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RESUMEN

El objetivo del siguiente estudio es presentar de una forma practica y simple las ventajas
de la aplicacion de la gamificacion para potenciar y mejorar la calidad de la ensefianza
del idioma Inglés en la escuela “Emilio Abad” de la ciudad de Azogues, en donde se
detecta poca participacion y colaboracién de los estudiantes en lo que respecta al
aprendizaje de este idioma extranjero. De enfoque mixto con resultados cuantitativos y
cualitativos. El 54.5% de estudiantes sostienen que no estan motivados y, por lo tanto,
no participan activamente en las clases de inglés. Cuando se aplica la Gamificacion es
necesario tener presente siete elementos claves que se enlazan simultaneamente
formando eslabones, los cuales son necesarios para que todo el proceso sea efectivo y
significativo: Objetivo, disefio, retos, niveles, normas, avatar y la recompensa para los
estudiantes que logran cumplir los objetivos trazados.

Descriptores: Educacién alternativa; experimento educacional; innovacion educacional;
desarrollo de la educacion. (Palabras tomadas del Tesauro UNESCO).

ABSTRACT

The objective of the following study is to present in a practical and simple way the
advantages of the application of gamification to enhance and improve the quality of
English language teaching at the “Emilio Abad” school in the city of Azogues, where it is
detected little participation and collaboration of students when it comes to learning this
foreign language. Mixed approach with quantitative and qualitative results. 54.5% of
students maintain that they are not motivated and, therefore, do not actively participate in
English classes. When Gamification is applied, it is necessary to keep in mind seven key
elements that are linked simultaneously forming links, which are necessary for the whole
process to be effective and meaningful: Objective, design, challenges, levels, norms,
avatar and the reward for the students that manage to meet the objectives set.

Descriptors: Alternative education; educational experiments; educational innovations;
educational development. (Words taken from the UNESCO Thesaurus).

164



EPISTEME KOINONIA
Revista Electronica de Ciencias de la Educacion, Humanidades, Artes y Bellas Artes
Afio I11. Vol I11. N°1. Edicion Especial. 2020
Hecho el depésito de Ley: FA2018000022
ISSN: 2665-0282
FUNDACION KOINONIA (FK).
Santa Ana de Coro, Venezuela

Maria-del-Carmen Garcia-Cardenas; Darwin Gabriel Garcia-Herrera; Nancy Marcela Cardenas-Cordero;
Juan Carlos Erazo-Alvarez

INTRODUCCION

La escasa motivacion y participacion de los estudiantes en el aula hoy en dia es muy
notoria en las diversas instituciones educativas. Es innegable que estamos viviendo un
siglo XXI con innovaciones tecnoldgicas en los diversos campos cientificos, econémicos,
politicos, sociales, culturales, entre otros; sin embargo, esas ventajas no se aprovechan
al maximo en el campo educativo ecuatoriano. Atravesamos tiempos muy distintos a los
de antes, en donde la escuela tradicionalista imponia 6rdenes y memorizacion de
contenidos, muchas veces sin que los estudiantes entiendan qué es lo que memorizan,
siendo un enfoque centrado en el docente (Soler, et al., 2018).

La globalizacion del comercio y el predominio del Inglés en los principales medios de
comunicacién masiva, particularmente en internet, han sido los responsables de cambiar
la politica de la educacién. Actualmente, hay una tendencia mundial encaminada a
introducir la ensefianza del idioma Inglés desde el nivel primario en las instituciones
educativas. Se considera que la excelencia académica en el Inglés es una prioridad para
que los estudiantes accedan a una educacidn superior exitosa en la universidad,
generalmente asociada a la prosperidad econémica futura de un individuo. Por lo tanto,
la politica de estado de varios paises dispone a que los nifios comiencen sus estudios de
este idioma extranjero desde el nivel primario (Shrestha, 2014).

El uso de métodos de aprendizaje basados en la tecnologia, como juegos de rol y
gamificacién, ayudan al profesor en el salon de clases a brindar lecciones de Inglés de
calidad brindando a la vez el dominio del idioma y la motivacién de los estudiantes para
aprender. Varios estudios han encontrado que los alumnos se muestran mas interesados
en la asignatura, y mejoran sus habilidades lingtisticas en Inglés, cuando la tecnologia
se incorpora a la instruccion en el aula (Cronquist & Fiszbein, 2017).

La Gamificacion, es muy conocida actualmente como una técnica que utiliza elementos
y mecanicas de juego en contextos o ambientes de aprendizaje ajenos al juego. Su

importancia en el proceso de enseflanza - aprendizaje es reconocida. El juego y la
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recreacion favorecen al desarrollo de las conexiones cognitivas de los individuos que lo
practican, Torres, (2002), afirma que “el juego en el aula tiene una connotacién de trabajo
al cual se le aplica una buena dosis de esfuerzo, tiempo, concentracion y expectativa”
(p.290).

De acuerdo a lo expuesto, se conoce que la aplicacion de las nuevas tecnologias en la
educaciéon es necesaria a nivel latinoamericano debido a que, de no hacerlo, la brecha
de conocimiento entre paises desarrollados y paises en vias de desarrollo cada vez sera
mas grande. Existe muy poca literatura especializada al respecto en las bases de datos
cientificas para paises latinoamericanos, mientras que hay mucha informacion de
estudios de caso y experiencias de aplicacién de las nuevas tecnologias a estudiantes
de paises de otras latitudes (Coll & Monereo, 2008).

Conforme a lo que refiere (Ricoy & Alvarez-Pérez, 2016), hay notorias falencias que
desencadenan un nivel bajo de competencia en cuanto a la ensefianza del idioma Inglés
en las instituciones educativas en America Latina. De ahi que, el sistema educativo
Ecuatoriano necesita implementar técnicas, y estrategias activas que transformen o
eliminen las practicas obsoletas en el aula y predispongan al estudiante a esforzarse de
manera consciente a su formacion académica en el idioma Inglés.

Por lo tanto, el objetivo del siguiente estudio es presentar de una forma préctica y simple
las ventajas de la aplicacidén de la gamificacion para potenciar y mejorar la calidad de la
ensefanza del idioma Inglés en la escuela “Emilio Abad” de la ciudad de Azogues, en
donde se detecta poca participacion y colaboracién de los estudiantes en lo que respecta
al aprendizaje de este idioma extranjero. El uso de métodos de aprendizaje basados en
la tecnologia y gamificacion, ayudan al profesor en el salén de clases a desarrollar
lecciones de Inglés de calidad, brindando a la vez la motivacion de los estudiantes para

aprender.
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Referecial tedrico

Aun cuando tenemos muchos paradigmas, teorias y metodologias educativas, a mas de
recursos tecnologicos para aplicar en el aula, la practica tradicionalista todavia esta
instaurada en el campo educativo, trayendo como consecuencia bajo rendimiento
académico y actitud poco participativa durante y al final de cada proceso educativo. A
esto se suman factores que ponen a muchos estudiantes en estado de vulnerabilidad
generados por la migracién, el desempleo, la adicciébn y hogares disfuncionales
(Zenteno, 2015). Todo esto conlleva a que se observe un bajo perfil de colaboracion del
estudiante dentro del salén de clases.

De acuerdo a los datos reflejados en el informe de las Naciones Unidas, el segundo
objetivo, entre los ocho establecidos que tienen como finalidad combatir la pobreza y
promover el desarrollo de los paises a nivel mundial, tiene que ver con la educacion
primaria universal. En el informe emitido se demuestra que, la cantidad de nifios y jovenes
que estan en la edad de recibir ensefianza y no van a la escuela cada afio va
disminuyendo, observandose una alta demanda de matriculas para acceder a la
educacién; sin embargo, es necesario recalcar que el trabajo no esta terminado y se
necesita realizar intervenciones especificas, crear estrategias efectivas, recursos
adecuados y voluntad politica acertada. De esta manera, incluso hasta los paises mas
pobres pueden alcanzar un progreso drastico y sin precedentes (Uzcategui, 2016).

La Ley Organica de Educacién Intercultural (Ministerio de educacion, 2017), en sus
articulos 27 y 28 de la Constitucion de la Republica establece que la educacién en
Ecuador sera participativa, obligatoria, intercultural, democrética, entre otros; ademas,
recalca que la educacion constituye un eje estratégico para el desarrollo nacional. Por lo
tanto, garantiza el acceso universal y la obligatoriedad en el nivel inicial, basico y
bachillerato o su equivalente. Asi, la educacion publica es universal, laica y gratuita en

todos sus niveles hasta el tercer nivel de educacion superior inclusive.
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La educacion general basica en Ecuador

En Ecuador, en el Sistema Nacional de Educacion (SNE), la educacion general basica
(EGB) abarca desde el primer hasta el décimo grado, a través del cual, los estudiantes
adquieren un conjunto de capacidades y responsabilidades fundamentados en valores
como la justicia, la innovacién y la solidaridad. La EGB se divide en 4 subniveles:
preparatoria (primer afio de educacion), basica elemental (segundo, tercero y cuarto afio),
basica media (quinto, sexto y séptimo) y basica superior (octavo, noveno y décimo),
(Ministerio de Educacion, 2020).

Uno de los mas grandes retos en las Ultimas décadas en el campo educativo ha sido
integrar el aprendizaje del Inglés dentro del curriculo de estudios desde el nivel de la
educacion basica. No obstante, los métodos corrientes utilizados en el aula han
demostrado ser poco confiables y no han contribuido para lograr un aprendizaje
significativo en etapas formativas de los estudiantes. Esto puede deberse a la aplicacion
de metodologias de ensefianza pasivas y poco efectivas utilizadas para instruir y evaluar
los procesos académicos, sin reconocer la variedad de necesidades de aprendizaje de
los estudiantes (Arteaga, 2011).

Por otro lado, (Shrestha, 2014), refiere que la mayoria de nifios en muchas partes del
mundo que han crecido con computadoras, consolas de juegos y teléfonos moviles
inteligentes, estan muy familiarizados con los juegos digitales. Los maestros expertos en
tecnologia, que en la mayoria de los casos han crecido jugando con la misma, también
han comenzado a abrazar el interés de los nifios en el ‘juego digital', creando
oportunidades de aprendizaje de idiomas mediante el juego didactico o gamificacion
dentro del contexto educativo. La gamificacién se esta haciendo popular porque puede
utilizarse con éxito para desarrollar el contenido curricular, habilidades basicas y

adquisicion de un nuevo lenguaje.
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Aplicaciones de Gamificacion para mejorar y motivar la ensefianza del Idioma
Inglés

En este sentido, (Vlachopoulos & Makri, 2017), refieren que actualmente no hay una politica
formal, marco o directrices recomendadas por gobiernos o instituciones educativas sobre
la adopcién de juegos serios y simulaciones en educacién. Asi, los maestros han
desarrollado estrategias exitosas para integrar la exposicion informal de lenguas
extranjeras de sus alumnos a la ensefianza en el aula.

La aplicacion de una didactica basada en Metodologias Activas como la gamificacion y
juegos didacticos en el aula, apoyados en la gran variedad de herramientas tecnoldgicas
que brinda laWeb 2.0, se convierten en elementos innovadores que ayudaran a despertar
el interés del estudiante haciéndolo un miembro més activo, participe de cada una de las
acciones que se desarrollan en el aula. El aprendizaje basado en juegos - Game Based
Learning ( GBL) favoreceréa para que el estudiante sea motivado e involucrado de manera
significativa en el ambiente escolar, a través de videos, juegos, canciones, blogs, wikis,
chats, entre otros.

Asi mismao,

Por otro lado, (Guano, 2016), sostiene que aplicando un aprendizaje basado en juegos,
los alumnos muestran actitudes y sentimientos como libertad de actuar, humor, deseo de
participacion y bienestar en situaciones ludicas. De la misma forma, desarrollan mejor los
conocimientos de manera animada y efectiva.

El empleo de Gamificacién en la ensefianza del Inglés como idioma extranjero ha traido
consigo el uso de muchas herramientas para mejorar el proceso de aprendizaje y
motivacion de los estudiantes. Es muy importante considerar en una aula gamificada la
aplicacién adecuada que cubra las expectativas deseadas acorde al topico o unidad de
estudio. Entre las tecnologias emergentes que ayudan a innovar los procesos educativos
en la ensefianza del Inglés utilizando la tecnologia estan: Classcraft, Kahoot, Genially,

Edmodo, Duolingo, Edpuzzle, Symbaloo, Zondle, Class Dojo (Figueroa-Flores, 2015).
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METODOLOGIA

El presente estudio se realizd en la institucion educativa “Emilio Abad” de la ciudad de
Azogues, provincia del Cafar - Ecuador. Se trabajé con docentes del area de Inglés y
estudiantes del noveno afio de Béasica Superior.Para la recoleccion de datos se uso la
técnicas de la entrevista y la encuesta. Cada una con su respectivo instrumento -
protocolo de entrevista - con 5 variables cubiertas mediante un focus group realizado con
los docentes. Por otro lado, la encuesta y su instrumento - cuestionario - dirigida a los
estudiantes, también con 5 variables, los mismos que fueron creados mediante el
software Google Forms.

Este trabajo de investigacion se desarroll6 mediante una metodologia no experimental
con enfoque epistemoldgico mixto, de corte transversal, debido a que se aplico una
entrevista a los comparferos docentes de la asignatura de Inglés y una encuesta a los
estudiantes del noveno afio de béasica, a cerca del grado de motivacion, participacion y
aplicacion de la gamificacion para mejorar el proceso de ensefianza - aprendizaje del
idioma Inglés.

Se aplicé un muestreo aleatorio estratificado a todos los estudiantes (80 encuestados de
un total de 1215 alumnos), con un nivel de confianza de 99 % y un margen de error de 2
%, lo cual arrojé un tamafio de la muestra de 79, mientras que la entrevista se aplicé a
todos los docentes de la asignatura de Inglés, con un universo y poblacion de 6. Los atos
recopilados se analizaron mediante estadistica descriptiva y prueba de Chi-cuadrado de

Pearson, mientras que la informacion cualitativa, mediante analisis hermenéutico.

170



EPISTEME KOINONIA
Revista Electronica de Ciencias de la Educacion, Humanidades, Artes y Bellas Artes
Afio I11. Vol I11. N°1. Edicion Especial. 2020
Hecho el depésito de Ley: FA2018000022
ISSN: 2665-0282
FUNDACION KOINONIA (FK).
Santa Ana de Coro, Venezuela

Maria-del-Carmen Garcia-Cardenas; Darwin Gabriel Garcia-Herrera; Nancy Marcela Cardenas-Cordero;
Juan Carlos Erazo-Alvarez

RESULTADOS

Se presentan los resultados de investigacion:

Tabla 1.
Estoy motivado y participé activamente en las clases de inglés.
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Muy de acuerdo 8 10.1 10.1 10.1
De acuerdo 28 354 354 45.6
Validos Indeciso 16 20.3 20.3 65.8
En desacuerdo 27 34.2 34.2 100.0
Total 79 100.0 100.0

Como se observa en los valores de la tabla 1, un 54.5% de estudiantes entrevistados
recalcan que no son motivados adecuadamente por los docentes y, por lo tanto, no

participan activamente en las clases de inglés.

Tabla 2.
Considero que las clases se volverian mas entretenidas si se aplican juegos serios o
Gamificacion para aprender inglés.

) ] o Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
acumulado
Muy de acuerdo 42 53.2 53.2 53.2
De acuerdo 26 32.9 32.9 86.1
Validos Indeciso 11 13.9 13.9 100.0
Total 79 100.0 100.0
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La tabla 2, muestra que el 86.1 % de estudiantes manifiestan que las clases de inglés se
volverian mas entretenidas si se aplicaran juegos serios o Gamificacion en el aprendizaje.
De ahi que, se recomienda capacitacion continua asociadas a tecnologias emergentes y
aplicacion oportuna de metodologias de la Gamificacion, como medio de enganche de

interés por parte de los estudiantes.

Tabla 3.

Yo creo que a través del juego puedo aprender y evaluar mis conocimientos * Considero
que las clases se volverian mas entretenidas si se aplican juegos serios o0 Gamificacion
para aprender inglés.

Considero que las clases se volverian mas

entretenidas si se aplican juegos serios o

e, 3 Total
Gamificacion para aprender Inglés
Indeciso De acuerdo Muy de acuerdo
En desacuerdo 1 0 0 1
Yo creo que a través del _
) Indeciso 5 2 1 8
juego puedo aprender y
) o De acuerdo 4 14 15 33
evaluar mis conocimientos
Muy de acuerdo 1 10 26 37
Total 11 26 42 79
Pruebas de Chi-cuadrado
Valor Gl Sig. Asintética (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 29.5042 6 0.000
Razon de verosimilitudes 23.550 6 0.001
Asociacion lineal por lineal 19.997 1 0.000
N de casos validos 79

a. 7 casillas (58.3%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia minima esperada es 0.14.

En el analisis de tabla 3, se observa que al cruzar las variables 3 y 5, se resalta la
informacion concerniente a que un porcentaje alto de estudiantes estan de acuerdo y muy
de acuerdo que el juego potencia la capacidad de aprender y evaluar conocimientos. De

esta forma, es evidente que para ellos las clases se volverian mas entretenidas si se
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aplicaran juegos serios o Gamificacion en el proceso de aprendizaje del inglés. De

acuerdo con el andlisis cuantitativo del Chi-Cuadrado de Pearson, los datos de las dos

variables son paramétricas (menores a 0.05) debido a que estan estadisticamente

asociadas.

Los siguientes datos se obtuvieron de una entrevista aplicada al grupo de docentes de

Inglés de la Escuela “Emilio Abad”, mediante el instrumento de recoleccion de datos con

un enfoque epistemoldgico cualitativo, la misma que mediante un focus group en una

reunion virtual a través de la plataforma Zoom, se proyecto la siguiente informacion.

Tabla 4.
Andlisis de resultados cualitativos.
Unidad de Anélisis Categoria Segmento
Motivacion Participacion - Los estudiantes demuestran un nivel de participacién poco
satisfactorio en el aula
- Los estudiantes participan de manera satisfactoria durante las
horas de Inglés
Proceso de Técnicas - Ejercicios escritos y gramatica
ensefianza -Trabajo individual y en pares
- Lectura y repeticién de contenidos
Aprendizaje 'y Juegos serios - Los juegos bien planificados sirven para que el estudiante

evaluacion de
conocimientos

aprenda y a la vez evalle sus conocimientos

- Los juegos podrian ser utilizados como medio de aprendizaje
y evaluacion

- El juego no es un eficaz medio para que los estudiantes
aprendan y menos evallen conocimientos

Ensefanza del Gamificacion
Inglés

- Los juegos serios son actividades ludicas que una vez que se
utilizan en el contexto de la ensefianza de la lengua inglesa
mejoran la practica docente y rendimiento de estudiantes

- Se han utilizado los juegos serios de manera vacilante debido
a que no se han captado resultados satisfactorios

Fuente: Elaboracion propia.
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Unidades de andlisis y categorias

Participacion de estudiantes

Todo docente conoce lo importante que es que en la practica diaria el estudiante esté
motivado para aprender (Valenzuela, 2015), enfatiza que la motivacién es el motor que
enciende el proceso cognitivo del estudiante. Cuando hay ausencia de la motivacion en
el campo educativo los estudiantes dificilmente aprenden y el proceso se vuelve dificil e
incbmodo tanto para el estudiante como para el docente.

Respecto a lo que manifiestan algunos docentes en la entrevista, es evidente que en el
aula falta espiritu de colaboracién por parte del estudiantado. Indisciplina y bajo
rendimiento se observa a lo largo de la jornada de trabajo. Esto podria ser una de las
consecuencias generadas por la escasa o falta de motivacién forjada por el docente.
Frente a este criterio, otro grupo de docentes determina que sus estudiantes participan
de manera satisfactoria durante las horas de clase; por lo tanto, hay un ambiente de
colaboracion que se determina basdndose en la motivacion desplegada por el docente al

iniciar o durante el periodo de clases.

Técnicas utilizadas en el proceso de ensefianza

Un buen trabajo docente requiere salir del esquema cotidiano para usar o inventar
técnicas participativas bien seleccionadas para que el grupo de estudiantes participe
activamente y se esfuerce por conseguir un buen rendimiento académico. Una muestra
de docentes encuestados comentan que las técnicas méas utilizadas para la ensefianza
del Inglés consiste en ejercicios gramaticales y escritura. El aprendizaje de un idioma
extranjero se basa en el andlisis de estructuras de palabras y oraciones, los cuales
posteriormente se asocian en textos escritos. Otro punto de vista, menciona que para que
el aprendizaje se desarrolle, los estudiantes deben interactuar con sus pares.

Un estudiante con nivel cognitivo alto se lo empareja con uno con caracteristicas

menores. De esta forma, el fuerte colabora con méas débil, convirtiéndose en apoyo tanto
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para su par como para el docente. Finalmente, la lectura y repeticion de palabras y frases
en Inglés es considerado por un docente como una técnica de trabajo muy importante y

efectivo para desarrollar el aprendizaje de Inglés.

Juegos serios para aprender y evaluar conocimientos

Un juego bien organizado permite que cada miembro del grupo entregue lo mejor de si
para superar dificultades a través de la competencia, o que a su vez forja emociones
positivas en los jugadores como la alegria, curiosidad, creatividad y satisfaccion por el
aporte dado (McGonigal, 2011).

Todo juego serio o0 Gamificacién en el ambito educativo, apropiadamente planificado por
la docente resulta en una dindmica de aprendizaje gratificante y llena de valor cognitivo
para el educando.

Algunos docentes entrevistados sostienen que los juegos didacticos desencadenan en
un aprendizaje significativo y a la vez evalian los conocimientos de los estudiantes. De
acuerdo al criterio de otra muestra, los juegos podrian ser utilizados como medio de
aprendizaje y evaluacién en ciertos casos, pero no son un factor imprescindible en el
campo educativo. Finalmente, esta la posicion de un docente que manifiesta que el juego
no es un eficaz medio para que los estudiantes aprendan y menos evallen

conocimientos.

Gamificacion en la ensefianza del Inglés

Gamificar es introducir mecéanicas de juegos en el campo educativo para alcanzar el
desarrollo cognitivo de los estudiantes, (Liberio-Ambuisaca, 2019), sostiene que la
Gamificacion es la superaciéon de la practica docente tradicional, mediante el juego se
logra una experiencia positiva de aprendizaje que se fundamenta en la motivacion y el

compromiso de superacion de sus protagonistas.
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La mitad de docentes entrevistados coinciden en la afirmacion de que los juegos serios,
son actividades ludicas que, una vez que se utilizan en el contexto de la ensefianza de la
lengua inglesa mejoran la practica docente y rendimiento de estudiantes. Afirman que en
algunas ocasiones si se han utilizado las técnicas de Gamificacion. Sin embargo, la
contraparte asume que estos juegos estructurados toman tiempo organizarlos y una vez
aplicados no se observan u obtienen los resultados esperados.

Hasta la fecha, ha habido mucho debate ante la postura de usar o no Gamificacién en el
aula para mejorar conocimientos. De acuerdo a (Chaves, 2019), la Gamificacion se inicié
hace muchos afos atras en el mundo empresarial, y poco a poco ha ido conquistando
nuevos terrenos, siendo uno de ellos el campo educativo. Hoy en dia constituye una
herramienta de aprendizaje que optimiza el dominio de idiomas extranjeros como el
inglés.

En efecto, el estudio realizado en este articulo de investigacién y basandonos en los datos
recopilados en la encuesta aplicada a estudiantes de basica superior, demuestra que el
estudiante, se siente motivado cuando el juego didactico se introduce en el contexto de
contenidos y destrezas trazados en el curriculo. La Gamificacion aplicada en el aula
constituye un elemento clave para mejorar la practica educativa, pues induce a la
concentracion, participacién oportuna y voluntaria de cada miembro que esta inmerso en

el juego.

PROPUESTA

Es necesario implementar la Gamificacion en la enseflanza del inglés a través de
herramientas tecnolégicas interactivas como Classcraft, con la cual se puede desarrollar
los contenidos de un plan de estudio, transformando la practica de la ensefianza del
idioma extranjero en una experiencia gratificante tanto para el docente como para el

grupo de estudiantes.
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Se tomaran en cuenta siete elementos fundamentales en el proceso de Gamificacion con
esta herramienta. De acuerdo a mi punto de vista, el orden de los elementos para
Gamificacion debe seguir el orden que se muestra en la figura 1. Esto, contrasta con lo

gue otros autores recomiendan (aulaPlaneta, 2020).

Retos
[
/

© N
/ "W Niveles
oo @) o
Aok Gamificacion

Disefio

Normas
Recompensa

Avatar

Figura 1. Proceso de aplicaciéon de Gamificacion en la ensefianza del inglés.
Fuente: Elaboracion propia.

1. Objetivo: Definir el objetivo del tema de estudio y las destrezas que se desea
alcanzar.

2. Disefo: Utilizar la creatividad para convertir la actividad en una historia basada en
un juego que cree expectativa y motivacion intrinseca.

3. Retos: Cambiar la palabra tarea por reto, de esta forma el estudiante se involucra

como en una aventura dentro de la historia y sus contenidos.
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4. Niveles: Dosificar las actividades desde la més sencillas hasta las mas complejas,
organizandolas de manera divertida.

5. Normas: Establecer las reglas del juego, las mismas que deben estar ligadas al
desarrollo de valores y normas de convivencia a largo plazo

6. Avatar: Etiquetar a cada estudiante mediante la creacion de un personaje con
identidad propia.

7. Recompensa: Entregar como premio puntos extras, insignias o premios cada vez
gue el estudiante cumpla el objetivo planteado.

8. Algunos factores que el docente debe considerar en la Gamificacion es que cada
actividad programada sea divertida, enganchadora y retadora, que el estudiante
no se sienta presionado por desarrollar, presentar tareas y tener calificaciones
altas, sino que, de manera inconsciente sienta gusto de superar cada nivel de los
retos que el juego demanda y a la vez retenga y refuerce los contenidos
aprendidos.

La Gamificacién puede ser considerada como un elemento pedagdgico que, mediante la
aplicacion de Classcraft con mecanismos de animaciones, juegos y recompensas dejan
atras el ambiente aburrido y hostil del sal6n de clases. Sacar a los estudiantes fuera del
contexto del aula y trasladarlos a un espacio virtual en donde se sientan protagonistas de
crear su conocimiento a través de la curiosidad, creatividad y espiritu de investigador, es

el reto que los docentes deben plantearse en este milenio para innovar la educacion.

CONCLUSIONES

Incluir la Gamificacion o juegos serios dentro del contexto educativo de la ensefianza del
inglés, con el proposito de evitar el aburrimiento del estudiante y su falta de motivaciéon
para cumplir con las actividades de aprendizaje trazadas en el curriculo. El 54.5% de
estudiantes sostienen que no estan motivados y, por lo tanto, no participan activamente

en las clases de inglés. De ahi, que el maestro debe definir objetivos, estrategias,
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materiales y herramientas que favorezcan y fortalezcan en el estudiante la empatia por
cumplir con las metas trazadas.

De acuerdo con la investigacion realizada el 88.61% de estudiantes entrevistados
manifiestan que a través del juego pueden aprender y evaluar sus conocimientos y al
86.61% le encantaria que sus docentes utilicen la Gamificacion como estrategia para
mejorar su grado de participacion, concentracion y dominio de contenidos. Gamificar es
involucrarse en otro ambiente de trabajo, en donde prima el esfuerzo y la capacitacion
docente ayudandose del amplio caudal de herramientas tecnoldgicas disponibles en la
web.

Se realizé también una entrevista con docentes de la institucion Emilio Abad a través de
la cual se resaltd que, debido a las pocas estrategias y técnicas de ensefianza
implementadas en la ensefianza del inglés, la motivacion y participacién de los y las
estudiantes es poco satisfactorio. Por lo tanto, indican estar predispuestos a vincularse a
procesos de actualizacion docente y el uso de herramientas emergentes gamificadoras
como Classcraft, para a través de ellas generar interés, motivaciéon y aprendizaje
significativo en los educandos.

No estd por demas mencionar, que cuando se aplica la Gamificacion es necesario tener
presente siete elementos claves que se enlazan simultineamente formando eslabones,
los cuales son necesarios para que todo el proceso sea efectivo y significativo: Objetivo,
disefio, retos, niveles, normas, avatar y la recompensa para los estudiantes que logran
cumplir los objetivos trazados. Estos siete elementos seran bien definidos y trabajados

por el docente para que el impacto de la Gamificacion resulte un éxito en la educacion.
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