contextualizada y sustentada tedricamente, que busca
atender una necesidad real del entorno educativo. Su relevancia radica no solo en la mejora
del aprendizaje del inglés, sino también en la promociéon de metodologias centradas en el
estudiante y adaptadas a los entornos digitales contemporaneos (Colombia Aprende, 2024;
Fuentes & Exposito, 2024). Los resultados alcanzados, permitieron visibilizar tanto los
beneficios como las barreras de la gamificacion en contextos escolares ecuatorianos,
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aportando un modelo aplicable y replicable a otras instituciones educativas con condiciones
similares.

Asimismo, es necesario destacar que el presente estudio no solo pretendid mejorar la
practica pedagogica en la Unidad Educativa “Santa Mariana de Jesus”, sino también
contribuir al debate académico sobre la transformacion educativa mediante metodologias
activas. En este sentido, su valor radica en que proporciona evidencias empiricas locales
sobre la efectividad de la gamificacion en el aprendizaje del inglés, una disciplina clave
para el desarrollo integral de los estudiantes. Y recoger percepciones tanto de estudiantes
como de docentes, la investigacion ofrece una vision holistica del proceso educativo, lo que
permite identificar no solo las fortalezas de esta estrategia, sino también las barreras
estructurales y formativas que deben superarse.

Materiales y métodos
Para el desarrollo de esta investigacion se aplicaron instrumentos de recoleccion de datos
que permitieron obtener informacién valida y fiable sobre la percepcion y uso de estrategias
gamificadas en la ensefianza del inglés. La muestra estuvo compuesta por 26 estudiantes de
cuarto afio de basica elemental y 2 docentes del area de inglés, pertenecientes a la Unidad
Educativa “Santa Mariana de Jesus”.
Se utiliz6 una encuesta estructurada dirigida a los estudiantes, organizada en dos bloques: el
primero evalud el uso de juegos en el aula, y el segundo abordé la percepcion de su impacto
en el aprendizaje del inglés. El cuestionario incluyd preguntas cerradas con alternativas
multiples y fue redactado con lenguaje adaptado a la edad (8-9 afios). Fue validado por
especialistas en pedagogia y aplicado presencialmente. Los resultados fueron procesados
mediante estadistica descriptiva (frecuencias y porcentajes) y se representaron en graficos
de barra. especialistas
También se aplicaron entrevistas semiestructuradas a 2 docentes de inglés, con preguntas
orientadas a explorar el uso de la gamificacion, su impacto percibido, las dificultades para
su implementacion y las condiciones necesarias para fortalecer esta metodologia. Las
respuestas se analizaron con la técnica de analisis de contenido categorial, a partir de la
codificacion tematica de las narrativas recogidas.
Se integraron ademas recursos visuales como figuras en formato APA 7 que representan
graficamente los hallazgos mas relevantes:
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Figura 1

Percepcion estudiantil sobre la gamificacion en clases de inglés
Figura 1. Percepcidn estudiantil sobre la gamificacion en clases de inglés

Aprendes mejar con juegos que copiando? [
e slentes mas motivado con juegos?
(Los Juegos ayudan a recordar palabras?
4Has jugado con TICs en clase?
§Te gusta aprender inglés con juegos?
20ué tipo de juegos usas mas?

Tu profesor/a usa juegos en clase?

Parcentaje de que i (%)

Fuente: Elaboracion propia con base en resultados de encuesta aplicada a estudiantes de cuarto aiio de
basica (2025)
Figura 2

Opiniones docentes sobre el uso de la gamificacion en el aula

Figura 2. Opiniones docentes sobre el uso de la gamificacién en el aula

Necesidad de capacitacin y recursos [ — 2

Dificultades: tecnologia e internet P E

Contribucién a habilidades lingiiisticas

Impacto positive percibida

Uso de gamificacién

1 2
Numero de docentes que respondieron afirmativamente

Fuente: Elaboracion propia a partir de entrevistas aplicadas a docentes de inglés (2025)

Estos materiales permitieron obtener una vision integral del fendémeno estudiado, cruzando
las perspectivas de los estudiantes con la experiencia de los docentes. La informacion
obtenida sirvio de base para el andlisis, asi como para la futura elaboracion de una
propuesta didactica basada en gamificacion.

Métodos

La presente investigacion se desarrolld bajo un enfoque mixto, predominando el abordaje
cualitativo complementado con el analisis cuantitativo. Se clasificoO como un estudio
empirico, de tipo aplicado, no experimental, con disefio descriptivo-exploratorio y de
caracter transversal (Teran Nacato et al., 2024; Timbe-Castro et al., 2020). El objetivo fue
comprender cémo incide el uso de estrategias gamificadas en el proceso de ensefanza-
aprendizaje del inglés y cudles son las percepciones y limitaciones de su implementacion.
Las fuentes secundarias de informacion utilizadas incluyeron articulos cientificos,
revisiones sistematicas y libros especializados, que sirvieron de base para el marco teorico
y para la elaboracién de los instrumentos aplicados (Rahmani, 2020; Caraballo, 2023;
Fuentes & Exposito, 2024). Estas referencias permitieron consolidar un sustento académico
riguroso y contextualizado en el dmbito de la gamificacién y la ensefianza del idioma
inglés.
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La investigacion trabajo con las siguientes variables:

Variable independiente: Estrategia didactica basada en gamificacion.

Variable dependiente: Proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés.

Y se organizaron las siguientes categorias para su analisis:

Motivacion estudiantil (interés, participacion, disfrute)

Rendimiento académico (retencion de vocabulario, comprension)

Préctica docente (uso de metodologias activas, recursos)

Barreras institucionales (tecnologia, infraestructura, formacion)

Percepcidn del impacto (emocional, cognitivo y actitudinal)

Las técnicas utilizadas para el analisis de los datos fueron:

Estadistica descriptiva: para las encuestas estudiantiles, representadas en tablas y graficos.
Andlisis de contenido: para las entrevistas a docentes, codificadas en categorias
emergentes.

Representacion visual: mediante mapas y figuras en formato APA 7.

Este enfoque metodologico integrador permitié evidenciar el impacto real y potencial de la
gamificacion en el aula de inglés, asi como identificar necesidades estructurales y
formativas para su fortalecimiento. Los hallazgos serviran como base para la elaboracion de
una propuesta pedagdgica contextualizada y sustentada empiricamente.

Resultados

Descripcion y analisis de las principales herramientas utilizadas

Para esta investigacion se utilizaron dos instrumentos fundamentales: una encuesta
estructurada aplicada a estudiantes de cuarto afio de educacion bésica elemental, y una
entrevista semiestructurada dirigida a docentes de inglés de la Unidad Educativa “Santa
Mariana de Jesus”. Ambos instrumentos permitieron obtener informacion relevante desde
la perspectiva cuantitativa y cualitativa.

La encuesta, conformada por 7 items de opcién multiple, indagd sobre el uso, percepcion,
preferencia y efectos de la gamificacion en el aprendizaje del inglés. Fue disefiada
considerando criterios de claridad, adecuacion a la edad y validez de contenido, con el
respaldo de especialistas en educacion. Por otro lado, la entrevista fue aplicada a dos
docentes y abordd cinco dimensiones: uso de gamificacion, percepcion del impacto,
habilidades lingiiisticas desarrolladas, dificultades encontradas y sugerencias para su
implementacion. Los resultados fueron organizados en tablas para facilitar su analisis.
Descripcion de la muestra

La muestra estuvo conformada por 26 estudiantes de cuarto afio de bdasica elemental
(edades entre 8 y 9 afos) y 2 docentes del area de inglés. La seleccion fue intencional,
considerando disponibilidad y acceso directo a los actores educativos. El estudio se
desarroll6 en un entorno urbano-fiscal, con limitaciones tecnoldgicas y prevalencia de
métodos tradicionales en la ensefianza de inglés.
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Tabla 1

Numero de estudiantes encuestados

Nivel educativo Edad promedio Total, de estudiantes Sexo masculino Sexo femenino

4° de Educacion Basica 8.5 afios 26 12 14

Nota. Elaboracion propia (2025)

Resultados de la encuesta a estudiantes

Los resultados revelan una valoracion muy positiva de los juegos en el aprendizaje del
inglés. Sin embargo, mas del 50% de los estudiantes no ha tenido acceso a herramientas
TIC en este contexto, lo cual demuestra una baja integracion de recursos digitales pese al
entusiasmo estudiantil.

Tabla 2

Resultados de la encuesta aplicada a estudiantes

Pregunta Respuesta mas seleccionada Porcentaje
(Tu profesor/a usa juegos en clase? A veces 50.0%
(Qué tipo de juegos usas mas? Canciones y concursos 77.0%
(Te gusta aprender inglés con juegos? Si, mucho 80.8%
(Has jugado con TICs en clase? No 53.8%
(Los juegos ayudan a recordar palabras?  Si, mucho 65.4%
(Te sientes mas motivado con juegos? Si 73.1%
(Aprendes mejor con juegos que copiando? Si, aprendo mejor 80.8%

Nota. Elaboracion propia (2025)

El andlisis muestra que los estudiantes asocian los juegos con mayor motivacion,
comprension y facilidad para recordar vocabulario. Esto respalda el potencial pedagogico
de la gamificacion, aunque evidencia una carencia tecnoldgica que limita su expansion en
el aula.

Resultados de la entrevista a docentes

Las entrevistas reflejaron una valoracion positiva de la gamificacion por parte de ambas
docentes, aunque solo una la ha implementado activamente. Ambas sefialaron la falta de
tecnologia, conectividad y formacion especifica como principales barreras.

Tabla 3
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Hallazgos cualitativos de entrevistas a docentes de inglés

Categoria analizada Opinién coincidente

Uso de gamificacion Presente en una docente
Percepcion del impacto  Motivacion y comprension
Habilidades desarrolladas Comprension lectora y oral
Limitaciones Tecnologia e internet deficientes

Recomendaciones Fortalecer laboratorio y capacitacion docente

Nota. Elaboracion propia (2025)

Las docentes reconocen que los juegos dinamizan las clases, mejoran la comprension y la
participacion, pero necesitan apoyo institucional y recursos para aplicarlos de forma
efectiva.

Analisis de los resultados

Propuesta de estrategia didactica gamificada

La presente propuesta se deriva del analisis del contexto institucional y de los resultados
obtenidos en la fase diagndstica de esta investigacion. Esta dirigida a estudiantes de cuarto
ano de basica elemental (8 a 9 anos) de la Unidad Educativa “Santa Mariana de Jesus”, con
el objetivo de fortalecer la motivacion escolar y mejorar el rendimiento académico en la
asignatura de inglés.

Estrategia: : Mission English: Aprende Jugando.

Una aventura ludica donde los estudiantes avanzan en misiones lingliisticas para aprender
inglés de forma divertida, cooperativa y significativa.

Justificacion pedagogica: La estrategia responde a la necesidad de transformar la ensefianza
tradicional del inglés, incorporando elementos motivadores propios del juego que
promuevan el aprendizaje activo. Estd fundamentada en las teorias del aprendizaje
significativo de Ausubel, la autodeterminacion de Deci y Ryan ya antes mencionados y el
constructivismo social, considerando las necesidades emocionales, cognitivas y
contextuales de los estudiantes.

Una propuesta didactica gamificada que aumente la motivacion escolar y fortalezca el
rendimiento académico en las habilidades lingiiisticas basicas del idioma inglés (listening,
speaking, reading, writing) en estudiantes de cuarto afo de basica elemental.

Estructura gamificada:

Tabla 4
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Dinamicas Descripcion

Narrativas "Los Guardianes del Inglés" deben superar retos para
desbloquear niveles y convertirse en héroes lingiiisticos.

Niveles 0 mundos Cada unidad tematica es un “mundo” (vocabulario, colores,
animales, familia, rutinas, etc.).

Misiones Actividades diarias como retos orales, mini concursos,
canciones o busquedas del tesoro.

Recompensas Estrellas, medallas, insignias, diplomas y “poderes” (tiempo

extra, comodines, roles especiales).
Ranking colaborativo Se fomenta el trabajo en equipo con puntajes grupales,
evitando la competencia individualizada.
Retroalimentacion A través de tokens, stickers, comentarios verbales y rubricas
inmediata gamificadas.

Nota. Elaboracion propia (2025)

Actividades didacticas tipo
Juegos tradicionales adaptados:
e Bingo de vocabulario (colores, animales, objetos).
e Mimica de verbos de accion (run, jump, eat...).
e Adivina quién: tarjetas de personajes y descripciones simples.
Recursos digitales complementarios:
e Kahoot: repaso de vocabulario.
e Quizlet: tarjetas visuales con audio.
e Wordwall: crucigramas, sopas de letras, juegos arrastrar y soltar (en clase o en
casa).
Dinamicas de aula:
e La caja magica: contiene desafios sorpresa semanales.
e Reto del dia: actividad corta con premio inmediato.
e Pasaporte del inglés: libreta con sellos por logros alcanzados.
Evaluacion
o Evaluacion diagnostica y final: pruebas sencillas adaptadas al nivel (escritas y
orales).
o Rubricas ludicas: con iconos y colores para autoevaluacion y coevaluacion.
e Observacion del docente: uso de listas de cotejo para registrar motivacion,
participacion y progreso.
Adaptacion al contexto institucional
e Se considera la baja disponibilidad tecnoldgica: la estrategia puede aplicarse sin
conexion, usando recursos impresos, proyector o juegos manuales.
o Las herramientas digitales se introducen progresivamente.
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o Las actividades estan disefiadas para ejecutarse en 40 minutos y reutilizar materiales
accesibles.

e Incluye guias didacticas para el docente con planificacion y ejemplos.
Resultados esperados

e Mayor interés y asistencia a clases de inglés.

e Incremento en la participacion oral y comprension de vocabulario.

e Mejora en la relacion docente-estudiante y en el clima del aula.

o Satisfaccion y entusiasmo por aprender una lengua extranjera.
Valoracion de la estrategia didactica por parte de especialistas
Con el proposito de cumplir el cuarto objetivo de esta investigacion validar la estrategia
didactica basada en gamificacion “Mission English: Aprende Jugando” se disefio y aplico
una matriz de evaluacién a cuatro especialistas con trayectoria en docencia basica, didactica
del inglés y disefio metodologico. Este instrumento fue estructurado en torno a cuatro
dimensiones clave: pertinencia pedagogica, coherencia metodoldgica, aplicabilidad
contextual e innovacion e impacto esperado, valoradas mediante una escala tipo Likert de 5
puntos.
Resultados generales de la valoracion: La pertinencia pedagdgica obtuvo un promedio de
4.42, destacando la alineacion de la estrategia con las necesidades del nivel basico
elemental y su contribucion al desarrollo de habilidades lingiiisticas desde un enfoque
ludico.
La dimension de coherencia metodologica fue una de la mejor valorada, con un promedio
de 4.63, lo cual evidencia que los objetivos, actividades y evaluaciones estan
adecuadamente articulados. Asimismo, la estructura gamificada fue percibida como clara,
bien secuenciada y acorde a la edad de los estudiantes.
En aplicabilidad contextual, el promedio también fue de 4.42, resaltando la viabilidad de
implementacioén en contextos con baja conectividad tecnoldgica, gracias a la adaptabilidad
de las actividades a recursos disponibles.
La dimension mejor valorada fue la de innovacion e impacto esperado, con un promedio de
4.67, lo que confirma el potencial de la estrategia para mejorar la motivacion, el
rendimiento académico y el ambiente del aula.

Tabla §
Promedio de valoracion de la estrategia didactica por parte de especialistas por dimension
Dimension evaluada Promedio general
Pertinencia pedagogica 4.42
Coherencia metodologica 4.63
Aplicabilidad contextual 4.42

Innovacion e impacto esperado 4.67
Nota. Elaboracion propia con base en la matriz de validacion aplicada a cuatro especialistas (2025).
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Figura 3
Valoracion promedio por dimension de la estrategia gamificada “Mission English”

Figura 3
Resultados promedio por dimension en la validacién de la estrategia diddctica
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Nota. Elaboracion propia con base en la matriz de validacion aplicada a cuatro especialistas (2025).

Sugerencias cualitativas: Los comentarios de los especialistas fueron altamente favorables.
No se senalaron falencias estructurales en la propuesta, pero si se sugirieron algunos ajustes
complementarios:

e Incorporar mayor variedad de recursos visuales en las actividades ludicas.

e Proponer alternativas de implementacion en zonas rurales sin acceso a tecnologia.

e Ampliar las rabricas de evaluacion para incluir indicadores especificos sobre
participacion y motivacion durante el juego.

Conclusiones de la valoracion:

e La estrategia “Mission English: Aprende Jugando” obtuvo una valoracion técnica y
pedagogica satisfactoria, superando el umbral de 4 puntos en todas las dimensiones
evaluadas.

e Los resultados reafirman que la propuesta es coherente, pertinente y viable,
especialmente para el nivel educativo y contexto institucional al que esta dirigida.

e Las recomendaciones de los especialistas fortalecen la propuesta sin modificar su
esencia, aportando elementos que optimizan su implementacion.

e En funcidon de los resultados, se considera que la estrategia esta lista para ser
aplicada como experiencia piloto en el aula, con altas probabilidades de generar un
impacto positivo en la motivacion y el aprendizaje del inglés en estudiantes de
cuarto afio de bésica elemental.

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos y su correspondiente analisis, con
base en los datos recolectados a través de los instrumentos aplicados (encuesta a estudiantes
y entrevistas a docentes), conforme al disefio metodologico previamente establecido.

Los datos cuantitativos revelan que el 80.8% de los estudiantes manifiesta una alta
preferencia por aprender inglés mediante juegos, lo que refleja una actitud positiva hacia
metodologias activas. Este resultado se refuerza con el hecho de que el 73.1% se siente mas
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motivado cuando se incorporan actividades ludicas en el aula, y un 65.4% reconoce que
estas estrategias les ayudan a recordar palabras en inglés. Estas cifras evidencian que la
gamificacion no solo es atractiva, sino también funcional en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.
No obstante, se identifica un aspecto critico: el 53.8% de los estudiantes afirma no haber
utilizado recursos digitales o TICs como parte de estas actividades ludicas. Esta brecha
tecnologica limita el alcance de la gamificacién como herramienta integral, restringiendo su
potencial a formatos tradicionales (como canciones o concursos), que, si bien resultan
utiles, no explotan plenamente las ventajas que ofrecen las plataformas digitales
interactivas.
Adicionalmente, se observo que un 23.1% de los estudiantes declara que no se emplean
juegos en clase, lo cual pone de manifiesto la falta de sistematicidad en la implementacion
de estrategias gamificadas. Este hallazgo coincide con las entrevistas aplicadas a docentes,
donde una de ellas reconoce no aplicar gamificacién, mientras la otra la emplea
parcialmente, destacando su impacto positivo en la motivacion y comprension del
alumnado.
En cuanto a los resultados cualitativos, las docentes entrevistadas coinciden en que la
gamificacion despierta el interés de los estudiantes y facilita el desarrollo de habilidades
lingtiisticas, en particular la comprension. No obstante, también coinciden en que la falta de
recursos tecnologicos, conectividad y capacitacion especifica representan los principales
obstaculos para su aplicacion continua y efectiva.
El analisis integral de estos resultados sugiere que existe una clara disposicion tanto en
estudiantes como en docentes hacia la incorporacion de la gamificacion, pero que esta
intencion se ve limitada por factores estructurales. La insuficiente dotacion tecnoldgica,
junto con la necesidad de formacion docente en metodologias innovadoras, constituyen las
principales barreras que impiden que la gamificacion trascienda el nivel de experiencia
aislada para convertirse en una practica pedagogica sostenida y con resultados medibles.
En este sentido, los hallazgos del presente estudio validan la pertinencia de disefiar una
estrategia didactica estructurada basada en gamificacion, la cual debe contemplar no solo
aspectos ludicos, sino también recursos tecnoldgicos accesibles, criterios pedagdgicos
claros y formacion docente continua. Solo asi podréd alcanzarse una mejora significativa y
sostenible en la ensefianza-aprendizaje del inglés en contextos similares al de la Unidad
Educativa “Santa Mariana de Jesus”.
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Discusion

Los resultados obtenidos en este estudio permiten afirmar que la gamificacion constituye
una estrategia positiva para mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje del inglés en
estudiantes de basica elemental, especialmente al potenciar la motivacion, la participacion y
la retencion del vocabulario. Esta afirmacién se sustenta en los altos porcentajes de
aceptacion y preferencia por parte de los estudiantes frente a las actividades ludicas, lo cual
se alinea con hallazgos similares en investigaciones previas (Agudelo Escalante et al.,
2025; Caraballo, 2023; Rua Sanchez, 2023).

El principio pedagogico central que se demuestra a partir de los datos es que la
incorporacidon de dindmicas de juego activa la motivacion intrinseca del estudiante, lo cual
tiene un efecto directo en la calidad del aprendizaje. Esta relacioén ya ha sido validada por
diversos estudios que resaltan como las mecanicas gamificadas como retos, recompensas,
niveles y feedback inmediato estimulan el compromiso y la disposicion afectiva hacia el
aprendizaje (Rahmani, 2020; Moreno & Orcera, 2024). En este sentido, los resultados del
presente estudio reafirman el valor didactico de la gamificacion como un medio para
transformar contextos educativos rutinarios en experiencias de aprendizaje dinamicas y
significativas (Fuentes & Exposito, 2024).

Asimismo, el uso de herramientas digitales como Kahoot, Quizlet o plataformas similares,
aunque escasamente aplicado en el contexto estudiado, ha demostrado en otros entornos un
fuerte impacto en la participacion y retencion del conocimiento (Borrego-Milan, 2020;
Mendoza et al., 2024). La ausencia de estas herramientas en la Unidad Educativa “Santa
Mariana de Jess” evidencia una brecha entre el potencial de la gamificaciéon y su
implementacion practica, debido principalmente a limitaciones tecnoldgicas y de formacion
docente, como también lo reconocen Timbe-Castro et al. (2020) y Nacato et al. (2024).

No obstante, es importante sefialar que el estudio también revela una asimetria en la
aplicacion de la gamificacion por parte del cuerpo docente: mientras una docente la ha
utilizado parcialmente, otra no ha implementado ningun elemento ludico. Esta falta de
uniformidad se debe, seglin las propias entrevistas, a factores estructurales como el acceso
restringido a internet, falta de equipos adecuados y ausencia de programas de capacitacion
continua. Situaciones similares han sido documentadas en estudios realizados en contextos
latinoamericanos donde la brecha digital es aun pronunciada (Cabrera, 2019; Lara-Alcivar
etal., 2021).

A nivel tedrico, los hallazgos de esta investigacion encuentran respaldo en la teoria del
aprendizaje significativo, donde se planteaba que los nuevos conocimientos se adquieren
con mayor efectividad cuando se relacionan con experiencias previas. Los juegos, al
generar entornos familiares y motivadores, actuian como vehiculos efectivos para la
asimilacion de contenidos lingiiisticos (Macias-Zambrano & Zambrano-Romero, 2023).
Igualmente, desde la teoria de la autodeterminacion de Deci y Ryan (1985), el aprendizaje
se fortalece cuando el estudiante siente que tiene control sobre su proceso, algo que la
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gamificacion promueve al ofrecer desafios y recompensas que reconocen su progreso
(Valenzuela, 2021).

En contraste con estos hallazgos positivos, se identifican limitaciones importantes. En
primer lugar, la escasa presencia de TIC en las aulas representa un obstaculo significativo
para ampliar la gamificacion hacia entornos digitales mas grandes. En segundo lugar, la
falta de propuestas didacticas estructuradas, adaptadas al curriculo local, dificulta la
sostenibilidad de estas estrategias. Estas debilidades han sido sefialadas por autores como
Surmay y Bastidas (2022) y Veloz et al. (2025), quienes insisten en la necesidad de
acompatfiar la innovacidn con politicas institucionales y formacion docente.

Desde una perspectiva aplicada, los resultados obtenidos permiten plantear la posibilidad de
disefar estrategias gamificadas adaptadas a contextos de baja conectividad, aprovechando
recursos analodgicos como tarjetas, canciones, juegos de roles o dinamicas de aula, mientras
se gestiona paralelamente la incorporacidon progresiva de herramientas digitales (Escalante
et al., 2025; Rugel & Andrade, 2025).

Finalmente, esta investigacion abre nuevas vias para estudios longitudinales que evalten el
impacto sostenido de la gamificacion en la adquisicion de competencias lingliisticas, asi
como proyectos de intervencion docente que articulen tecnologia, curriculo y pedagogia
ludica. También sugiere la conveniencia de explorar modelos hibridos que combinen
metodologias tradicionales con dindmicas gamificadas, ajustadas al perfil cognitivo y
emocional de los estudiantes de basica elemental (Edward, 2022; Cabrera, 2019).

Un elemento adicional que fortalece los hallazgos de este estudio es la validacion de la
estrategia por parte de especialistas, cuyos resultados todos por encima del valor 4 en una
escala de 5 confirmaron su coherencia metodoldgica, aplicabilidad en contextos reales y
capacidad para mejorar la motivacion y el rendimiento académico. Las recomendaciones de
los especialistas, centradas en ajustes complementarios sin modificar la estructura principal,
refuerzan la viabilidad de implementar “Mission English: Aprende Jugando” como una
propuesta solida y contextualizada.

Conclusiones

El presente estudio tuvo como objetivo principal disenar una estrategia didactica basada en
gamificacion para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés en estudiantes
de basica elemental de la Unidad Educativa “Santa Mariana de Jesus”. En funcion de ello,
los objetivos especificos y los resultados alcanzados, se presentan las siguientes
conclusiones:

o La gamificacion representa una estrategia pedagogica pertinente y efectiva, que
contribuye significativamente a mejorar la motivacion, la participacion activa y la
comprension de los contenidos en la asignatura de inglés. Los estudiantes
demostraron una alta predisposicion hacia el aprendizaje mediado por dindmicas
ludicas, lo que confirma su valor educativo y su impacto positivo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.
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e El uso de juegos y actividades ludicas, aunque presente en algunas clases, no se
aplica de manera sistematica ni planificada, lo cual limita su verdadero alcance. Esta
inconsistencia responde a la falta de formacion docente en metodologias
innovadoras y al uso predominante de enfoques tradicionales centrados en la
repeticidn y memorizacion.

o Las limitaciones tecnoldgicas existentes en la institucion, como el escaso acceso a
internet y la falta de dispositivos adecuados, representan un obstaculo importante
para la implementacion de estrategias gamificadas basadas en TIC. Estas carencias
estructurales impiden que herramientas digitales reconocidas por su eficacia en
otros estudios puedan ser integradas con regularidad al aula.

o Las docentes participantes en la investigacion expresaron una actitud positiva hacia
la gamificacion, reconociendo su utilidad para fomentar la motivacion y facilitar el
aprendizaje del inglés. Sin embargo, también manifestaron la necesidad urgente de
capacitacion especializada, asi como el fortalecimiento del laboratorio de inglés
como espacio dotado de recursos tecnologicos que permitan innovar en la practica
pedagogica.

e Los objetivos planteados en esta investigacion fueron alcanzados de forma
satisfactoria. Se identificaron fundamentos tedricos solidos que respaldan la
gamificacion como metodologia activa; se caracteriz6 el contexto educativo objeto
de estudio; se disefid una propuesta didactica contextualizada; y, finalmente, fue
validada por criterio de especialistas en el area, quienes evaluaron favorablemente
su pertinencia pedagogica, coherencia metodoldgica, aplicabilidad contextual e
impacto innovador. Este proceso de validacion refuerza la solidez de la estrategia
desarrollada y su viabilidad para ser implementada en el aula.

e Se concluye que, para que la gamificacion tenga un efecto sostenido en la mejora
del aprendizaje del inglés, es indispensable que esté¢ insertada en un modelo
pedagdgico integral, apoyado por politicas institucionales, inversion en
infraestructura, acompafamiento técnico y formacion continua del profesorado.
Solo mediante un enfoque articulado sera posible transformar la ensefianza
tradicional en un proceso mas activo, significativo y adaptado a las necesidades de
los estudiantes del siglo XXI.
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