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Introduccion

En el contexto de la educaciébn contemporanea, la busqueda de
metodologias activas e innovadoras quepromuevan el aprendizaje
significativo ha cobrado una importancia creciente. Entre estas
metodologias, la gamificacién se ha posicionado como una estrategia
didactica eficaz, especialmente en la ensefianza de lenguas
extranjeras como el inglés. La gamificaidn, entendida como la
aplicacion de elementos y dinamicas propias del juego en entornos no
ladicos (Deterding et al., 2011), ha demostrado tener un impacto
positivo en la motivacién, el compromiso y el rendimiento académico
del estudiantado (Dominguez etl., 2013; Su & Cheng, 2015).

En Ecuador, el aprendizaje del inglés como lengua extranjera se
encuentra dentro de los ejes fundamentales del curriculo nacional, en
concordancia con las politicas del Ministerio de Educacién que buscan
fortalecer la competencia comunicativa en lenguas eianjeras desde
la educacion basica hasta el bachillerato. No obstante, diversos
estudios han evidenciado dificultades persistentes en el proceso de
ensefianzaaprendizaje del inglés, especialmente en instituciones
educativas publicas y rurales, donde los ecursos didacticos son
limitados y la motivacién estudiantil tiende a ser baja (Cevallos &
Vasquez, 2020). En este sentido, la incorporacion de estrategias
gamificadas representa una alternativa pedagdgica con potencial para
transformar la dinamica del aub y favorecer un aprendizaje mas activo,
divertido y eficaz.



Contextualizacion y relevancia del tema

La era digital ha generado profundas transformaciones en los habitos
de aprendizaje de las nuevas generaciones. El estudiantado actual,
familiarizado con entornos interactivos y tecnoldgicos, responde mejor
a propuestas pedagdgicas que integran elementosidicos, desafios y
recompensas inmediatas (Zichermann & Cunningham, 2011). Frente a
este panorama, la gamificacion emerge como una herramienta idénea
para captar el interés de los y las estudiantes, fomentar su
participacibn activa y generar experiencias d aprendizaje
memorables. Ademas, investigaciones recientes han confirmado que
las técnicas gamificadas pueden mejorar significativamente las
habilidades linglisticas en inglés, tales como el vocabulario, la
gramatica y la comprension lectora y auditiva (Kawaier, 2018; Bayeck,
2020).

La pertinencia de estudiar la gamificacion en el aula de inglés en el
contexto ecuatoriano se justifica no solo por la necesidad de
modernizar las practicas educativas, sino también por el desafio de
superar las barreras estructurales que afectan la calidd de la
ensefianza del idioma.

Segun datos del Ministerio de Educacion del Ecuador (2023), una parte
importante del profesorado de inglés no posee un dominio avanzado
del idioma ni formacién especifica en metodologias activas, lo que
repercute en los niveles de logro del estudiantado. £ consecuencia,
explorar alternativas pedagogicas como la gamificacion se torna
urgente para responder a las demandas de calidad, equidad e
innovacion en el sistema educativo nacional.



Delimitacién del objeto de estudio y planteamiento del problema

El presente trabajo se enfoca en analizar la incorporacién de
estrategias gamificadas en el aula de inglés como lengua extranjera,
especificamente en instituciones de educacion basica y media del
sistema publico ecuatoriano. El objeto de estudio se delimé a la
aplicacion, los efectos y las posibilidades didacticas de la gamificacion
en este contexto especifico.

El problema de investigacion se formula de la siguiente manera: ¢ Cémo
puede la gamificacion mejorar el aprendizaje del inglés como lengua
extranjera en el contexto escolar ecuatoriano, y qué estrategias
didacticas resultan mas eficaces para su implementacbn en el aula?

Este interrogante surge a partir de la observacién de una desconexion
frecuente entre los enfoques tradicionales de ensefianza y las
necesidades actuales del estudiantado, caracterizadas por una baja
motivacion y un escaso involucramiento en las actividadegsle clase.
Asimismo, se identifican vacios en la formacién docente y en el acceso
a recursos tecnoldgicos, lo cual limita el potencial de innovacién en las
aulas de inglés.

Objetivo general:

Analizar la aplicacion de la gamificaciébn como estrategia didactica en
el aula de inglés para promover un aprendizaje mas motivador,
dinamico y efectivo en el contexto escolar ecuatoriano.



Objetivos especificos:

1.

Identificar los fundamentos tedricos y pedagdogicos que
sustentan el uso de la gamificacidén en la ensefianza de lenguas
extranjeras.

Examinar las principales dificultades en el proceso de
aprendizaje del inglés en el sistema educativo ecuatoriano.

Describir y clasificar las estrategias gamificadas mas utilizadas
en el aula de inglés.

Diseflar una propuesta de intervencion didactica basada en la
gamificacion adaptada al contexto ecuatoriano.

Evaluar el impacto potencial de la gamificacion en el desarrollo
de competencias linglisticas y en la motivacion del
estudiantado.

Justificacion

La eleccion de este tema responde a la necesidad de aportar
soluciones pedagodgicas creativas e inclusivas que contribuyan a
mejorar la enseflanza del inglés en Ecuador, especialmente en
contextos vulnerables. A pesar ddos avances en cobertura educativa,
persisten desigualdades que afectan la calidad del aprendizaje, siendo
el inglés una de las asignaturas con menor desempefio promedio segun
evaluaciones nacionales e internacionales (UNESCO, 2022). En este
escenario, la gmificacibn no solo representa una herramienta
metodolégica novedosa, sino también una via para democratizar el
acceso a experiencias de aprendizaje significativas.



Ademas, la literatura académica ha documentado con creciente
evidencia los beneficios de la gamificacion en el desarrollo de
habilidades linguisticas, sociales y cognitivas (Hamari, Koivisto &
Sarsa, 2014). No obstante, los estudios sobre su aplicacion en
contextos latinoamericanos, y particularmente en Ecuador, ain son
escasos. Este trabajo busca contribuir a llenar ese vacio mediante una
investigacion sistemética y contextualizada, que no solo analice el
fendbmeno desde una perspectiva tedrica, sino que mponga también
soluciones practicas y transferibles al &mbito educativo nacional.



Fundamentos Teodricos de
la Gamificacion




CAPITULO 1: Fundamentos Teéricos de la Gamificacion

Capitulo 1. Fundamentos Teoricos de la Gamificacion

El presente capitulo tiene como propdsito establecer el marco
conceptual y tedrico que sustenta la gamificacion como estrategia
didactica en el &mbito educativo, con énfasis en su aplicacion al
aprendizaje de lenguas extranjeras. Esta seccién inicial delrdbajo
busca delimitar los elementos clave que configuran la gamificacion,
explorar sus fundamentos psicologicos y pedagdgicos, y contextualizar
su evolucibn como enfoque metodolégico en el campo de la
educacion. Al tratarse de un fendémeno relativamente reiente, la
comprension profunda de sus bases tedricas resulta esencial para
analizar de manera rigurosa sus aplicaciones practicas y su pertinencia
en el contexto escolar ecuatoriano.

La gamificacion, en tanto recurso pedagogico, se ha definido como el
uso de elementos, dinAmicas y mecéanicas propias del juego en
contextos no ludicos con el fin de influir en la conducta de los usuarios
y mejorar su motivacion y participacion (DeterdingDixon, Khaled &
Nacke, 2011). En el ambito educativo, su implementacion ha sido
reconocida por su potencial para estimular el compromiso cognitivo,
fomentar la autorregulacion del aprendizaje y promover experiencias
educativas mas activas, colaborativas ysignificativas (Kapp, 2012;

Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014).




CAPITULO 1: Fundamentos Tedricos de la Gamificacion

En particular, las investigaciones recientes han enfatizado el papel de
la gamificacion en la ensefianza de lenguas extranjeras, destacando su
eficacia para reforzar habilidades linglisticas, incrementar el tiempo
de exposicion al idioma y generar entornosde aprendizaje mas
dindmicos (Alsawaier, 2018; Su & Cheng, 2015).

No obstante, también se han documentado desafios importantes en su
disefio e implementacion, especialmente cuando se carece de una
comprension clara de sus principios fundacionales y de un enfoque
pedagdgico solido (Mora et al., 2017).

La pertinencia de este capitulo radica en la necesidad de fundamentar
la propuesta de intervencién didactica que se desarrollara mas
adelante en el trabajo. Una vision critica y bien documentada de los
fundamentos de la gamificacién permitird no solo compender sus
beneficios, sino también anticipar sus posibles limitaciones en
contextos educativos especificos como el ecuatoriano. Esto es
particularmente relevante si se considera que la implementacion de
metodologias innovadoras requiere de una base concepial sélida que
oriente su adaptacion a las realidades locales.

Desde una perspectiva metodoldgica, la revision tedrica que se
presenta en este capitulo se sustenta en literatura académica
especializada, incluyendo articulos cientificos, libros y documentos
técnicos que han abordado el tema de forma rigurosa. Las fueas han
sido seleccionadas atendiendo a su actualidad, relevancia y
aplicabilidad al campo de estudio. Se ha priorizado también la inclusién
de estudios en espafiol e inglés para ofrecer una vision amplia e
integradora del fenémeno.
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CAPITULO 1: Fundamentos Tedricos de la Gamificacion

En el contexto ecuatoriano, la discusion sobre la gamificacién aun se
encuentra en una etapa inicial, con escasa produccién académica
nacional y pocos estudios empiricos aplicados al sistema educativo
local. No obstante, algunas investigaciones recientes An comenzado

a explorar su impacto en diversas asignaturas, incluyendo el inglés
como lengua extranjera (Bailon Delgado et al., 2021). Estos
antecedentes justifican la necesidad de profundizar en el andlisis
tedrico y contribuir al desarrollo de propuestascontextualizadas vy
basadas en evidencia.

1.1 Definicién y origen de la gamificaciéon

La gamificacién ha emergido como un concepto relevante en el ambito
educativo en las Ultimas décadas, aunque su origen se encuentra en
contextos ajenos a la pedagogia. Su incorporacién progresiva en los
procesos de ensefianzaaprendizaje ha generado una trasformacion
significativa en las dinamicas escolares, particularmente en lo que
respecta a la motivacién, la participaciéon y el compromiso del
estudiantado.

1.1.1 Definicién conceptual de gamificacion

La gamificacion, ogamification en inglés, se define generalmente como
el uso de elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos con el
fin de motivar comportamientos deseados y facilitar la resolucién de
problemas (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011). Este enfoque no
implica necesariamente el uso de juegos completos, sino la
incorporacion de sus componentes, tales como puntos, niveles,
insignias, tableros de clasificacién, retos y recompensas, entre otros.

— O —




CAPITULO 1: Fundamentos Tedricos de la Gamificacion

Segun Kapp (2012), gamificar un entorno de aprendizaje significa

e qRORACGCT WG WGWUY ¢cGRVUqYWT YWaOYH WT e
actividades educativas para involucrar a los estudiantes y resolver

Gl YAGUGCt wIOWEY gq¢ W 13n RUR # Ritd el jiiegdt 1J LW ij
(game thinking), gue comprende una légica de participacién voluntaria,

reglas claras, retroalimentacion constante y progresion de metas,

todos ellos elementos motivacionales que se pueden transferir a
contextos educativos.

Cabe destacar que la gamificacion se distingue de otros enfoques
afines como elgame-based learningo aprendizaje basado en juegos.

Mientras que elgame-based learningimplica el uso de juegos como

herramienta educativa directa, la gamificacion aplica elementos

ludicos a actividades que no necesariamente son juegos, pero que se
benefician de la estructura y dinamica de estos para mejorar la
experiencia del usuario (Werlach & Hunter, 2012).

En el contexto pedagogico, la gamificacion se orienta a transformar los
procesos tradicionales de ensefianza en experiencias mas atractivas,
estimulantes y centradas en elestudiante, con el objetivo de fomentar
aprendizajes significativos. Esto resulta particularmente relevante en la
ensefianza de idiomas, donde el contacto constante con el contenido,
la practica reiterada y la participacion activa del estudiante son
elementos fundamentales para la adquisicion de la lengua.

— O —



CAPITULO 1: Fundamentos Tedricos de la Gamificacion

1.1.2 Antecedentes historicos y evolucién del concepto

EdWaqil RUYWmNEGRNRACHRZ U WHYGWUAZ L
del afio 2002 en la industria tecnoldgica, aunque no fue sino hasta 2010

gue adquirié una notoriedad significativa, especialmente en el ambito

del disefio de experiencias digitales y estratgias de fidelizacion de
usuarios (Zichermann & Cunningham, 2011). En sus inicios, la
gamificacion fue adoptada por empresas de mercadeo y plataformas
digitales con el propdésito de incrementar el compromiso de los clientes
mediante técnicas inspiradas en Is videojuegos.

A medida que se evidencio el impacto positivo de estas estrategias en
el comportamiento del usuario, el concepto fue transferido a otros
campos, incluido el educativo. Desde entonces, ha habido una
creciente incorporacion de técnicas gamificadas en platafemas de
aprendizaje en linea, entornos virtuales y, mas recientemente, en
contextos presenciales de educacion basica y superior (Burke, 2014;
Seaborn & Fels, 2015).

En el ambito educativo, el avance de la gamificacion ha estado
acompafiado de un cambio de paradigma en la forma de concebir el
proceso de ensefianzaaprendizaje. Este cambio se enmarca en el
transito de modelos tradicionales centrados en la transmision de
conocimientos hacia enfoques activos y participativos, donde el
estudiante se convierte en protagonista de su propio aprendizaje
(Prensky, 2001). En este escenario, la gamificacién representa una
estrategia alineada con las teorias constructivistas del apredizaje, al
promover la exploracion, la experimentacion y el aprendizaje basado en
la experiencia.
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CAPITULO 1: Fundamentos Tedricos de la Gamificacion

1.1.3 Aplicacion de la gamificacion en el &mbito educativo

La implementacién de la gamificacion en el contexto escolar ha sido
objeto de diversas investigaciones que han documentado sus efectos
positivos en la motivacion y el rendimiento académico del
estudiantado. Un metaandlisis realizado por Hamari, Koivisto $arsa
(2014) concluye que la gamificacion, cuando es bien disefiada e
implementada, puede generar un impacto favorable en la motivacion
intrinseca, la participacion y la satisfaccion del estudiante.

Estos efectos son particularmente notables en entornos donde el
compromiso con el aprendizaje suele ser bajo, como sucede en
muchas aulas de lengua extranjera en contextos vulnerables.

En el caso del aprendizaje del inglés, la gamificacion ha mostrado
beneficios especificos en el desarrollo de competencias linglisticas,
como el vocabulario, la gramética y la pronunciacién, asi como en la
confianza del estudiante para comunicarse en otradioma (Alsawaier,
2018; Bayeck, 2020). Estas mejoras se deben en gran medida a la
posibilidad de practicar en un entorno menos intimidante, donde el
error forma parte del juego y la retroalimentacién es inmediata y no
punitiva.

Ademas, se ha documentado que la gamificacién puede contribuir a la
inclusién educativa, al permitir que estudiantes con diferentes estilos y
ritmos de aprendizaje participen de manera activa en las dinamicas del
aula. A través de la personalizacion de res, la autonomia en la
eleccion de actividades y la existencia de mdltiples vias para alcanzar
los objetivos, se crean condiciones para un aprendizaje mas equitativo
(Lee & Hammer, 2011).

— O —



CAPITULO 1: Fundamentos Tedricos de la Gamificacion

1.1.4 Relevancia del concepto para el contexto ecuatoriano

En Ecuador, la aplicaciéon de la gamificacién en el &mbito escolar aun
se encuentra en etapa emergente. Sin embargo, estudios recientes
sefialan un creciente interés por parte de docentes e instituciones
educativas en adoptar metodologias activas que contribyan a mejorar
la calidad del aprendizaje, especialmente en areas como el inglés,
donde los niveles de desempefio siguen siendo bajos en comparacion
con estandares internacionales (Ministerio de Educacién del Ecuador,
2023).

La incorporacion de elementos gamificados representa una
oportunidad para renovar las practicas pedagdgicas, especialmente en
instituciones publicas que enfrentan limitaciones de recursos y
formacion docente. La posibilidad de implementar estrategias
gamificadas sin necesidad de tecnologias avanzaday por ejemplo,
mediante dindmicas basadas en tarjetas, competencias grupales o
narrativas ladicasy convierte a esta metodologia en una opcién viable
y adaptable a distintos contextos.

De esta manera, comprender con claridad qué es la gamificacion,
como ha evolucionado y cuéles son sus fundamentos conceptuales
resulta esencial para analizar sus aplicaciones pedagdgicas y su
potencial impacto en el aula de inglés en Ecuador.

Este andlisis permitird profundizar en los principios que explican su
eficacia educativa y establecer los criterios necesarios para disefiar
una propuesta de intervencién contextualizada y efectiva.

— O —



CAPITULO 1: Fundamentos Tedricos de la Gamificacion

1.2 Principios psicoldgicos y pedagoégicos involucrados

El disefio e implementacion de estrategias gamificadas en contextos
educativos requiere una comprension profunda de los fundamentos
psicologicos y pedagdgicos que sustentan su eficacia. La gamificacion
no debe ser concebida simplemente como una técnica de
entretenimiento, sino como una metodologia pedagdgica que, cuando
es aplicada de manera intencionada y coherente, se alinea con teorias
del aprendizaje reconocidas y con principios de la motivacion humana.

1.2.1 Teoria de la motivacion y teoria de la autodeterminacion

Uno de los pilares fundamentales de la gamificacion es su capacidad
para estimular la motivacion del estudiantado. En este sentido, la
Teoria de la Autodeterminacion (SelDetermination Theory, SDT),
desarrollada por Deci y Ryan (1985), proporciona un maoaconceptual
robusto para comprender el papel de la motivacion intrinseca y
extrinseca en el aprendizaje.




CAPITULO 1: Fundamentos Tedricos de la Gamificacion

Segun esta teoria, la motivacion humana se ve favorecida cuando se
satisfacen tres necesidades psicolégicas basicas: autonomia,
competencia y relacion. La autonomia se refiere a la capacidad del
individuo para tomar decisiones sobre sus propias acciones; d
competencia implica sentirse eficaz en la realizacion de tareas; y la
relacion hace alusiobn a la necesidad de establecer vinculos
significativos con otros.

La gamificacion responde positivamente a estas tres necesidades. Por
ejemplo, al ofrecer opciones de participacion o rutas alternativas de
aprendizaje, se promueve la autonomia; al establecer metas claras y
proporcionar retroalimentacion inmediata, se fomenta la competencia;

y mediante dindmicas colaborativas o desafios grupales, se fortalece la
relacion social (Ryan & Deci, 2000; Sheldon & Filak, 2008).

En el &mbito del aprendizaje del inglés, esto se traduce en un aumento
del compromiso del estudiante con las actividades de clase, una mayor
disposicion a practicar el idioma, y una actitud mas positiva hacia el
error como parte del proceso de mejora. Estdios empiricos han
demostrado que los entornos gamificados favorecen niveles mas altos
de motivacion intrinseca, lo que se traduce en un aprendizaje mas
profundo y sostenido (Su & Cheng, 2015; Alsawaier, 2018).

1.2.2 Teoria del aprendizaje significativo

Otro aporte relevante proviene de la Teoria del Aprendizaje Significativo
de Ausubel (1963), la cual sostiene que el aprendizaje es mas efectivo
cuando los nuevos conocimientos pueden relacionarse de manera no
arbitraria con conceptos ya existentes en la structura cognitiva del
estudiante. En otras palabras, el aprendizaje significativo ocurre
cuando el contenido tiene sentido y relevancia para el aprendiz.

— O
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La gamificacion contribuye a este tipo de aprendizaje al contextualizar
los contenidos dentro de narrativas, retos o escenarios que estimulan
la participacién activa y la construccién personal del conocimiento. En
lugar de limitarse a la memorizacién de rglas gramaticales o
vocabulario, el estudiante se ve inmerso en situaciones comunicativas
que requieren el uso funcional del idioma, lo que favorece una
comprension mas profunda y duradera.

De acuerdo con estudios recientes, las dindmicas gamificadas

permiten incorporar elementos de aprendizaje experiencial, lo cual

incrementa la retencion del conocimiento y mejora la transferencia a

situaciones reales (Gee, 2003; Landers, 2014). En el casoeld

aprendizaje del inglés, esto puede reflejarse en un uso mas fluido del
lenguaje y en una mejor disposicion para interactuar oralmente, incluso
en estudiantes con niveles iniciales.

1.2.3 Conductismo y refuerzo positivo

Desde la perspectiva conductista, la gamificacion encuentra respaldo
en los principios del refuerzo positivo, formulados por B.F. Skinner
(1953). El sistema de puntos, insignias, recompensas giveles que
caracteriza a muchas estrategias gamificadas actlia como reforzador
de conductas deseadas, tales como la participacion activa, la
persistencia frente a retos y la superaciéon personal.
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El refuerzo positivo, cuando se aplica de forma adecuada, puede
generar habitos de estudio mas consistentes y una mayor
predisposicion al esfuerzo. No obstante, la literatura advierte sobre la
necesidad de evitar la sobredependencia en recompensas extringas,
pues podria disminuir la motivacion intrinseca si no se integran
adecuadamente al contexto pedagogico (Deci, Koestner & Ryan, 1999).
Por ello, es fundamental disefiar sistemas de recompensa que estén
alineados con los objetivos de aprendizaje y que prauevan el sentido
de logro y competencia personal.

1.2.4 Constructivismo y aprendizaje activo

El constructivismo, en tanto corriente pedagdgica, aporta una base
filoséfica clave para la gamificacion. Segun esta perspectiva, el
conocimiento no se transmite de manera pasiva, sino que se construye
activamente a través de la interaccion con el entorny con los demas
(Piaget, 1969; Vygotsky, 1978).

Las estrategias gamificadas facilitan este tipo de interaccion mediante
desafios que requieren resolucion de problemas, toma de decisiones,
trabajo colaborativo y reflexiobn constante. Esto es especialmente
pertinente en la ensefianza de idiomas, donde el apndizaje ocurre

con mayor efectividad cuando se articula en contextos sociales y
comunicativos.

En contextos gamificados, el estudiante asume un rol protagonico,
experimenta situaciones significativas y recibe retroalimentacion
inmediata sobre sus acciones. Estas condiciones permiten la
generacion de aprendizajes mas autbnomos, reflexivos y ajustadosl

ritmo individual de cada aprendiz (Bruner, 1966; Jonassen, 1999).
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1.2.5 Inteligencias mdltiples y estilos de aprendizaje

Finalmente, la gamificacién ofrece oportunidades para responder a la
diversidad de estilos de aprendizaje presentes en el aula, en
concordancia con la teoria de las inteligencias multiples propuesta por
Gardner (1983). Esta teoria sostiene que las persongmseen distintos
tipos de inteligencia (linguistica, I6gicomatematica, espacial, musical,
corporal, interpersonal, intrapersonal y naturalista), y que los procesos
educativos deben adaptarse a estas multiples formas de aprender.

La variedad de dinamicas posibles en un entorno gamificadg desde
actividades verbales hasta retos fisicos, pasando por juegos de Idgica,
masica o interaccién grupaly permite atender a un espectro mas
amplio de talentos y preferencias del estudiantado. Esi tiene un
impacto positivo en la inclusion y en la equidad educativa,
particularmente en aulas con alta heterogeneidad.

En la ensefianza del inglés, esta versatilidad puede traducirse en
actividades que incorporen canciones, dramatizaciones, juegos
linguisticos, retos interactivos, entre otros recursos que estimulan
distintas formas de procesamiento y expresion.

— O
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1.3 Tipos de gamificacion: estructurada, espontanea y mixta

La gamificaciébn, como estrategia didactica en entornos educativos,
puede adoptar diferentes formas segun el grado de planificacion, la
intencionalidad pedagdgica y el nivel de integracion de sus elementos
ludicos en el proceso de ensefianzaaprendizaje. Est diversidad ha

dado lugar a distintas clasificaciones tipolégicas que permiten

distinguir entre gamificaciéon estructurada, gamificacion espontanea y

gamificacion mixta. Cada una de estas variantes presenta
caracteristicas propias, ventajas y limitaciones que deben ser

consideradas al momento de disefiar o0 analizar experiencias
gamificadas, particularmente en el contexto de la ensefianza del inglés
como lengua extranjera.

1.3.1 Gamificacion estructurada

La gamificacion estructurada se refiere a aquellas experiencias
educativas que han sido planificadas de manera sistematica, con una
l6gica de disefio instruccional que integra elementos ludicos desde la
fase de planificacién curricular hasta la evaluacion @ resultados. En
este tipo de gamificacién, se definen previamente los objetivos
pedagdgicos, las mecanicas de juego, las dinamicas de participacion,
los criterios de recompensa y los sistemas de retroalimentacion.

Segun Kapp (2012), este enfoque implica una alineacién explicita entre
los componentes del juego y los contenidos académicos, lo que
favorece una implementacion més coherente y con mayor potencial de
impacto. En contextos escolares, la gamificacion estructirada suele
adoptar la forma de programas integrales que se desarrollan a lo largo
de un periodo académico, y que involucran tanto recursos fisicos como
digitales (p. €j., plataformas como Classcraft, Duolingo para escuelas,
Kahoot o herramientas LMS conuncionalidades ludicas).

—
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Un ejemplo de gamificacion estructurada en el aula de inglés podria ser
oW Rt BYYW Wwe U¢ Wne 2 13U spmdstieltBmRlIEld) T Rt a
en la que los estudiantes asuman roles de personajes, completen
misiones comunicativas, acumulen puntos por logros linguisticos

(como patrticipacién oral, redaccién, comprension auditiva), y avancen

por niveles conforme desarrollan compeencias. En tales casos, la
gamificacion no es un complemento aislado, sino un eje metodolégico

gue articula todas las actividades de clase.

Este tipo de gamificacion demanda una preparacion previa
considerable por parte del docente, asi como un conocimiento
adecuado de los principios de disefio instruccional gamificado. No
obstante, estudios muestran que su impacto en la motivacion y el
rendimiento del alumnado es significativamente méas alto cuando se
implementa adecuadamente (Dominguez et al., 2013; Landers, 2014).

1.3.2 Gamificacién espontanea

En contraste, la gamificacion espontanea hace referencia a aquellas
acciones ludicas que emergen de forma improvisada o parcial durante
el desarrollo de las clases, sin una planificacion detallada o sin formar
parte de un sistema estructurado. Este tipo de gamificacién suele surgir
como respuesta creativa a las dindmicas del aula o como estrategia
puntual para captar la atencion o reforzar un contenido especifico.

Por ejemplo, un docente puede introducir una competencia
improvisada de vocabulario, otorgar puntos simbdlicos por
participacion activa, o utilizar una tabla de clasificacion informal para
premiar la asistencia o el comportamiento positivo. Aunque estas
estrategias carezcan de una formalizacion completa, pueden generar
un efecto inmediato en la motivacion del estudiantado, especialmente
cuando se alinean con sus intereses y caracteristicas culturales.

—
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Segun Werbach y Hunter (2012), la gamificacion espontanea puede ser
eficaz en contextos donde los recursos son limitados o donde no existe
una cultura escolar que favorezca la innovacion metodologica. En
estos escenarios, pequefas acciones gamificadas pueen representar
un primer paso hacia una transformacién mas profunda de las
practicas pedagogicas. No obstante, su impacto suele ser limitado en
el tiempo y menos sostenible si no se convierte en una préactica
intencionada y sistematica.

En el caso ecuatoriano, la gamificacion espontanea se observa con
frecuencia en instituciones educativas que carecen de acceso a
plataformas tecnoldgicas, pero donde el profesorado adopta una
actitud creativa para mantener el interés del estudiantado. Esta
modalidad es especialmente relevante en zonas rurales, donde el juego
ha sido histéricamente parte del aprendizaje comunitario y cultural, y
puede ser reapropiado como recurso pedagoégico.
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1.3.3 Gamificacién mixta

La gamificacion mixta combina elementos de las dos modalidades
anteriores. Se trata de una estrategia hibrida que incorpora
componentes estructurados (como puntos, niveles, misiones o
recompensas) dentro de una légica flexible que permite adaptarse a las
circunstancias del aula. En este enfoque, la gamificacion es
planificada, pero no rigida, lo que permite al docente introducir ajustes,
improvisaciones o innovaciones conforme evoluciona la dindmica del
grupo. Este modelo se ajusta particularmente bien a cotextos
educativos que presentan alta variabilidad en cuanto a disponibilidad
de recursos, tiempo o formacion docente. La gamificacion mixta
permite una integracion progresiva de los elementos del juego,
comenzando por actividades puntuales y avanzando hda propuestas
mas complejas conforme se adquiere experiencia.

Investigaciones recientes sugieren que la gamificacion mixta puede ser
mas viable y sostenible en instituciones con capacidades técnicas
intermedias, pues no requiere una infraestructura compleja, pero si
una vision pedagogica clara y una disposicion a irovar (Bayeck, 2020;
Su & Cheng, 2015). Asimismo, se adapta bien a la ensefianza del inglés
como lengua extranjera, ya que permite alternar entre actividades
gamificadas para desarrollar distintas competencias comunicativas
(escucha, lectura, escritura y halba), de acuerdo con las necesidades
detectadas en cada grupo.

Por ejemplo, un docente puede planificar un sistema de niveles y
recompensas para el desarrollo de vocabulario, pero mantener
flexibilidad para introducir juegos de rol improvisados, actividades de
dramatizacién o minicompetencias semanales que se adaptenal

contenido del momento.
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1.3.4 Relevancia de la clasificacién tipoldgica

La distincién entre gamificacion estructurada, espontanea y mixta no
implica jerarquia, sino que responde a diferentes contextos, objetivos y
condiciones pedagodgicas. Su utilidad radica en proporcionar al
docente un marco de referencia para tomar decisions informadas
sobre el tipo de intervencion gamificada mas adecuada para su
realidad institucional.

En contextos como el ecuatoriano, donde las condiciones del sistema
educativo varian ampliamente entre zonas urbanas y rurales, entre
instituciones publicas y privadas, y entre niveles de equipamiento
tecnolégico, es fundamental contar con una tipologia qe permita
adaptar la gamificacion sin comprometer su efectividad pedagogica.

Ademas, esta clasificacion esrelevante para los fines del presente
trabajo, ya que permitira, en capitulos posteriores, disefiar y analizar
propuestas de intervencién gamificadas ajustadas a diferentes
escenarios educativos, considerando no solo los objetivos linguisticos,
sino también las posibilidades reales de implementacién en el aula de

inglés.
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1.4 Relacion entre juego y aprendizaje significativo

La inclusién del juego en los procesos educativos ha sido objeto de
estudio desde hace décadas, especialmente en el ambito de la
pedagogia y la psicologia del aprendizaje. Su relacién con el
aprendizaje significativo ha sido debatida y analizada por diferges
corrientes tedricas que reconocen el potencial del juego no solo como
herramienta de entretenimiento, sino también como medio para
facilitar la construccion activa del conocimiento.

En este sentido, la gamificacion, al incorporar elementos del juego en
contextos educativos, se inscribe dentro de una tradicién pedagoégica
mas amplia que reconoce el valor del juego en la formacién cognitiva,
emocional y social del ser humano.

1.4.1 El juego como medio pedagdgico: antecedentes tedricos

Desde una perspectiva historicepedagodgica, diversos autores han
planteado que el juego constituye una forma privilegiada de
aprendizaje, especialmente en las etapas iniciales del desarrollo.
Piaget (1969) consideraba que el juego permite al nifio asimilda
realidad y organizar sus estructuras cognitivas a través de la accion.
Para Vygotsky (1978), el juego es una actividad socialmente mediada
que promueve la internalizacion de normas, la autorregulacion y el
desarrollo del lenguaje. En su teoria del desanllo proximal, destaca
tue JWaYH WORYYY AWlctWTeaenNel AWGe UT WUWe &
desarrollo, lo que representa una oportunidad para la expansién de sus
capacidades.

Por su parte, Bruner (1966) introdujo el concepto de aprendizaje por
descubrimiento, en el cual el juego aparece como un recurso clave para
fomentar la exploracién, la creatividad y la comprensién profunda.
Segun este enfoque, el aprendizaje es mas efectiv cuando el
estudiante participa activamente en la construccion del conocimiento,
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lo que ocurre con frecuencia en actividades ludicas donde se simulan
situaciones reales, se resuelven problemas y se experimentan
consecuencias en un entorno controlado.

En el marco de estas teorias, el juego no solo favorece la motivacion
intrinseca, sino que también crea condiciones para el desarrollo de

habilidades cognitivas superiores, como la toma de decisiones, la

planificacion estratégica, la memoria de trabajo y la flexibilidad

cognitiva (Pellegrini, 2009).

1.4.2 Aprendizaje significativo: caracteristicas y condiciones

El concepto de aprendizaje significativo fue formulado por Ausubel
(1963) como una alternativa al aprendizaje memoristico o mecanico.
Segun este autor, el aprendizaje significativo ocurre cuando los nuevos
conocimientos pueden ser relacionados de manera ssatantiva y no
arbitraria con la estructura cognitiva previa del estudiante. Esto
requiere tres condiciones fundamentales: disposicién del aprendiz,
significatividad logica del material y significatividad psicolégica del
contenido.

El juego, en este contexto, contribuye a generar un entorno en el cual el
contenido adquiere relevancia personal y funcional para el estudiante,
ya que lo involucra en situaciones practicas, contextualizadas y
emocionalmente estimulantes. Ademas, promueve una actitud
favorable hacia el aprendizaje, lo que mejora la disposicion del
estudiante para comprometerse cognitivamente con las tareas
escolares (Novak, 2010).

La gamificacién, al recuperar la estructura del juego en actividades
educativas, permite generar estas condiciones de significatividad al
conectar el aprendizaje con experiencias de reto, exploracion y logro, lo
cual estimula la curiosidad, la atencion sogenida y la reflexion activa.
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1.4.3 El juego en la ensefianza de lenguas extranjeras

En el &mbito de la ensefianza de lenguas extranjeras, el uso del juego
ha sido reconocido como una estrategia eficaz para desarrollar
competencias linguisticas en un ambiente relajado y estimulante.
Segun Wright, Betteridge y Buckby (2005), los juegos petan practicar
estructuras gramaticales, vocabulario y habilidades comunicativas en
contextos que simulan interacciones reales, lo cual facilita la
internalizacion de los contenidos y mejora la fluidez linguistica.

Ademaés, el juego contribuye a reducir la ansiedad asociada al uso de
una lengua extranjera, un factor clave que incide en el rendimiento del
estudiante. Krashen (1982), en su teoria del filtro afectivo, sostiene que
los estudiantes aprenden mejor cuando sesienten seguros, motivados

y emocionalmente involucrados en la tarea. La gamificacion, al
incorporar dinamicas ludicas, narrativas y recompensas, crea un

entorno que reduce la presion y estimula el uso espontaneo del idioma.

N

.

g

Por ejemplo, un juego de roles en el que los estudiantes deben actuar
como turistas en una ciudad angloparlante y pedir indicaciones puede
facilitar la practica de expresiones funcionales y vocabulario
especifico, al tiempo que fomenta la interaccion y Igproduccién oral en

inglés.
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1.4.4 Evidencias empiricas sobre gamificacion y aprendizaje
significativo

Diversos estudios empiricos han documentado el impacto positivo de
la gamificacion en el logro de aprendizajes significativos. En una
revision sistemética, Subhash y Cudney (2018) identificaron que la
mayoria de las investigaciones sobre gamificacion en adextos

educativos reportan mejoras en la motivacion, la comprension de
conceptos, la retencién de informacion y la satisfaccion del estudiante.

En el caso de la ensefianza del inglés, un estudio realizado por Hursen
y Bas (2019) en estudiantes de secundaria demostré que el uso de
elementos gamificados (como misiones, niveles y recompensas)
incrementd significativamente la participacion activa y mepré los
resultados en pruebas de comprension lectora y vocabulario.

Otro estudio, desarrollado por Mustiarini (2021), evidencié que la
aplicacion de juegos digitales en la ensefianza de vocabulario en inglés
produjo una mayor retenciéon de términos nuevos en comparacion con
métodos tradicionales.

En el contexto ecuatoriano, si bien la literatura es aun incipiente,
investigaciones como la de Baildbn Delgado, Rivera Parrales y
Villafuerte-Villafuerte (2021) muestran resultados alentadores sobre el
uso de herramientas gamificadas en aulas de inglés emstituciones
publicas, destacando su impacto en la motivacion, la atencion y la
disposicion para participar en actividades comunicativas.
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1.4.5 Consideraciones pedagodgicas para una integracion efectiva

A pesar de las ventajas sefialadas, la incorporacién del juego en
contextos educativos requiere de una planificacion pedagdgica
cuidadosa que evite caer en la trivializacion del contenido o en una
sobrevaloracién de la motivacién ludica en detrimento de lo®bjetivos

de aprendizaje. Segun Gee (2003), el disefio de juegos educativos debe
basarse en principios solidos de aprendizaje, de manera que las
mecanicas del juego refuercen los contenidos y no los sustituyan.

En el caso de la gamificacion, es esencial que los elementos ludicos
estén alineados con los resultados de aprendizaje esperados, que las
recompensas tengan un valor formativo y que se promueva la reflexion
sobre los procesos realizados. Esto implica un roactivo del docente
como disefiador de experiencias educativas significativas, y no solo
como facilitador de actividades ludicas.

Asimismo, se debe tener en cuenta la diversidad del estudiantado,
evitando enfoques homogéneos que podrian beneficiar solo a quienes
tienen afinidad natural con el juego competitivo. La inclusion de
dinamicas colaborativas, misiones individuales y elements narrativos
puede favorecer una participacion mas equitativa.
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1.5 La motivacion intrinseca y extrinseca en contextos educativos

La motivacion constituye un componente esencial en los procesos de
ensefianzaaprendizaje, especialmente en la adquisicion de una
lengua extranjera como el inglés. Su influencia incide directamente en
la disposicion del estudiantado para participar, persisir y
comprometerse con las actividades escolares. En este contexto,
comprender las diferencias entre motivacion intrinseca y extrinseca,
asi como su interaccién dentro de entornos gamificados, resulta
fundamental para disefiar estrategias pedagdgicas efectias.

1.5.1 Fundamentos tedricos de la motivacion intrinseca y
extrinseca

Segun la Teoria de la Autodeterminacion (Deci & Ryan, 1985), la
motivacién puede clasificarse en dos grandes categorias: intrinseca y
extrinseca. La motivacion intrinseca se refiere a la realizacion de una
actividad por el placer y satisfaccion inherente ge esta genera,
mientras que la motivacion extrinseca responde a la obtencion de
recompensas externas o a la evitacion de castigos.

La motivacion intrinseca estd estrechamente asociada al interés
personal, la curiosidad, la autodireccion y la percepcion de
competencia. En cambio, la motivacién extrinseca puede adoptar
diferentes formas, desde recompensas tangibles (notas, premios,
certificados) hasta presiones sociales o institucionales (cumplimiento
de expectativas, aprobacién del docente, competencia con pares).

Ambas formas de motivacion pueden coexistir y ser funcionales en
contextos educativos; sin  embargo, mdultiples estudios han
demostrado que la motivacion intrinseca suele estar relacionada con
aprendizajes mas profundos, persistencia a largo plazo y mayor
autorregulacion del estudiante (Deci, Koestner & Ryan, 1999; Ryan &

Deci, 2000).
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1.5.2 La motivacién en el aprendizaje de lenguas extranjeras

En el campo de laensefianza del inglés como lengua extranjera, la
motivacién es reconocida como un factor critico para el éxito del
aprendizaje. Gardner y Lambert (1972), en su modelo socioeducativo,
identificaron dos tipos de orientacion motivacional en los aprendices
de lenguas: la instrumental (motivacion extrinseca, asociada a
beneficios practicos como empleo o estatus) y la integrativa
(motivacion intrinseca, relacionada con el deseo de integrarse a la
comunidad cultural de la lengua meta).

Ambas orientaciones pueden influir en la adquisicién del idioma,
aungue la literatura ha sefialado que la motivacién integrativa tiende a
generar un compromiso mas duradero y una actitud méas positiva hacia
el aprendizaje del idioma (Doérnyei, 2005). En conseencia, las
estrategias pedagdgicas deben enfocarse en fortalecer la motivaciéon
intrinseca, sin desestimar el papel regulador de ciertos incentivos
extrinsecos bien disefiados.

En aulas de inglés en Ecuador, donde frecuentemente se reporta una
baja motivacion por parte del estudiantado (Cevallos & Vasquez, 2020),
resulta clave disefiar entornos que conecten emocionalmente con los
estudiantes, que les permitan percibir el aprendizge del idioma como
relevante y gratificante, y no como una obligacion académica ajena a

sus intereses personales.
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1.5.3 Gamificacién y su impacto en la motivacion

La gamificacion ha demostrado tener un efecto positivo en la
motivacién estudiantil, al introducir elementos que incrementan la
participacion activa y reducen la resistencia al aprendizaje. Uno de los
mecanismos mas estudiados es el uso de recompensas (puns,
insignias, niveles), que actian como motivadores extrinsecos. Sin
embargo, su verdadera eficacia reside en la capacidad de la
gamificacion para fomentar la motivacion intrinseca a través del disefio
de experiencias desafiantes, significativas y agradabs.

Landers (2014) plantea que la gamificacion puede aumentar la
motivacién intrinseca cuando sus elementos son percibidos como
parte natural del proceso de aprendizaje, y no como afadidos
artificiales. Por ejemplo, una actividad gamificada que simula una
misién de rescate en inglés, donde los estudiantes deben utilizar
estructuras gramaticales especificas para avanzar en la historia, puede
generar un alto nivel de inmersion y disfrute, estimulando el aprendizaje
por el valor inherente de la experiencia.

Por otro lado, el uso excesivo de recompensas externas puede generar
cUW UnWHqYW #H#YUql ¢Gl YT ermrUUqUW #YOY
b YHI UTet qRNRHECHRZUwAW T YUT W GcW GYaq
percibirse que la actividad se realiza solo por la recompensa y no por
interés personal (Deci et al., 1999). Por ello, es fundamental que los
sistemas de gamificacion en el aula integren tanto recompensas
extrinsecas como condiciones que fortalezcan la autonomia, la
competencia y la conexion social.
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1.5.4 Estrategias gamificadas para fortalecer la motivacion

Para que la gamificacion contribuya efectivamente a la motivacion
intrinseca, debe basarse en principios pedagdgicos sélidos que
garanticen la relevancia de las actividades, la progresion del desafio y

la posibilidad de eleccién del estudiante. Segun Nichison (2015), una
NEGRNRACHRZ UMW RNURNRHACQR2 ¢ wlWT AW
de ver el proposito de las tareas, influir en su desarrollo y sentir que sus
esfuerzos tienen un impacto real.

Algunas estrategias recomendadas incluyen:

3 Desafios progresivos, que permitan al estudiante avanzar por
niveles de dificultad de forma autorregulada.

3 Narrativas inmersivas, que conecten el contenido del curso con
historias atractivas y contextos culturales relevantes.

3 Retroalimentacion inmediata, que refuerce la percepcion de
competencia y brinde orientacién oportuna.

3 Mecanismos de colaboracion, que fomenten el sentido de
comunidad y la motivacién social.

3 Opciones personalizadas, que respeten los intereses, estilos
de aprendizaje y ritmos individuales del estudiantado.

En el contexto de la ensefianza del inglés en Ecuador, estas estrategias
pueden ser implementadas incluso con recursos limitados. Por
ejemplo, docentes han desarrollado juegos de mesa en papel con
tematicas de aventura, competencias de vocabulario en grupoo
tableros de progreso visibles en el aula, logrando efectos
motivacionales positivos con bajo costo (Bailon Delgado et al., 2021).
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1.5.5 Consideraciones para el contexto educativo ecuatoriano

La aplicacion de estrategias motivacionales en el aula de inglés en
Ecuador enfrenta desafios estructurales que incluyen limitaciones en
recursos, formacién docente y carga horaria reducida para la
asignatura. No obstante, la gamificacion se presenta comouna
alternativa viable para revitalizar la ensefianza, siempre que se adapte
a las condiciones locales.

Investigaciones recientes sugieren que los elementos gamificados
tienen mayor impacto cuando se vinculan con la cultura e intereses del
estudiantado (Mustiarini, 2021). En zonas urbanas, esto puede implicar
el uso de aplicaciones moviles o plataformas didgales, mientras que en
areas rurales, los juegos pueden desarrollarse de forma analégica o
mediante dindmicas colaborativas presenciales.

En todos los casos, el énfasis debe estar en fortalecer la motivacion
intrinseca, ofreciendo al estudiante experiencias de aprendizaje que
sean emocionalmente significativas, intelectualmente estimulantes y
socialmente integradoras.
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1.6 Criticas y limitaciones de la gamificacion

Si bien la gamificacion ha sido ampliamente promovida como una
herramienta innovadora y eficaz para la mejora del aprendizaje, su
aplicacion en contextos educativos también ha generado
cuestionamientos y debates. Diversos estudios y analisis teéricos han
advertido sobre posibles riesgos, limitaciones y efectos no deseados
de su uso, particularmente cuando se implementa sin un sustento
pedagogico sélido o con una visidn reduccionista del proceso
educativo. Por tanto, resulta necesario abordar de manera crita las
tensiones y desafios que plantea la gamificacion en el ambito escolar,
para comprender sus alcances reales y establecer criterios de
implementacion adecuados.

1.6.1 Reduccién del aprendizaje a recompensas externas

Una de las criticas mas recurrentes a la gamificacibn es que, al
centrarse en sistemas de recompensas externas (como puntos,
insignias o rankings), puede generar una dependencia excesiva en
estimulos extrinsecos y disminuir la motivacién intrinseca del

este ] ReUqeéel YoW Et qulW nyUzaguoyaw #YUYH
t YAI UTet qRNRHCHRZUwAWG ¢ Wt RT YW YHz G
(1999), quienes sefialaron que recompensas externas pueden socavar

el interés intrinseco en tareas que ya eran atractivas por si mismas.

En el contexto educativo, este riesgo se traduce en la posibilidad de que
los estudiantes participen en las actividades no por el valor formativo
del aprendizaje, sino por la obtencion de recompensas, lo cual puede
afectar la profundidad del compromiso coqitivo y emocional. Landers
y Landers (2014) advierten que los entornos gamificados mal disefiados
pueden fomentar el cumplimiento superficial de tareas, sin un
verdadero involucramiento con los contenidos.
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Este tipo de problematica es particularmente relevante en la
enseflanza del inglés, donde el desarrollo de competencias
comunicativas requiere practicas sostenidas, reflexion metalinguistica

I WT Rt GYt RARZUWec O WWIUY ¢! YW! W larl tow
GaUqVYt wwyOWdenNe!l WT YWmBGWITY!I ¢l W6 ¢HAR
riesgo de trivializar el aprendizaje.

1.6.2 Enfoques superficiales o descontextualizados

Otra limitacién importante radica en la tendencia a aplicar elementos
gamificados sin una contextualizacién adecuada, lo que puede llevar a
usos superficiales o mecanicos. Como sefiala Nicholson (2015),
muchas iniciativas de gamificacion se limitan a la cap estética o
mecanica del juego (recompensas, niveles, tablas de puntuacién), sin
integrar una narrativa significativa, ni propiciar un aprendizaje auténtico
y contextualizado.

En entornos escolares, esto se traduce en actividades que, aunque
atractivas en apariencia, no necesariamente promueven el
pensamiento critico, la colaboracion o la transferencia del

conocimiento a situaciones reales. En lugar de potenciar el aprendizaje
significativo, estas practicas pueden reforzar una vision conductista
centrada en la respuesta correcta y la gratificacion inmediata.

Particularmente en el caso del inglés como lengua extranjera, donde el
dominio del idioma implica interaccion, reflexion intercultural y
aplicaciéon comunicativa, la gamificacibn debe ir mas alld de
actividades competitivas 0 memoristicas. Su eficacia depede del
disefio pedagdgico, del propésito de aprendizaje y del uso de dindmicas
que favorezcan el uso activo del idioma en contextos funcionales.
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1.6.3 Desigualdades de acceso y brechas tecnoldgicas

La implementacion de gamificacibn en entornos escolares
frecuentemente depende del uso de recursos tecnolégicos
(plataformas digitales, aplicaciones mdviles, sistemas de gestion de
aprendizaje), lo que plantea desafios de equidad en contextos con
infraestructura limitada. En paises como Ecuador, donde existen
marcadas diferencias entre zonas urbanas y rurales en cuanto al
acceso a internet, dispositivos y formacion docente en tecnologias
educativas, estas brechas pueden limitar el alcance de las iniciativas
gamificadas (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2022).

i

Ademas, la alfabetizacion digital del profesorado y del estudiantado es
un factor determinante para el éxito de la gamificacion. Cuando los
actores educativos carecen de las competenciasnecesarias para
utilizar las herramientas tecnoldgicas de manera critica y pedagégica,
la gamificacion puede convertirse en una carga operativa 0 en una
experiencia frustrante que no alcanza sus objetivos.

Para que la gamificacién tenga un impacto real en contextos educativos
como el ecuatoriano, es necesario considerar soluciones accesibles,
flexibles y adaptables a distintos niveles de equipamiento, priorizando
actividades gamificadas de bajo costo y metodlogias mixtas que

combinen recursos analégicos y digitales.
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1.6.4 Riesgo de competitividad excesiva

Muchos sistemas gamificados se basan en mecanismos de
HYOGGUqUUHRCc Wbl ¢ Ut RUNDY AWT Wt ¢nRYY W0
cual puede resultar motivador para algunos estudiantes, pero
desalentador para otros. La literatura ha advertido que un enfoque
excesivamente competitivo puede generar ansiedad, comparaciones
negativas y disminucion del sentido de autoeficacia, especialmente

entre estudiantes con bajos niveles de rendimiento académico (Hanus

& Fox, 2015).

Este efecto es particularmente probleméatico en aulas con alta
diversidad de estilos de aprendizaje, necesidades educativas
especiales o climas escolares poco inclusivos. En estos casos, la
gamificacion puede profundizar desigualdades si no se disefian
mecanismos de participacion  equitativa, retroalimentacion
personalizada y reconocimiento del progreso individual.

En la ensefianza del inglés, un enfoque cooperativo es clave para
fomentar la interaccion, la construccion conjunta del conocimiento y el
apoyo mutuo. Por lo tanto, es recomendable priorizar dinamicas
colaborativas, desafios grupales y actividades que preran el esfuerzo,

la creatividad y la mejora continua, mas alla del rendimiento
competitivo.

1.6.5 Carga cognitiva y dispersion de objetivos

Otra critica se refiere a la posibilidad de que los elementos gamificados
aumenten la carga cognitiva del estudiante, dificultando Ila
concentracion en los objetivos de aprendizaje. Segun Sweller (1988), la
carga cognitiva se incrementa cuando los recursosmentales se
distribuyen en tareas irrelevantes o distractoras, lo cual puede afectar

la eficacia del aprendizaje.
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En entornos gamificados, el exceso de estimulos visuales, reglas
complejas o dinamicas distractoras puede desviar la atencion del
contenido esencial, especialmente en estudiantes con dificultades de
concentracion o con escasa experiencia en ambientes virtales. En
consecuencia, es fundamental disefiar experiencias gamificadas que
equilibren el atractivo ludico con la claridad pedagdgica, evitando una
sobreestimulacion innecesaria.

Asimismo, los docentes deben asegurarse de que los elementos del
juego estén claramente vinculados con los objetivos curriculares, y que
cada dindmica tenga un propadsito formativo explicito. De lo contrario,
la gamificacion corre el riesgo de convertirse e una actividad paralela,
desconectada del aprendizaje real.
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1.7 Aplicaciones previas en el &mbito educativo

La aplicacién de la gamificacién en entornos educativos ha crecido
significativamente en las Ultimas dosdécadas, tanto en experiencias
presenciales como virtuales. Este crecimiento ha estado acompafado
de un cuerpo creciente de investigaciones que documentan
resultados, buenas préacticas y desafios. Analizar estas aplicaciones
previas es esencial para compreder el potencial pedagdgico de la
gamificacion, asi como para identificar los factores clave que
determinan su éxito o fracaso, especialmente en la ensefianza del
inglés como lengua extranjera.

1.7.1 Revision de experiencias internacionales

En el ambito internacional, multiples estudios han evidenciado los
beneficios de la gamificacién en la educacion, particularmente en el
desarrollo de habilidades linglisticas. Por ejemplo, Su y Cheng (2015)
analizaron el efecto de un sistema gamificado enestudiantes
universitarios de inglés en Taiwan. Los resultados mostraron una
mejora significativa en la motivacion y en el rendimiento académico,
especialmente en actividades de vocabulario y lectura. El sistema
utilizado integraba niveles, insignias y rebalimentacion inmediata,
elementos que contribuyeron a mantener el interés del estudiantado.

Asimismo, Alsawaier (2018) llevé a cabo una revisién sistematica de
investigaciones centradas en gamificacion y aprendizaje de idiomas. Su
estudio concluyd que las plataformas gamificadas, cuando son
coherentes con los objetivos de aprendizaje, favoreceral adquisicion
de vocabulario, la comprension auditiva y la practica oral, al ofrecer
entornos seguros y motivadores para el uso del idioma.
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En Estados Unidos, Hursen y Bas (2019) evaluaron la eficacia de un
entorno gamificado en estudiantes de secundaria que aprendian inglés
como segunda lengua. La intervencion incluyd competencias
linglisticas, narrativas y actividades cooperativas. Se obseév un
aumento significativo en la participacion activa y una actitud mas
positiva hacia el aprendizaje del inglés, especialmente en estudiantes
con bajo rendimiento previo.

1.7.2 Casos de estudio en América Latina

En el contexto latinoamericano, la aplicaciéon de gamificacién en
educacién ha crecido, aunque aldn se encuentra en proceso de
consolidacién. En Colombia, Zuluaga y Castillo (2020) implementaron
una experiencia de gamificacion en el aula de inglés con estualites de
secundaria. Utilizando elementos como retos semanales, puntos y
roles cooperativos, lograron mejorar el desempefio comunicativo y la
motivacioén del grupo, a pesar de contar con recursos tecnolégicos
limitados. El uso de narrativas cercanas al entoro cultural del
estudiantado fue clave en la apropiacion de la dinamica gamificada.

En México, Lopez y Ramirez (2021) disefiaron una intervencion
gamificada para la ensefianza de inglés en nivel universitario, basada
en misiones y recompensas digitales. Sus hallazgos resaltan la
importancia de la retroalimentacion personalizada y de los si@mas de
progresion adaptativa para mantener la motivacion a largo plazo.
También destacaron que los estudiantes valoraron positivamente la
posibilidad de tomar decisiones dentro del juego, lo cual incrementd su
sentido de autonomia.

Estos estudios muestran que la gamificacion puede ser adaptada a
contextos con diferentes niveles de recursos, siempre que se priorice
la coherencia pedagodgica y la contextualizacion cultural.
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1.7.3 Experiencias en el contexto ecuatoriano

En Ecuador, aungue lditeratura académica sobre gamificacién en el
aula es aun limitada, existen algunas experiencias documentadas que
evidencian su aplicabilidad y potencial en el sistema educativo local.
Bailon Delgado, Rivera Parrales y Villafuert®illafuerte (2021)
desarrollaron una propuesta gamificada en una institucion publica para
la ensefianza del inglés, utilizando actividades artisticas, tarjetas
didacticas y retos semanales. A pesar de no contar con dispositivos
tecnolégicos, lograron generar un entorno ladico que dvorecidé la
participacion y el aprendizaje del vocabulario en estudiantes de nivel
béasico.
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Otro ejemplo lo aporta Torres y Jiménez (2022), quienes implementaron
una plataforma gamificada en estudiantes de bachillerato técnico en la
provincia de Azuay. La intervencion combind desafios linguisticos
digitales con actividades presenciales, y evidencid mejoras en la
retencion de estructuras gramaticales, asi como en la confianza para
participar en actividades orales.

Estas experiencias destacan que, si bien el acceso a tecnologias puede
ampliar las posibilidades de gamificacion, no es una condicion
excluyente. La creatividad pedagogica y la alineacion con los intereses
del estudiantado son factores decisivos para el éko de estas
estrategias en contextos ecuatorianos diversos.

1.7.4 Factores clave de éxito en las experiencias gamificadas

A partir de la revision de estas experiencias, es posible identificar una
serie de factores comunes que han contribuido al éxito de las
propuestas gamificadas en el ambito educativo:

3 Coherencia con objetivos pedagdgicos: Las experiencias mas
efectivas son aquellas donde los elementos del juego estan
directamente vinculados con las metas de aprendizaje,
evitando dindmicas ludicas vacias o desconectadas del
contenido.

3 Disefio centrado en el estudiante: La personalizacion de las
tareas, la posibilidad de eleccién y la adaptacion al nivel del
estudiante favorecen el involucramiento y la percepcion de
autonomia.

3 Narrativas significativas: La inclusion de historias, personajes o
escenarios contextuales mejora la inmersion y la conexion

emocional con el contenido.
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3 Retroalimentacion constante: La presencia de mecanismos de
feedback inmediato permite al estudiante monitorear su
progreso y corregir errores de forma constructiva.

3 Equilibrio entre competencia y colaboracién: Las dinamicas
que combinan desafios grupales e individuales promueven un
clima positivo y reducen los efectos negativos de la
competitividad excesiva.

1.7.5 Implicaciones para futuras implementaciones

Las evidencias analizadas refuerzan la idea de que la gamificacion,
cuando es planificada con rigor y adaptada al contexto, puede
constituir una herramienta poderosa para transformar el aprendizaje
del inglés como lengua extranjera. En Ecuador, la diversidaded
realidades escolares requiere estrategias flexibles, inclusivas y
culturalmente pertinentes.

A la luz de estas experiencias previas, el presente trabajo propone
desarrollar una propuesta deintervencién gamificada que incorpore los
aprendizajes acumulados por la literatura y que responda a las
necesidades especificas del estudiantado ecuatoriano, considerando
sus contextos socioculturales, sus niveles de competencia linguistica
y los recursosdisponibles.
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Capitulo 2. El Aprendizaje del Inglés como Lengua Extranjera

La adquisicibn de una lengua extranjera constituye un proceso
complejo que implica factores linguisticos, cognitivos, afectivos,
sociales y culturales. En el caso del idioma inglés, su rol como lengua
franca global ha generado una presion creciente sobreo$ sistemas
educativos para garantizar su enseflanza desde las primeras etapas
escolares. Este fendmeno, impulsado por la globalizacién y las
exigencias del mercado laboral, ha situado al inglés como una
competencia esencial para la participacion activa en escenarios
académicos, profesionales y tecnoldgicos a nivel mundial (Crystal,
2003; Graddol, 2006).

En el contexto latinoamericano, y particularmente en Ecuador, la
ensefianza del inglés ha sido incorporada en los planes curriculares
nacionales como parte de una estrategia de modernizacion del sistema
educativo y de integracién internacional. No obstante)os resultados
de aprendizaje y el nivel de dominio linguistico alcanzado por los
estudiantes evidencian mdultiples desafios aln no superados. La
brecha entre los objetivos declarados por las politicas publicas y la
realidad del aula se manifiesta en bajosniveles de competencia,
escasa motivacion estudiantil y limitaciones en la formacion docente
(Ministerio de Educacion del Ecuador, 2022).

El presente capitulo tiene como objetivo analizar el estado actual del
aprendizaje del inglés como lengua extranjera en el sistema educativo
ecuatoriano, identificando las condiciones estructurales, pedagogicas

y socioculturales que inciden en dicho proce®. Este analisis es crucial

para comprender el contexto en el que se busca incorporar estrategias
gamificadas, de manera que su disefio y aplicacién respondan a
necesidades reales y sean coherentes con las caracteristicas del

entorno escolar.
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La ensefanza del inglés en Ecuador presenta particularidades que
deben ser abordadas con un enfoque contextualizado. La desigualdad
en el acceso a recursos, la heterogeneidad del estudiantado, la carga
horaria reducida destinada a la asignatura y las liméiciones en el
dominio del idioma por parte de algunos docentes, configuran un
escenario que exige propuestas metodolégicas innovadoras,
adaptables y efectivas. En este sentido, la gamificacion se presenta
como una posible respuesta, pero su implementaciérdebe basarse en
un diagnostico preciso del terreno educativo sobre el cual se pretende
actuar.

Para ello, este capitulo se articula como una base contextual que
permitira, en capitulos posteriores, fundamentar la pertinencia y la
viabilidad de aplicar estrategias gamificadas en el aula de inglés. Al
examinar el panorama educativo, los enfoques metodlégicos
existentes, el rol del docente, las caracteristicas del estudiantado y los
sistemas de evaluacidn actuales, se pretende construir un marco
referencial que oriente de manera critica el disefio de intervenciones
didacticas ajustadas a la realidad ecatoriana.

El enfoque adoptado es interdisciplinario y se sustenta en literatura
académica especializada, informes institucionales y estudios
empiricos recientes. A través de esta aproximacion, se busca ofrecer
una vision integral del fendmeno, que permita articulatas condiciones
del aprendizaje del inglés con los principios teéricos y practicos de la

gamificacion educativa.
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2.1 El inglés en el curriculo ecuatoriano: panorama general

El aprendizaje del inglés como lengua extranjera ha adquirido una
funcion estratégica en los sistemas educativos de América Latina, en
particular en paises como Ecuador, donde el idioma se concibe como
una herramienta clave para la insercién en un mundo gbalizado. La
inclusion del inglés en el curriculo ecuatoriano no solo responde a una
necesidad de actualizacion frente a los desafios de la economia y la
tecnologia mundial, sino también a una politica de desarrollo humano
gue busca ampliar las oportunidades de participacion académica,
cultural y laboral de los ciudadanos.

2.1.1 Marco normativo e institucional

La presencia del inglés en el curriculo nacional ecuatoriano se
consolida a través de reformas impulsadas por el Ministerio de
Educacion, especialmente desde la segunda década del siglo XXI. El
redisefo curricular de 2016 estableci6 el inglés como lengua extranjera
obligatoria desde el segundo grado de Educaciéon GendrBasica hasta
el tercer curso de Bachillerato General Unificado. Esta decision
posiciond al inglés como una asignatura transversal y acumulativa, en
concordancia con las metas de calidad educativa y alineamiento con
estandares internacionales.

El curriculo nacional se estructura con base en el Marco Comun
Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER), que ofrece un sistema
de niveles (Al a C2) orientado a describir el dominio del idioma en
términos de comprension y expresion oral y escrita. Endgador, el
objetivo al finalizar el bachillerato es que los estudiantes alcancen al
menos un nivel B1, considerado un umbral de independencia
comunicativa funcional. Esta orientacion normativa tiene como fin
unificar criterios, facilitar la evaluacion del desempefio linglistico y

promover la movilidad académica.
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2.1.2 Objetivos pedagogicos de la ensefianza del inglés

Los obijetivos del curriculo ecuatoriano en cuanto a la ensefianza del
inglés incluyen no solo el desarrollo de competencias comunicativas,
sino también la formacion intercultural, el pensamiento critico y la
autonomia del estudiante. Se espera que los aprafices sean capaces
de interactuar en situaciones cotidianas, comprender textos
auténticos y producir mensajes coherentes, tanto de forma oral como
escrita.

En este sentido, el curriculo enfatiza la ensefianza del inglés desde un
enfoque comunicativo, basado en el uso real del lenguaje y en la
practica activa, mas que en la memorizacion de estructuras
gramaticales descontextualizadas. Asimismo, se promueve el $o de
materiales auténticos y actividades significativas que conecten el
aprendizaje con la realidad sociocultural del estudiante.

@
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2.1.3 Estado actual del aprendizaje del inglés en Ecuador

A pesar de los avances normativos y de la ampliacién de la cobertura
curricular, los resultados en términos de aprendizaje del inglés en
Ecuador contintan siendo dispares. Diversos estudios nacionales e
internacionales han revelado que un porcentaje impornte de
estudiantes no alcanza los niveles de competencia esperados al
finalizar la educacion media. Entre las principales causas se identifican
deficiencias estructurales, como la escasa formacién especializada
del profesorado, la falta de materiales did&ticos adecuados, la baja
exposicion al idioma fuera del aula y la limitada integracién de enfoques
metodoldgicos efectivos.

En zonas rurales o de dificil acceso, las brechas son aun mayores, y se
evidencian desigualdades en el acceso a docentes capacitados, asi
como en la disponibilidad de recursos tecnolégicos y materiales
impresos. Estas condiciones repercuten negativamente e la
motivacién y el rendimiento del estudiantado, lo que exige estrategias
diferenciadas y adaptadas a las condiciones locales.

2.1.4 Formacion docente y condiciones institucionales

El éxito de la implementacion curricular depende, en gran medida, de
la formacién y las competencias del profesorado. En Ecuador, si bien
existen programas de profesionalizacion y certificaciébn en ensefianza
del inglés, muchos docentes aun no alcanzan el mel de dominio
lingUistico requerido para guiar eficazmente a sus estudiantes hacia los
estandares del MCER. Ademés, la formaciébn pedagdgica en
metodologias innovadoras como la gamificacion es aln limitada, lo que
restringe las posibilidades de diversificzion metodoldgica en el aula.
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A esto se suma la carga administrativa y la elevada ratio estudiante
docente, factores que dificultan la planificacibn de clases

personalizadas, el acompafiamiento individual y la implementacién de
estrategias centradas en el estudiante.

2.1.5 Perspectivas de mejora e innovacion educativa

El contexto descrito revela la necesidad de articular politicas
educativas que fortalezcan de forma integral la ensefianza del inglés.
Esto implica mejorar los procesos de formacion inicial y continua del
profesorado, ampliar la dotacion de recursos didacttos accesibles y
fomentar préacticas pedagdégicas innovadoras y contextualizadas.

En este escenario, la gamificacion emerge como una posibilidad
metodoldgica prometedora, capaz de responder a los retos de
motivacién, participacion y calidad del aprendizaje del inglés. Sin
embargo, su incorporacion debe estar fundamentada en un
conocimiento profundo del entorno educativo y de los marcos
curriculares vigentes, para garantizar su pertinencia y eficacia.
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2.2 Retos comunes en el aula de inglés

El proceso de ensefianzeaprendizaje del inglés como lengua extranjera
enfrenta una serie de desafios estructurales, pedagdgicos,
metodoldgicos y socioculturales que inciden directamente en la
calidad de los aprendizajes y en el grado de motivacion del
estudiantado. Estos retos son especialmente visibles en los sistemas
educativos de América Latina, donde la brecha entre las metas
curriculares y la realidad de las aulas es significativa. En el caso
ecuatoriano, la situacibn se agrava por las limitaciones en
infraestructura, recursos humanos y formacién docente, asi como por
factores sociolinguisticos que condicionan la actitud de los
estudiantes hacia el idioma.

2.2.1 Exposicidn insuficiente al idioma

Uno de los principales obstaculos para el aprendizaje del inglés en
contextos no angloparlantes es la escasa exposicion al idioma fuera del
aula. A diferencia de los entornos de inmersion, donde el contacto
cotidiano con el idioma favorece su adquisicion matural, en Ecuador el

inglés esta presente casi exclusivamente en contextos formales y
académicos, lo que limita las oportunidades de practica espontanea y
significativa.

La limitada presencia del inglés en medios de comunicacion, espacios
culturales y entornos familiares dificulta la consolidacién de

habilidades receptivas y productivas. Esta situacién restringe el
aprendizaje al tiempo de clase, que muchas veces es insudiente para

desarrollar un nivel funcional de competencia linglistica. Segun
investigaciones en adquisicion de segundas lenguas, la exposicion
regular y contextualizada es un factor decisivo para el progreso
linglistico (Krashen, 1982; Nation & Newton, 208, por lo que esta

limitacion estructural representa un desafio relevante.
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2.2.2 Limitaciones en la formacién docente

Otro reto importante es la preparaciéon del profesorado de inglés. En
numerosos casos, los docentes no cuentan con una certificacion
internacional que acredite un nivel avanzado de competencia en el
idioma, ni con formacion especializada en didactica de leguas
extranjeras. Esto se traduce en practicas pedagdgicas centradas en la
traduccion, la memorizacion de reglas gramaticales y la repeticion
mecanica de estructuras, en lugar de fomentar la comunicacién
auténtica y significativa.

Ademas, la capacitacién en metodologias activas, como el enfoque por
tareas o el uso de tecnologias educativas, sigue siendo escasa en
muchas regiones del pais, especialmente en zonas rurales. La falta de
formacién continua y de redes profesionales dificula la actualizacion
pedagogica del profesorado, y con ello, la posibilidad de implementar
estrategias mas innovadoras y motivadoras como la gamificacion

(Harmer, 2015).
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2.2.3 Enfoques metodoldgicos tradicionales

A pesar de las reformas curriculares que promueven un enfoque
comunicativo, en la practica muchas aulas de inglés siguen regidas por
metodologias tradicionales, centradas en la ensefianza explicita de la
gramética y el vocabulario, con escasa atencion a ladabilidades
orales y a la interaccion. Esta orientacion responde, en parte, a la falta
de recursos adecuados y al predominio de una cultura escolar
orientada a la evaluacion memoristica.

Diversos estudios han demostrado que los enfoques centrados en el
estudiante, que privilegian la produccion del lenguaje, el trabajo

colaborativo y el uso de materiales auténticos, son mas efectivos para
el desarrollo de competencias linguisticas (Richards Rodgers, 2014).

Sin embargo, su implementacién en Ecuador enfrenta barreras como la
rigidez curricular, el numero elevado de estudiantes por aula y la
resistencia al cambio metodoldgico por parte de algunos docentes.

2.2.4 Recursos didacticos limitados

La disponibilidad de materiales de ensefianza es otro factor critico. En
muchas instituciones publicas, los recursos disponibles son
insuficientes o desactualizados, lo que impide desarrollar clases
dindmicas y variadas. La carencia de libros, equipos de alio, acceso
a internet o plataformas interactivas limita las posibilidades de
exposicién multisensorial al idioma, aspecto clave para el aprendizaje
de una lengua extranjera.

Incluso cuando los recursos estan disponibles, su uso efectivo
depende del desarrollo de competencias digitales por parte del
profesorado, las cuales no siempre estan garantizadas. La integracion
de recursos tecnoldgicos no solo requiere de equipamiento, is0

también de formacion pedagdgica especifica y apoyo institucional

sostenido (Salaberry, 2001).
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2.2.5 Desigualdades geograficas y socioeconémicas

Las diferencias entre zonas urbanas y rurales en términos de
infraestructura educativa, acceso a docentes calificados vy
disponibilidad de recursos son particularmente marcadas en Ecuador.
Estas desigualdades afectan directamente las oportunidades de
aprendizaje del inglés, reproduciendo brechas estructurales que
limitan el acceso equitativo a una educacion de calidad.

En contextos rurales, donde la mayoria del profesorado no tiene inglés
como lengua principal ni segunda, y donde la conectividad digital es
deficiente, resulta especialmente dificil implementar estrategias
innovadoras. Esto refuerza la necesidad de adaptarcualquier
propuesta metodoldgica, como la gamificacién, a las condiciones
reales del entorno escolar, evitando enfoques estandarizados que
ignoren la diversidad del sistema educativo.

2.2.6 Factores afectivos y actitudinales

El aprendizaje de una lengu&xtranjera también se ve influenciado por

variables afectivas como la ansiedad, la autoestima linglistica y la
actitud hacia el idioma. Muchos estudiantes ecuatorianos manifiestan

una percepcion negativa del inglés, asociandolo con dificultad,

aburrimiento o irrelevancia. Esta actitud se ve reforzada por
experiencias pedagolgicas poco estimulantes y por una escasa
conexion del idioma con la vida cotidiana del estudiante.

Segun Gardner y Lambert (1972), la motivacion y la actitud son
componentes fundamentales en el éxito del aprendizaje de lenguas. En
consecuencia, una enseflanza que no logre generar interés, placer o
proposito en el uso del inglés corre el riesgo de fracasar, incluso
cuando existen condiciones estructurales favorables. Este es unae
los aspectos donde la gamificacion puede ofrecer un valor agregado, al
transformar la experiencia del aula en una dinamica més Iudica,
emocionalmente atractiva y centrada en el estudiante.

—O—




El proceso de ensefianza del inglés como lengua extranjera ha estado
histéricamente influenciado por una variedad de enfoques
metodolégicos que reflejan distintos paradigmas pedagogicos y
concepciones sobre la naturaleza del lenguaje y el aprendizaje. Desde
modelos centrados en la gramatica hasta propuestas comunicativas y
tecnolégicas, cada enfoque ha aportado herramientas, pero también
ha evidenciado limitaciones.

En el contexto educativo ecuatoriano, aun prevalece una fuerte
presencia de metodologias tradicionales, aunque se observan
esfuerzos crecientes por incorporar précticas pedagodgicas
contemporaneas.
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2.3.1 Enfoque gramatical -traductivo

El enfoque gramaticattraductivo, también conocido como método
tradicional, es uno de los mas antiguos en la ensefianza de lenguas.
Basado en la ensefianza explicita de reglas gramaticales y en la
traduccion de textos, este método asume que el aprendizaje dédioma
se produce mediante la memorizacion y el analisis metalinguistico. Las
habilidades de lectura y escritura son privilegiadas, mientras que la
produccion oral y la comprension auditiva suelen estar relegadas
(Richards & Rodgers, 2014).

Aunque este enfoque ha sido criticado por su escasa efectividad en el
desarrollo de competencias comunicativas reales, su permanencia en
el sistema educativo ecuatoriano responde a factores como la
formacion inicial del profesorado, la influencia de materales
desactualizados y una cultura escolar orientada al examen.

2.3.2 Método audiolingual

Emergente en la década de 1940, el método audiolingual se basa en
principios conductistas del aprendizaje, proponiendo la repeticion de
patrones linglisticos mediante ejercicios estructurados de escucha y
produccion oral. Este método introdujo practicas cano los drills
(ejercicios mecanicos) y el uso de laboratorios de idiomas, con el
objetivo de automatizar respuestas linglisticas correctas (Larsen
Freeman, 2000).

A pesar de su énfasis en la oralidad, este enfoque ha sido criticado por
limitar el pensamiento critico del estudiante y por su enfoque
mecanico, centrado mas en la forma que en el significado. En Ecuador,
sus técnicas aun son visibles en practicas que pvilegian la repeticion
sin contextualizacion ni interaccion significativa.

. Y




CAPITULO 2: El Aprendizaje del Inglés como Lengua Extranjera

2.3.3 Enfoque comunicativo

A partir de la década de 1970, el enfoque comunicativo marcé un
cambio de paradigma al poner el énfasis en la funcion del lenguaje
como herramienta de interaccion. Este modelo propone que los
estudiantes deben aprender a comunicarse desde el inicio del piaeso,
utilizando el idioma en contextos reales o simulados. Las actividades
incluyen juegos de roles, discusiones, resolucion de problemas y
tareas auténticas (Littlewood, 1981).

El curriculo nacional ecuatoriano adopta formalmente este enfoque,
alinedndose con estandares internacionales como el MCER. No
obstante, su implementacion en las aulas es aln limitada, debido a la
falta de formacion metodologica del profesorado, la presionpor
cumplir contenidos formales y la escasez de recursos que permitan
simular situaciones comunicativas auténticas.

2.3.4 Enfoque por tareas

El enfoque por tareas, derivado del enfoque comunicativo, propone que
el aprendizaje del idioma se da de forma mas eficaz cuando los
estudiantes realizan tareas significativas que involucran el uso
funcional del lenguaje. Las tareas deben tener un propésit
comunicativo real y fomentar la negociacion del significado, la toma de
decisiones y la colaboracion (Ellis, 2003).

Este enfoque tiene gran potencial en la enseflanza del inglés en
contextos escolares, pues permite integrar contenidos curriculares con
habilidades comunicativas. Sin embargo, su aplicacion requiere una
planificacién cuidadosa, un control del tiempo y una @stion flexible del
aula, condiciones que no siempre estan presentes en el sistema

educativo ecuatoriano.
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2.3.5 Enfoque basado en proyectos y aprendizaje colaborativo

Las metodologias activas, como el aprendizaje basado en proyectos
(ABP) y el aprendizaje colaborativo, también han sido adoptadas en la
ensefianza de lenguas con resultados positivos. Estas metodologias
promueven la autonomia, el pensamiento critico y la prduccién
significativa del lenguaje a través de actividades interdisciplinarias,
grupales y contextualizadas (Thomas, 2000).

En el Ecuador, estas metodologias se encuentran en expansion, sobre
todo en centros educativos con enfoque constructivista o en proyectos
de innovacion apoyados por organismos internacionales. No obstante,
su difusiébn aun es limitada, y suelen requerir acmpafiamiento
docente, recursos adecuados y una cultura institucional abierta al
cambio.
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2.3.6 Tendencias contemporaneas: tecnologia y gamificacion

En las dltimas dos décadas, la incorporaciéon de tecnologias digitales
ha dado lugar a enfoques metodoldgicos hibridos, que combinan
elementos presenciales y virtuales. El uso dglataformas interactivas,

aplicaciones moviles, entornos de aprendizaje virtual y recursos
multimedia ha transformado la forma en que se ensefia y aprende
inglés. Estas herramientas permiten personalizar el aprendizaje,
ofrecer retroalimentacion inmediata ygenerar experiencias inmersivas.

En este marco, la gamificacién se presenta como una de las propuestas
metodolégicas mas prometedoras. Su fundamento no es solo
tecnolégico, sino también pedagogico, al buscar movilizar la
motivacion, la participacion activa y el compromiso con el proceso d
aprendizaje. La gamificacion puede integrarse a otros enfoquey
como el comunicativo o por tareay Yy complementar sus objetivos
mediante dinAmicas ludicas que mantienen el interés y favorecen el
aprendizaje significativo (Kapp, 2012; Hamari et al., 2014)

2.3.7 Reflexion sobre la transicién metodoldgica en el Ecuador

La coexistencia de enfoques metodolégicos diversos refleja la
transicion que vive actualmente el sistema educativo ecuatoriano.
Mientras que el curriculo oficial promueve metodologias activas y
centradas en el estudiante, la practica pedagégica aun se en@ntra

anclada en modelos tradicionales, debido a condicionantes
estructurales y culturales.

El reto metodolégico, por tanto, no es simplemente sustituir un
enfoque por otro, sino generar un proceso de transformacion
progresiva que articule lo mejor de cada modelo, en funcion de las
necesidades del estudiantado. En este proceso, la gamificacion pede

desempefiar un papel catalizador, facilitando el trénsito hacia
practicas mas participativas, motivadoras y contextualizadas.
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2.4 Competencias linguisticas y objetivos del curriculo nacional

La enseflanza del inglés como lengua extranjera en el sistema
educativo ecuatoriano se encuentra normativamente alineada con
estandares internacionales de competencia linglistica que buscan
orientar el proceso de aprendizaje hacia el desarrollo integral d&as
habilidades comunicativas. Estos estdndares, representados
principalmente por el Marco Comun Europeo de Referencia para las
Lenguas (MCER), constituyen la base sobre la cual se organizan los
contenidos curriculares, se definen los objetivos educativos/ se evalla

el progreso del estudiantado.

2.4.1 Marco conceptual de competencias linglisticas

El términompHY G GUqUUHRRCEC WIERUNTRY qREC wlUt 1JWI
persona para utilizar una lengua de forma adecuada en contextos
reales de comunicacion. Desde una perspectiva funcional vy
comunicativa, esta competencia abarca no solo el conocimiento
gramatical del idioma, sino también su uso en situaciones diversas,

con propositos especificos, y en distintos registros sociolinguisticos
(Canale & Swain, 1980; Bachman & Palmer, 1996).

El MCER organiza la competencia linguistica en seis nivelgsAl, A2,
B1, B2, C1y Cg que describen el grado de dominio del idioma desde
un nivel basico hasta uno avanzado. Cada nivel articula descriptores
detallados de desempefio para las cuatro macrohabitlades:
comprension oral, produccion oral, comprension escrita y produccion
escrita. Esta sistematizacion permite disefiar objetivos claros,
actividades alineadas con el nivel del estudiante y sistemas de
evaluacion congruentes con el progreso esperado.
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2.4.2 Objetivos del curriculo nacional ecuatoriano

El curriculo nacional del Ecuador adopta el MCER como marco
referencial para la ensefianza del inglés en la educacion bésica y
media. Segun las directrices del Ministerio de Educacion, los
estudiantes deben alcanzar al finalizar el bachillerato un nivel
equR2c¢ 0N UqUWe W7 NAWIH W WHRI AWe UWUR2 0
permita comprender los puntos principales de textos claros y estandar,
producir textos sencillos sobre temas familiares, describir experiencias

y justificar opiniones (Ministerio de Educaion del Ecuador, 2016).

Los objetivos generales del curriculo nacional incluyen:

3 Desarrollar la capacidad de comprension y expresion en inglés,
tanto en forma oral como escrita.

3 Fomentar la interaccién en contextos comunicativos cotidianos
y académicos.

3 Estimular la reflexion critica y la autonomia del estudiante en el
uso del idioma.

3 Promover el respeto por la diversidad cultural y el dialogo
intercultural.

Estos objetivos se desglosan en metas especificas por grado, y cada
una estd acompafiada de indicadores de logro que permiten evaluar el
avance del estudiante en cada macrohabilidad.
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2.4.3 Habilidades comunicativas en el aula: comprension y
produccién

En la practica pedagodgica, el desarrollo de lasnacrohabilidades
lingliisticas se traduce en actividades destinadas a fortalecer tanto la
comprension como la produccion del lenguaje. La comprensién oral
implica la capacidad de escuchar y entender mensajes orales en
contextos diversos; la produccion oral, por su parte, eéquiere que el
estudiante sea capaz de expresarse verbalmente con fluidez y
adecuacion.

Por otro lado, la comprension escrita supone la habilidad para leer y
comprender textos, identificar ideas principales y secundarias, Yy
deducir significados a partir del contexto; mientras que la produccion
escrita demanda la capacidad de redactar textos on coherencia,
correccion gramatical y organizacion légica.

El curriculo ecuatoriano establece actividades sugeridas para cada
habilidad, tales como didlogos guiados, narracion de eventos
personales, lectura de textos auténticos y redaccion de cartas o
correos electronicos.

No obstante, en muchos casos, la ensefianza se concentra
desproporcionadamente en las habilidades receptivas (leer y
escuchar), en detrimento de las productivas (hablar y escribir), debido
a limitaciones metodoldgicas, falta de practica contextualizada y
ausencia de ambientes comunicativos reales en el aula.
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2.4.4 Desafios para alcanzar los niveles de competencia
establecidos

A pesar de la claridad del marco normativo, la implementacion efectiva
del curriculo enfrenta diversos desafios. Entre los mas relevantes se
encuentran:

3 Desigualdades en la formacién docente: muchos profesores no
han recibido capacitacion especifica en la aplicacién del MCER
ni en la planificacion didactica por niveles de competencia.

3 Limitaciones en la infraestructura: la falta de laboratorios de
idiomas, recursos tecnolégicos y acceso a materiales
auténticos dificulta el desarrollo integral de las
macrohabilidades.

3 Baja carga horaria: en algunas instituciones, el tiempo
destinado a la ensefianza del inglés no es suficiente para
cumplir con los objetivos establecidos, especialmente en
niveles superiores.

3 Falta de continuidad: la movilidad docente, los cambios
curriculares frecuentes y la ausencia de procesos sistematicos
de seguimiento del aprendizaje generan discontinuidad en el
desarrollo progresivo de competencias.

Estos factores explican, en parte, la baja proporcion de estudiantes que
logran alcanzar el nivel B1 al finalizar el bachillerato, lo cual limita sus
posibilidades de acceder a estudios superiores en el extranjero,
participar en programas internacionales oinsertarse en mercados

laborales que exigen dominio del idioma.
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2.4.5 Vinculacién con metodologias activas e inclusivas

El logro de los objetivos del curriculo nacional requiere no solo de
reformas estructurales, sino también de la implementacion de
metodologias activas que sitten al estudiante como protagonista de su
proceso de aprendizaje. En este sentido, la gamificacidpuede ser una
herramienta  pedagogica  adecuada para fortalecer las
macrohabilidades, dado que permite disefiar actividades auténticas,
significativas y motivadoras, en las que los estudiantes practiquen el
idioma en contextos funcionales.

Por ejemplo, dinamicas gamificadas basadas en misiones
comunicativas, retos colaborativos o simulaciones de situaciones
reales pueden potenciar la expresion oral y escrita, al tiempo que
refuerzan la comprension auditiva y lectora en un ambiente ludico.
Ademas, estas estrategias permiten adaptar los niveles de dificultad a
las competencias del grupo, lo que favorece la inclusion y el
aprendizaje diferenciado.

2.4 Competencias linglisticas y objetivos del curriculo nacional

El aprendizaje de una lengua extranjera, y en particular del inglés,
demanda un enfoque pedagoégico que trascienda la ensefianza
fragmentada de contenidos linglisticos aislados. En este sentido, el
disefio curricular debe estar orientado al desarrollo progreiso de
competencias comunicativas que permitan al estudiantado
desenvolverse de manera funcional en diversos contextos sociales,
culturales y académicos. La nocidon de competencias linglisticas
constituye, por tanto, un eje fundamental para estructurar la
ensefianza del inglés en los sistemas educativos contemporaneos,

incluyendo el ecuatoriano.
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2.4.1 Definicion de competencia linguistica

Desde una perspectiva comunicativa, la competencia linguistica se
refiere a la capacidad de comprender y producir mensajes en una
lengua, de forma adecuada al contexto y con un proposito
comunicativo claro (Hymes, 1972). Este concepto ha sido ampliado por
Canale y Swain (1980) y Canale (1983), quienes proponen una Vision
integradora que incluye cuatro componentes interrelacionados:

3 Competencia gramatical, referida al conocimiento de reglas
linglisticas.
Competencia sociolinglistica, relativa al uso adecuado del
lenguaje en distintos contextos sociales.

3 Competencia discursiva, relacionada con la coherencia y
cohesion en los discursos.

3 Competencia estratégica, vinculada con la capacidad para
resolver dificultades comunicativas.

En esta linea, el enfoque por competencias implica una ensefianza
centrada en el uso real del idioma, en lugar de una mera acumulacion
de conocimientos formales. Esto supone un cambio paradigmatico
respecto a los modelos tradicionales basados en la memorizeion y la
repeticion mecanica.
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2.4.2 El MCER como marco de referencia

El Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER),
elaborado por el Consejo de Europa (2001), constituye actualmente el
estandar internacional mas utilizado para la ensefianza y evaluacion de
lenguas extranjeras. Su principal aporte es la sistenti&zacion de

niveles de competencia (A1, A2, B1, B2, C1, C2), que describen lo que
cU0WUt qelT ReUqUWmBG2 DT DWEeHD! wWWIUWT RY
comprension oral, expresion oral, comprension escrita y expresion
escrita.

El MCER no prescribe contenidos especificos, sino que orienta la
planificacion curricular en funcién del desarrollo de capacidades

progresivas de comunicacion, promoviendo una evaluacion mas
precisa y transparente. Ademas, propone un enfoque orientado a la
accion, donde los aprendices son considerados agentes sociales que
utilizan el lenguaje para interactuar con otros, resolver tareas y

construir significados.
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2.4.3 Objetivos del curriculo ecuatoriano de inglés

En coherencia con los lineamientos del MCER, el curriculo nacional
ecuatoriano de lengua extranjeray inglésy establece como meta que
los estudiantes, al finalizar el Bachillerato General Unificado, alcancen
un nivel B1. Esto implica ser capaces de comprergl textos orales y
escritos sobre temas familiares, desenvolverse en situaciones
comunicativas comunes, y expresar opiniones, deseos y experiencias
con un grado razonable de correccion.

Los objetivos generales del curriculo incluyen:

3

Cada

Desarrollar  habilidades comunicativas que permitan
interactuar en inglés en diferentes contextos sociales.
Promover la autonomia del aprendizaje mediante estrategias de
comprension y produccion.

Fortalecer la conciencia intercultural y el respeto por la
diversidad lingiistica.

Fomentar actitudes positivas hacia el aprendizaje de lenguas
extranjeras.

uno de estos objetivos se operacionaliza en contenidos,

actividades y criterios de evaluacion diferenciados por niveles, desde
Educacion General Basica hasta Bachillerato.
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2.4.4 Desarrollo de las macrohabilidades linglisticas

El enfoque por competencias adoptado por el curriculo nacional
ecuatoriano implica un trabajo equilibrado de las cuatro
macrohabilidades linguisticas: comprensiéon auditiva, expresion oral,
comprension lectora y expresion escrita. Estas habilidades no deben
enseflarse de forma aislada, sino de manera integrada vy
contextualizada.

3 Comprension auditiva: se trabaja mediante la exposicion a
audios auténticos o adaptados, en los que el estudiante debe
identificar informacion global y especifica. Esta habilidad es
fundamental para la interaccion oral efectiva.

3 Expresion oral: requiere actividades de produccién como
presentaciones, conversaciones, debates y dramatizaciones,
que desarrollen fluidez, pronunciacibn y adecuacién
sociolinguistica.

3 Comprension lectora: se fomenta a través de textos variados
(informativos, narrativos, instructivos) con tareas de inferencia,
analisis y sintesis de informacion.

3 Expresion escrita: implica la redaccion de textos funcionales
(cartas, correos, ensayos) que respondan a situaciones
comunicativas concretas, con énfasis en la coherencia y la
correccién gramatical.

En muchos contextos escolares ecuatorianos, sin embargo, el trabajo
con estas macrohabilidades es desbalanceado, predominando la
lectura y la gramética sobre la oralidad y la escritura creativa. Esta
tendencia limita el desarrollo de una competencia comuncativa

integral.
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2.4.5 Obst4culos para el desarrollo efectivo de competencias

A pesar del marco normativo claro, la implementacion efectiva del
curriculo por competencias enfrenta varios obstaculos. Entre ellos, se
destacan:

3 Formacién docente insuficiente: muchos profesores no
cuentan con certificacion internacional en inglés ni con
capacitacion en pedagogia por competencias.

3 Condiciones estructurales: en algunas instituciones, la carga
horaria para inglés es insuficiente, los grupos son numerosos y
el acceso a materiales didacticos es limitado.

3 Evaluacion desalineada: los instrumentos de evaluacion suelen
centrarse en la gramatica y el vocabulario, sin reflejar el uso
funcional del lenguaje ni las habilidades orales.

Estos factores dificultan que los estudiantes alcancen los niveles de
competencia establecidos, especialmente en contextos rurales o de
menor infraestructura.
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2.4.6 Vinculacién con metodologias innovadoras: potencial de la
gamificacion

El enfoque por competencias exige una renovacion metodolégica que
coloque al estudiante en el centro del aprendizaje y que promueva el
uso real del idioma. En este sentido, la gamificacion ofrece un marco
pedagoégico adecuado para fortalecer las competencia linglisticas de
manera motivadora, activa y contextualizada.

A través de dindmicas ludicas que simulan situaciones comunicativas
reales (como juegos de roles, misiones o desafios linglisticos), se
puede estimular el uso del idioma en contextos funcionales, reforzar la
cooperacion entre pares y proporcionar retroalinentacion inmediata.
Ademas, los elementos de juego pueden adaptarse a los niveles de
competencia del MCER, permitiendo una progresion gradual del
aprendizaje.

La integracion de la gamificacion no debe ser superficial ni limitada a
recompensas externas, sino que debe estar vinculada con los objetivos
curriculares y disefiada en funcion de las necesidades del grupo. De
esta manera, se contribuye a una ensefianza déhglés mas inclusiva,

equitativa y eficaz.
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2.5 El rol del docente en la ensefianza del inglés

La figura del docente ocupa un lugar central en el proceso de
ensefianzaaprendizaje de wuna lengua extranjera. Su funcion
trasciende la simple transmision de contenidos, ya que implica
también la mediacion pedagdgica, la gestion del aula, la motivacién del
estudiantado y la adaptacion de metodologias a contextos especificos.
En la ensefianza del inglés como lengua extranjera, el papel del
profesorado adquiere una dimensiéon aun mas compleja, dado que
debe combinar competencias linglisticas avanzadas con habitiades
didacticas, interculturales y tecnoldgicas.

2.5.1 Perfil profesional del docente de inglés

El perfil del docente de inglés en Ecuador estd definido por una
combinacion de competencias especificas, generales y transversales.
Segun los estandares del Ministerio de Educacion, un profesor de inglés
debe poseer:

3 Dominio del idioma inglés equivalente al menos a un nivel C1

3 Conocimiento de teorias y metodologiasactualizadas para la
ensefianza de lenguas extranjeras.

3 Habilidades pedagdgicas para disefiar, implementar y evaluar
procesos de aprendizaje centrados en el estudiante.

3 Competencias digitales que le permitan integrar recursos
tecnolégicos al aula.

3 Sensibilidad intercultural y capacidad para fomentar la
comprension de la diversidad linguistica y cultural.

Este perfil ideal, sin embargo, no siempre se refleja en la realidad de las
instituciones educativas, especialmente en contextos rurales o en
escuelas con limitaciones presupuestarias. La carencia de formacion
inicial adecuada y la escasa oferta de programis de actualizacion
dificultan el cumplimiento de estos estandares.

—O—
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2.5.2 Competencias pedagdgicas y linglisticas

La ensefanza efectiva del inglégequiere que el docente combine

competencias lingliisticas avanzadas con conocimientos pedagogicos
solidos. En términos linguisticos, es necesario que el profesor domine
no solo la gramética y el vocabulario del idioma, sino también aspectos
fonoldgicos, pragmaticos y sociolingliisticos que influyen en la
comunicacion auténtica.

Desde una perspectiva pedagdgicael docente debe sercapaz de:

3 Planificar clases que respondan a los niveles de competencia
del estudiantado.

3 Disefiar actividades que integren las cuatro habilidades
linglisticas (escuchar, hablar, leer y escribir).

3 Adaptar los materiales y estrategias a las caracteristicas
individuales del grupo.

3 Evaluar el progreso de los estudiantes mediante instrumentos
validos y fiables.

Estas competencias no se adquieren de manera espontanea, sino que
deben ser desarrolladas y fortalecidas a lo largo de la formacion
profesional y a través de procesos continuos de capacitacion.
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2.5.3 Desafios en la practica docente

El ejercicio de la docencia en inglés en Ecuador se ve afectado por
multiples desafios que condicionan su calidad y efectividad. Entre los
mas frecuentes se encuentran:

3 Falta de certificacion linguistica: Muchos docentes no cuentan
con un nivel certificado de inglés, lo que limita su capacidad
para usar el idioma como medio de instruccion.

3 Carga laboral elevada: El nimero de estudiantes por aula y la
sobrecarga de tareas administrativas dificultan la
personalizacién del proceso de ensefianza.

3 Acceso limitado a recursos: En varias instituciones,
especialmente rurales, los profesores no disponen de libros
actualizados, materiales didacticos o tecnologia adecuada.

3 Escasa formacion en metodologias activas: Muchos docentes
no han recibido capacitacién en enfoques comunicativos, por
tareas o en gamificacion, lo que limita la innovacion
pedagdgica.

3 Poca motivacion profesional: Las condiciones laborales, la
falta de incentivos y el escaso reconocimiento social de la
profesion afectan la motivacion del profesorado, incidiendo
negativamente en su desempefio.

Estos desafios requieren ser atendidos desde una perspectiva integral,
gue combine politicas de formacién, apoyo institucional y mejora de las
condiciones de trabajo.

—O—
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2.5.4 Formacién docente inicial y continua

La calidad de la formacion docente es un factor determinante en el
logro de los objetivos curriculares en inglés. En Ecuador, los programas
de formacién inicial para docentes de lenguas extranjeras son
ofrecidos por universidades e institutos superiores peagoégicos, con
una duracion de cuatro a cinco afios. Sin embargo, existen brechas
entre los contenidos tedricos impartidos y las necesidades practicas
del aula.

En cuanto a la formacion continua, si bien existen programas
NeAHWI UcGWUqectlt W si#HYGYW mA2RIJI YW EN
capacitacion en linea), estos no siempre tienen cobertura nacional, ni
responden de manera especifica a los retos de la ensefianza del inglés
Ademas, la participacion docente en estas instancias puede verse
limitada por la carga laboral o la falta de incentivos.

Una formacion continua efectiva debe abordar no solo los contenidos
linguisticos, sino también el desarrollo de competencias
metodoldgicas, evaluativas, digitales e interculturales. Asimismo, debe
promover el trabajo colaborativo, la reflexion critica y l&zapacidad de

innovacion del profesorado.
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2.5.5 Relacion entre el rol docente y metodologias innovadoras

El desarrollo y aplicacion de metodologias activay como el enfoque
comunicativo, el aprendizaje basado en tareas o la gamificacion
requiere un rol docente diferente al tradicional. En lugar de ser
transmisor de conocimientos, el docente pasa a ser un meiddor del
aprendizaje, un facilitador de experiencias significativas y un disefiador
de ambientes propicios para el desarrollo de competencias.

En el caso de la gamificacion, el docente debe ser capaz de planificar
dinamicas que incorporen elementos del juego (misiones,
recompensas, desafios), sin perder de vista los objetivos curriculares.
También debe monitorear la participacion del estudiantado adaptar
los niveles de dificultad y ofrecer retroalimentacién oportuna.

Este cambio de rol implica un proceso de reconfiguracion de las
practicas docentes y requiere una actitud abierta al aprendizaje
continuo, a la experimentacion metodoldgica y al uso creativo de los
recursos disponibles.

2.6 Necesidades y caracteristicas del estudiantado ecuatoriano

El disefio y aplicacion de propuestas pedagogicas efectivas para la
ensefianza del inglés como lengua extranjera requiere una
comprension profunda del estudiantado al que van dirigidas. En este
sentido, no es posible concebir una estrategia metodolégicy incluida
la gamificacibny sin tomar en cuenta las caracteristicas
socioculturales, cognitivas, emocionales y contextuales de los
aprendices. EIl conocimiento de estos factores permite ajustar la
planificacion did4ctica, seleccionar recursos pertinentes, y genear
ambientes de aprendizaje inclusivos y motivadores.

. Y
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2.6.1 Perfil general del estudiantado en Ecuador

El sistema educativo ecuatoriano alberga una poblacién estudiantil
diversa, que incluye nifios, adolescentes y jévenes de distintas regiones
geograficas, etnias, niveles socioecondmicos y trayectorias escolares.
En términos generales, se pueden identificacaracteristicas comunes
en el estudiantado de educacién bésica superior y bachillerato, que
corresponden aproximadamente a edades entre 11 y 18 afios. En esta
etapa, el desarrollo cognitivo se encuentra en una fase de
consolidacién del pensamiento abstracto, y los estudiantes son
capaces de razonar, argumentar y reflexionar sobre aspectos
lingliisticos y comunicativos (Piaget, 1972).

No obstante, las condiciones de aprendizaje varian considerablemente
entre zonas urbanas y rurales, entre instituciones publicas y privadas,
y entre regiones con distintos grados delesarrollo econémico. Estas
diferencias condicionan el acceso a recursos educativos, la exposicion
al idioma inglés, la continuidad escolar, y el apoyo familiar al proceso
de aprendizaje.
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2.6.2 Diversidad cultural y linglistica

Ecuador es un paispluricultural y multilinglie, en el que coexisten
diferentes nacionalidades indigenas, comunidades afroecuatorianas,
mestizas y montubias, entre otras. Esta diversidad implica que el aula
de inglés no es un espacio homogéneo, sino un escenario de encuentro
entre multiples identidades, saberes y formas de expresion. En muchas
comunidades, el espafiol no es la lengua materna del estudiantado, lo
que genera desafios particulares en el aprendizaje de una tercera
lengua como el inglés (Hornberger, 2002).

Por tanto, cualquier propuesta didactica debe partir del respeto por la
diversidad cultural y promover la interculturalidad como parte del
proceso formativo. En este contexto, el aprendizaje del inglés no debe
presentarse como una imposicién cultural, sinocomo una herramienta
para ampliar horizontes de comunicacion y participacion global, sin

menoscabar las lenguas y culturas locales.
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2.6.3 Estilos de aprendizaje y preferencias cognitivas

Los estudiantes no aprenden de la misma manera. Las teorias sobre los
estilos de aprendizaje han puesto de manifiesto que existen diferentes
formas de procesar la informacion: algunos estudiantes son mas
visuales, otros auditivos, otros Kkinestésicos; alguos prefieren
aprender de manera individual, otros en grupo; algunos necesitan
ejemplos concretos, otros se sienten comodos con abstracciones
(Fleming & Mills, 1992; Kolb, 1984).

En el contexto ecuatoriano, estos estilos se manifiestan en la forma en
gue los estudiantes enfrentan las actividades de clase, interactian con
los materiales didacticos y responden a las evaluaciones. Por tanto, los
docentes deben estar preparados para diersificar sus estrategias,
ofreciendo mudltiples vias para acceder al contenido, practicar
habilidades y demostrar aprendizajes. La gamificacion, al incorporar
dinamicas variadas y personalizables, puede responder eficazmente a
esta diversidad de estilos yitmos de aprendizaje.

2.6.4 Acceso a tecnologias y alfabetizacion digital

El acceso a tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) es
desigual en Ecuador. Mientras que en zonas urbanas muchos
estudiantes disponen de dispositivos electrénicos, conexién a internet
y habilidades digitales basicas, en zonas rurales y margites estas
condiciones no estan garantizadas. Esta brecha digital limita las
posibilidades de implementar estrategias que dependan de recursos
tecnolégicos sofisticados, como plataformas en linea, aplicaciones
moviles o redes sociales educativas.

Sin embargo, también es importante reconocer que la mayoria de los
estudiantes, incluso en contextos con recursos limitados, muestran

. Y
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interés y familiaridad con entornos digitales y ludicos. Esta realidad
puede ser aprovechada para introducir elementos de gamificacién que
no necesariamente requieren tecnologia avanzada. Juegos de mesa,
tableros fisicos, tarjetas de vocabulario, competendéas grupales y
actividades con elementos de juego son ejemplos de cdmo gamificar
sin depender de medios digitales, adaptdndose a la realidad del
estudiantado.

2.6.5 Motivacion y actitudes hacia el aprendizaje del inglés

La motivacién es un factor decisivo en el aprendizaje de cualquier
idioma. En el caso del inglés, muchos estudiantes ecuatorianos lo
perciben como una asignatura dificil, poco relevante o desconectada
de su entorno. Esta actitud negativa se ve reforzada panetodologias
poco dinamicas, por experiencias previas frustrantes y por la falta de
oportunidades reales para usar el idioma fuera del aula (Gardner,
1985).

No obstante, cuando se logra generar interég por ejemplo, a través de
la musica, el cine, los videojuegos o las redes socialgs, el estudiante
puede mostrar una actitud mucho mas positiva hacia el idioma. Por
ello, es esencial que las estrategias pedagégas incluyan elementos
que conecten el contenido con los intereses, emociones y experiencias
del estudiantado. La gamificacion, al ofrecer contextos de aprendizaje
mas atractivos, desafios adecuados al nivel y retroalimentacion
inmediata, tiene el potencid de transformar la percepcion del inglés
como una materia inalcanzable en una experiencia motivadora vy
gratificante.

—Q—
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2.7 Evaluacioén del aprendizaje del inglés en contextos escolares

La evaluacion es una dimension fundamental del proceso educativo, en
tanto permite verificar el grado de logro de los aprendizajes, orientar la
planificacion didactica y retroalimentar a los actores del proceso
formativo. En la ensefianza del inglés como lgua extranjera, la
evaluacion adquiere particular relevancia, ya que debe reflejar no solo
el dominio formal del idioma, sino la capacidad del estudiante para
usarlo de manera funcional y contextualizada.

SCHooL ~ MVname
\ can How are ycu?

lesson

Good Mo English /7"
ﬂ Thank v today /

online

Por ello, es indispensable que los procedimientos e instrumentos
evaluativos estén alineados con los principios del enfoque por
competencias y respondan a las caracteristicas del estudiantado.
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2.7.1 Enfoques tedricos de evaluacidn en lenguas extranjeras

Existen multiples enfoques para la evaluacién en el aprendizaje de
lenguas, que se pueden clasificar de forma general en evaluacion
sumativa, formativa y autoevaluacion.

3 La evaluacion sumativa tiene como finalidad emitir un juicio
sobre el nivel de logro alcanzado al finalizar un periodo o
unidad. Suele estar asociada a calificaciones y decisiones
administrativas.

3 La evaluacion formativa, en cambio, busca acompanar el
proceso de aprendizaje, proporcionando retroalimentacion
continua que permita mejorar el desempefio del estudiante y
ajustar la ensefianza (Black & Wiliam, 1998).

3 La autoevaluacion y la coevaluacion se centran en la reflexion
critica del propio aprendizaje y en la valoracion entre pares,
respectivamente. Estas formas promueven la autonomia y la
responsabilidad del estudiante.

En la ensefianza del inglés, se recomienda adoptar un enfoque integral
gue combine estos tipos de evaluacién y que contemple las cuatro
macrohabilidades linglisticas: comprension auditiva, expresion oral,
comprension lectora y expresion escrita (Brown & Abavickrama,
2010).




CAPITULO 2: El Aprendizaje del Inglés como Lengua Extranjera

2.7.2 Préacticas evaluativas predominantes en Ecuador

A pesar de los lineamientos oficiales que promueven una evaluacion
por competencias, en muchas instituciones educativas ecuatorianas
persisten practicas centradas en la evaluacion tradicional. Estas se
caracterizan por:

3

Enfasis en pruebas escritas de opcién mdltiple, completacion
de espacios o traduccioén de frases.

Evaluacibn de contenidos gramaticales y vocabulario
descontextualizado.

Escasa valoracion de la produccién oral y escrita espontanea.

Uso de instrumentos estandarizados no adaptados al nivel real
del estudiantado.

Estas practicas reflejan una visién reduccionista del aprendizaje de
lenguas, que prioriza el conocimiento declarativo por encima del uso
comunicativo. Ademas, generan una experiencia evaluativa estresante
y poco motivadora, que puede afectar negativamentda actitud del
estudiante hacia el inglés.
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2.7.3 Instrumentos e indicadores de evaluacién

El curriculo nacional ecuatoriano establece criterios de evaluacion
alineados con el Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas
(MCER), que describen lo que el estudiante debe ser capaz de hacer en
cada nivel de competencia. Entre los instrumentossugeridos se
encuentran:

3 Rubricas para valorar producciones orales y escritas.

3 Listas de cotejo para observar el desempefio durante
actividades comunicativas.

3 Portafolios que recopilen evidencias del progreso del
estudiante.

3 Pruebas de desempefio con tareas auténticas (p. €j., escribir un
correo, participar en un dialogo simulado).

No obstante, la implementacién sistematica de estos instrumentos

requiere formacién docente especifica, tiempo de planificacion y
condiciones organizativas adecuadas, lo cual no siempre se encuentra
garantizado en todos los contextos escolares del pais.

2.7.4 Impacto de la evaluacién en la motivacion y el aprendizaje

Diversos estudios han evidenciado que la forma en que se evalla tiene
un impacto directo en la motivacion, la autoestima y el compromiso del
estudiante con el aprendizaje. Las evaluaciones orientadas
exclusivamente a la calificacion tienden a generar ansiad y a
fomentar estrategias de aprendizaje superficiales, centradas en la
memorizacion (Harlen & Deakin Crick, 2003). Por el contrario, las
evaluaciones formativas, que priorizan el proceso, el esfuerzo y la
mejora continua, promueven una actitud positivay una mayor

persistencia ante las dificultades.
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En el aprendizaje del inglés, donde el error forma parte esencial del
proceso, es crucial que la evaluacion sea entendida como una
oportunidad para aprender, y no como una instancia punitiva. En este
sentido, los docentes deben construir ambientes de confinza, ofrecer
retroalimentacién constructiva y celebrar los avances, por pequefios
que sean.

2.7.5 Gamificacién como estrategia de evaluacién alternativa

La gamificacion ofrece oportunidades para transformar la evaluacion
en una experiencia mas participativa, lidica y centrada en el
estudiante. A través de dindmicas gamificadas es posible:

3 Integrar la evaluacion en el desarrollo de actividades, de forma
que elestudiante reciba retroalimentacion inmediata mientras
realiza una tarea significativa.

3 Usar elementos del juego (puntos, niveles, insignias,
recompensas) como mecanismos para visualizar el progreso y
reforzar el esfuerzo.

3 Disefiar desafios o misiones lingliisticas que permitan evaluar
habilidades especificas en contextos funcionales vy
colaborativos.

3 Promover la autoevaluacion y la reflexion a través de diarios de
aprendizaje, tableros de logros o estadisticas personales.

Estas formas de evaluacion no excluyen las tradicionales, sino que las
complementan, aportando una dimension afectiva y motivacional que
favorece el aprendizaje activo y autbnomo.

. Y
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Capitulo 3. Fundamentos de la Gamificacion en el Aprendizaje

La busqueda constante de metodologias innovadoras y motivadoras en
el ambito educativo ha llevado a una revalorizacion del juego como
recurso didactico. En este contexto, la gamificaciory entendida como
la aplicacién de elementos y dinamicas propias del jago en contextos
no ladicosy ha emergido como una estrategia prometedora para
revitalizar la ensefianza, especialmente en &reas que presentan
desafios en términos de motivacion, participacion y aprendizaje
significativo, como es el caso del inglés como lenga extranjera.

Este capitulo tiene como objetivo principal analizar los fundamentos
tedricos, conceptuales y metodolégicos de la gamificacién en el
ambito educativo, y mas especificamente, su pertinencia en el proceso
de ensefanzaaprendizaje del inglés en el contexto esolar

ecuatoriano. A través de una revision analitica, se examinaran los
principios del disefio gamificado, los componentes clave de los
sistemas de gamificacién, sus bases psicopedagodgicas, asi como sus
efectos sobre la motivacién, el compromiso y el desaollo de

competencias.
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La relevancia de este enfoque radica en su potencial para transformar
la experiencia educativa, pasando de modelos tradicionales, centrados
en la transmisién unidireccional de conocimientos, a propuestas mas
activas, dinamicas y centradas en el estudianteDiversos estudios han
demostrado que la gamificacién puede contribuir a mejorar el clima del
aula, incrementar la motivacion intrinseca y extrinseca, fomentar la
autonomia y favorecer un aprendizaje mas duradero (Kapp, 2012;
Deterding et al., 2011; HamariKoivisto & Sarsa, 2014).

A nivel pedagdgico, la gamificacibn se sustenta en principios del
constructivismo, el aprendizaje significativo y la teoria de la
autodeterminacion, los cuales seran abordados en este capitulo para
comprender cOmo estos marcos explican el impacto positivadel juego

estructurado en la adquisicion de conocimientos y habilidades.

Asimismo, se discutirhd la diferencia entre gamificaciébn y otros
conceptos relacionados, como el aprendizaje basado en juegos y el
juego serio Gerious gameg, aclarando sus alcances, objetivos vy

aplicaciones educativas.

3.1 Conceptualizacién de la gamificacion en la educacion

La nocién de gamificacion ha ganado una notable visibilidad en el
ambito educativo en las dltimasdécadas, posiciondndose como una

estrategia didactica innovadora que pretende dinamizar el proceso de
ensefianzaaprendizaje a través de la incorporacion de elementos
propios del juego. No obstante, su comprensién precisa exige una
delimitacion conceptual rigurosa, que la distinga de practicas afines y
permita valorar criticamente sus alcances, limitaciones y potencial

pedagdgico.

—O—
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3.1.1 Definicion general de gamificacion

El término gamificacion proviene del inglés gamification y fue
popularizado en el &mbito del disefio de experiencias digitales,
especialmente en el sector del marketing y el desarrollo de software,

antes de ser adoptado por la educacién. Segun Deterding, Dixon,
Khaled y Nacke (2011), la gamificacion consiste embld 0 W 2 + Y LU |
BaRaWUqVYt WT PWaWTREPDYYWT W T2lNYE WL
definicion ha sido ampliamente aceptada en la literatura especializada,

al resaltar que no se trata de convertir la experienciaducativa en un

juego per se, sino de incorporar componentes ludicosy como
recompensas, narrativas, desafios o mecénicas de progreso para
motivar y comprometer al usuario con determinadas tareas.

En el ambito pedagdgico, Kapp (2012) amplia esta definicion al sefalar

rue DWG ¢ WNEeaGRNRACHRZ UWIIY Wbldd We t YW 1JW
del juego para involucrar a las personas, motivar la accién, promover el
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finalidad de la gamificacion no es entretener, sino potenciar procesos

de aprendizaje mediante el aprovechamiento de los principios

motivacionales del juego.
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3.1.2 Diferencias entre gamificacion, aprendizaje basado en juegos
y juegos serios

Para evitar confusiones terminolégicas, es necesario distinguir la
gamificacion de otros enfoques que también vinculan el juego con la
educacién. Entre los mas relevantes se encuentran ehprendizaje
basado en juegos(game-based learning y losjuegos serios(serious
games).

3 Aprendizaje basado en juegos: implica el uso de juegos
completos, disefiados o adaptados para el aprendizaje, como
parte del proceso educativo. En este enfoque, el juego
constituye el entorno principal de ensefianza, y el contenido
esta integrado en su estrgtura (Gee, 2003).

3 Juegos serios: son videojuegos u objetos ludicos disefiados con
fines educativos, de capacitacion o sensibilizacién, en los que
el objetivo principal no es la diversion, sino la formacién en
areas especificas (Michael & Chen, 2005).

3 Gamificacion: se refiere a la aplicacion de elementos de juego
(no necesariamente un juego completo) en contextos
educativos formales o informales, manteniendo la estructura
tradicional de la actividad educativa.

Esta diferenciacion conceptual es clave para comprender que la
gamificacion no reemplaza las clases por juegos, sino que inserta
elementos de disefio ludico en actividades convencionales para
hacerlas mas atractivas, motivadoras y significativas.

el
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3.1.3 Elementos constitutivos de la gamificacion

Los sistemas gamificados suelen incorporar una variedad de
componentes que apelan a las emociones, la motivacion y el sentido
de logro del estudiante. Algunos de los elementos mas comunes son:

3 Puntos: recompensas cuantificables por completar tareas, que
permiten llevar un registro del progreso.

3 Niveles: categorias jerarquicas que simbolizan el avance del
estudiante dentro del proceso de aprendizaje.

3 Insignias o logros: reconocimientos simbdlicos por alcanzar
metas especificas 0 demostrarcompetencias particulares.

3 Desafios 0 misiones: tareas con objetivos claros y niveles de
dificultad crecientes.

3 Retroalimentacion inmediata: informacion instantanea sobre el
desempefio, que permite ajustar la estrategia de aprendizaje.

3 Narrativa o contexto ficticio: ambientacion tematica que da
cohesion a las actividades y estimula la inmersion.

3 Tableros de clasificacion: rankings que comparan el
rendimiento entre participantes, generando un componente de
competencia.

Cabe sefalar que no todos los sistemas gamificados deben incluir
todos estos elementos; su seleccién y combinacion deben responder a
los objetivos de aprendizaje, las caracteristicas del grupo y el contexto

educativo.
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3.1.4 Tipos de gamificacion y enfoques de disefio

La literatura especializada ha clasificado la gamificacion en diferentes
tipos, segun su grado de complejidad y su propésito pedagoégico. Entre
las tipologias mas utilizadas se encuentran:

3 Gamificacion superficial (shallow gamification): uso basico de
elementos ludicos, como puntos o recompensas, Sin una
narrativa o contexto integrador. Su impacto puede ser limitado
si no se articula con objetivos pedagdgicos claros.

3 Gamificacién profunda (deep gamification): integracion
sistematica de elementos ludicos en el disefio instruccional,
con atencion a la motivacion intrinseca, la autonomia del
estudiante y la progresion significativa del aprendizaje
(Nicholson, 2015).

3 Gamificacion estructural vs. gamificacion de contenido
(Werbach & Hunter, 2012): la primera se refiere a la
organizacién del entorno de aprendizaje como un sistema
gamificado (por ejemplo, uso de niveles y puntos en la gestion
del curso); la segunda, a latransformacion del contenido
mismo en dindmicas de juego (por ejemplo, convertir un
ejercicio gramatical en una misién narrativa).

Estas clasificaciones permiten adaptar la gamificaciéon a distintas
realidades educativas y favorecen un uso estratégico de sus
componentes.

—O—



CAPITULO 3: Fundamentos de la Gamificacion en el Aprendizaje

3.1.5 Relevancia de la gamificacion en el contexto escolar

La pertinencia de la gamificacién en contextos escolares radica en su
capacidad para movilizar recursos cognitivos, emocionales y sociales
gue favorecen el aprendizaje activo. Al introducir dinamicas de juego en
actividades académicas, se estimula la curiosichd, la perseverancia, el
sentido de competencia saludable y la autorregulacion del estudiante.
Ademas, la gamificacion puede contribuir a:

3 Reducir la ansiedad frente a tareas complejas.

3 Fomentar el aprendizaje cooperativo y la interaccién entre
pares.

3 Hacer visible el progreso y reforzar la percepcién de
autoeficacia.

3 Incrementar la atencién y la retencion de contenidos.

Estos beneficios son particularmente relevantes en la ensefianza del
inglés como lengua extranjera, donde el miedo al error, la
desmotivacion y la falta de contexto de uso real del idioma son
obstaculos recurrentes.




El disefio e implementacion de experiencias gamificadas en entornos
educativos exige comprender en profundidad los componentes que
constituyen un sistema gamificado efectivo. Estos elementos
estructurales no son simplemente decorativos ni accesorios, sino ge
desempefian funciones clave en la generacion de motivacion, en la
regulacion del comportamiento y en la consolidacion del aprendizaje
significativo.

Para que la gamificacion tenga un impacto real en la educacién, es
imprescindible que sus elementos respondan a propositos
pedagdgicos claros, se integren coherentemente al curriculo y se
adapten a las caracteristicas del estudiantado.
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3.2.1 Mecénicas de juego: el nacleo funcional

Las mecdnicas constituyen el conjunto de reglas y procedimientos que
definen la interaccién del usuario con el sistema gamificado. En
términos educativos, estas mecanicas operan como mediadores entre
el contenido curricular y la accién del estudiante. Algnas de las
mecanicas mas utilizadas en contextos escolares incluyen:

3 Puntos: asignados por la realizacién de tareas, cumplimiento
de objetivos o comportamiento deseado. Cumplen una funcién
de reforzamiento positivo inmediato.

3 Niveles: simbolizan el progreso acumulado del estudiante.
Estan asociados a una mayor complejidad o responsabilidad
dentro del sistema.

3 Retos o0 misiones: actividades con objetivos especificos que
deben ser resueltas para avanzar. Su estructura favorece el
pensamiento estratégico y la resolucion de problemas.

3 Vidas o intentos limitados: aumentan la tension del juego y
fomentan la precisién, aunque deben ser usados con cuidado
para no generar frustracion.

3 Insignias o logros: recompensas simbdlicas que reconocen la
superacion de metas. Su valor reside mas en el reconocimiento
social que en su funcionalidad.

Estas mecanicas, cuando estan bien integradas en el proceso
pedagodgico, pueden estimular la motivacién, fomentar la
autorregulacién y facilitar el seguimiento del desempefio de los

estudiantes (Werbach & Hunter, 2012).
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3.2.2 Dindmicas: motivaciones y procesos emergentes

Las dindmicas son los patrones de comportamiento que emergen
como resultado de la interaccién del jugador con las mecénicas. No
son elementos visibles, pero estructuran la experiencia del usuario y
modulan su actitud ante la actividad. En el ambito educatio, las
dindmicas mas relevantes son:

3
3

Progresion: sensacion de avance constante hacia una meta.
Competencia: comparacion entre pares, que puede motivar o
desmotivar segun el contexto.

Colaboracién: cooperacion para alcanzar objetivos comunes,
elemento central en enfoques inclusivos.

Recompensa: respuesta a acciones especificas, quesfuerza el
comportamiento deseado.

Autonomia: posibilidad de tomar decisiones dentro del
sistema, fortaleciendo la agencia del estudiante.

Comprender estas dinamicas permite disefiar entornos de aprendizaje
mas efectivos, donde las mecanicas naactian de forma aislada, sino
como parte de un ecosistema orientado al desarrollo de competencias.
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3.2.3 Componentes estéticos y narrativos: ambientacion y
contexto

Ademas de las mecénicas y dindmicas, los sistemas gamificados
suelen incorporar elementos estéticos y narrativos que enriquecen la
experiencia del usuario y aumentan la inmersion. Estos incluyen:

3 NWGCqRect WYWaeaUT Y WnRAQRARY !t a lle
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contextualizan las actividades.

3 Avatares: representaciones graficas del usuario que permiten
personalizacion e identificaciéon con el personaje.

3 Tableros visuales de progreso: interfaces que muestran el
avance, logros y posicionamiento dentro del sistema.

3 Historial de actividades o mapa de misiones: estructura visual
que permite planificar y visualizar el recorrido.

Estos componentes favorecen el involucramiento emocional del
estudiante y hacen del aprendizaje una experiencia memorable (Kapp,
2012). En el aula de inglés, por ejemplo, una narrativa ambientada en
un pais angloparlante puede facilitar el uso del idioma ® contextos
auténticos y significativos.




Un sistema gamificado eficaz debe proporcionar retroalimentacion
inmediata y significativa, permitiendo al estudiante conocer su
desempefio y ajustar sus estrategias. Esta retroalimentacion puede
adoptar diversas formas:

3 Visual (barras de progreso, iconos).
3 Verbal (mensajes de reconocimiento o sugerencia).
3 Social (reacciones decomparieros o del docente).

Asimismo, la adaptabilidad del sistema es fundamental. Esto implica
que el entorno gamificado pueda ajustarse a diferentes niveles de
competencia, estilos de aprendizaje y ritmos individuales, evitando la
frustracion de estudiantes con menor dominio del idoma o menor
experiencia ludica.

En contextos como el ecuatoriano, donde existe una gran
heterogeneidad en el aula, los sistemas gamificados deben ser
disefiados con criterios de accesibilidad e inclusion, priorizando
estrategias que no dependan exclusivamente de plataformas digitales
y que puedan ser replicadas con recursos basicos.

—_—O—
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3.2.5 Interaccién social y cultura del aula

Finalmente, los elementos estructurales de la gamificacibn deben
contemplar la dimension social del aprendizaje. El juego, por
naturaleza, es una actividad social, y su integracion al aula debe
fomentar la construccion colaborativa del conocimiento, la resolucion

conjunta de problemas y el respeto por las reglas compartidas.

La implementacién de equipos de juego, desafios cooperativos, roles
rotativos y reconocimiento de logros grupales son estrategias que
favorecen un clima positivo, aumentan el sentido de pertenencia y
desarrollan habilidades interpersonales. Esta dimension es
especialmente Util en la ensefianza del inglés, donde la interaccion oral
es un objetivo central.

3.3 Fundamentos psicolégicos del aprendizaje gamificado

La aplicacion de estrategias gamificadas en entornos educativos no se
justifica Unicamente por su valor estético o por su capacidad para
captar la atencion del estudiantado. Su eficacia pedagodgica se
sustenta en principios y teorias consolidadas de la psiologia del
aprendizaje, que explican cémo y por qué el uso de dindmicas ladicas
puede favorecer procesos de adquisicion, retencion y transferencia del
conocimiento.

El analisis parte del reconocimiento de que la gamificacién, para ser
efectiva, debe alinearse con los mecanismos psicol6gicos que regulan
la conducta humana, en particular en contextos educativos. A través de
este enfoque, se busca demostrar que el uso delementos del juego en
la ensefianza del inglés no solo puede incrementar la motivacion
extrinseca, sino también promover la autonomia, la autorregulacion y
el disfrute del proceso de aprender una nueva lengua.

—_—O—
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3.3.1 Teoria de la autodeterminacion: motivacién intrinseca y
extrinseca

La Teoria de la Autodeterminacion (SDT, por sus siglas en inglés),
desarrollada por Deci y Ryan (1985, 2000), es uno de los marcos
conceptuales mas influyentes para entender la motivaciéon en
contextos de aprendizaje. Esta teoria sostiene que la motivacion
humana se encuentra en un continuo que va desde la motivacion
extrinsecay impulsada por recompensas externas o presioneg hasta

la motivacion intrinseca, que implica el deseo de aprender por interés,
satisfaccion personal o placer inherente a la actividad.

Segun los autores, la motivacion intrinseca se ve favorecida cuando se
satisfacen tres necesidades psicolégicas basicas:

3 Autonomia: sentir que se tiene control sobre las propias
decisiones y acciones.

3 Competencia: experimentar eficacia y dominio en la realizacion
de tareas.

3 Relacion: establecer vinculos significativos con otros.

Los entornos gamificados pueden activar estas tres dimensiones. Por
ejemplo, ofrecer misiones opcionales o caminos diversos para
alcanzar un objetivo promueve la autonomia; disefiar retos ajustados al
nivel del estudiante fortalece la percepcion de competewria; y
estructurar juegos en equipo o dinamicas colaborativas satisface la
necesidad de relacion.

Asi, la gamificacion bien disefiada no se limita a ofrecer recompensas
externas, sino que puede convertirse en un medio para fomentar el

compromiso autébnomo con el aprendizaje.
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3.3.2 Teoria del flujo: inmersion y disfrute en la tarea

Otra teoria relevante es la Teoria del Flujo, propuesta por
Csikszentmihalyi (1990), que describe un estado psicoldgico 6ptimo en
el que la persona esta completamente inmersa en una actividad,
experimentando concentracion plena, pérdida de la nocién del @mpo

y sensacion de disfrute. Este estado de flujo se produce cuando el nivel
de desafio de una tarea se encuentra equilibrado con las habilidades
del individuo.

Los sistemas gamificados, al ofrecer retroalimentacion inmediata,
metas claras y desafios escalonados, crean condiciones propicias para
que los estudiantes experimenten flujo durante el aprendizaje. Esta
experiencia, ademas de ser altamente motivadora, s@socia con un
mayor rendimiento académico y una actitud positiva hacia el contenido
(Hamari et al., 2016). En la ensefianza del inglés, las actividades
gamificadas pueden facilitar el flujo si se adaptan al nivel de
competencia linglistica de los estudiantes, evitando tanto la
frustracion por tareas demasiado dificiles como el aburrimiento por
tareas triviales.

3.3.3 Aprendizaje significativo y experiencia ludica

Desde una perspectiva constructivista, el aprendizaje es mas efectivo
cuando es significativo, es decir, cuando el nuevo conocimiento se
relaciona con saberes previos y tiene relevancia personal para el
estudiante (Ausubel, 1963). La gamificacién puede fdlitar este tipo de
aprendizaje si las tareas ludicas estan contextualizadas, responden a
problemas reales o simulados, y permiten aplicar el idioma en
situaciones comunicativas auténticas.

—O—
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La experiencia ludica, por su parte, favorece el involucramiento
emocional, estimula la curiosidad y reduce el miedo al error, lo cual es
fundamental en el aprendizaje de lenguas extranjeras. Segun Vygotsky
(2978), el juego es una actividad mediadora que gmite a los
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habilidades que adn no pueden ejercer de manera autonoma. En este
sentido, los entornos gamificados pueden actuar como andamiajes

que facilitan la transiciébn desde la comprersion pasiva del idioma

hacia su uso activo.

3.3.4 Reforzamiento y condicionamiento operante

Aunque los enfoques conductistas han sido superados en muchos
aspectos por teorias mas integradoras, sus aportes siguen siendo
relevantes para entender algunos mecanismos basicos de la
motivacion y el aprendizaje. El condicionamiento operante,
desarrollado por B. F. Skinner (1953), plantea que el comportamiento
puede ser modificado mediante el uso sisteméatico de reforzamientos
positivos 0 negativos.

En el contexto de la gamificacién, los puntos, medallas, tablas de
clasificacién y recompensas simbdlicas funcionan como reforzadores
que incrementan la probabilidad de que los estudiantes repitan
conductas deseadas. No obstante, es importante evitar una
dependencia excesiva de estos estimulos extrinsecos, ya que podrian
reducir la motivacion intrinseca si no estdn vinculados a metas
pedagodgicas claras (Deci, Koestner & Ryan, 1999). Por ello, se
recomienda que los elementos de reforzamiento estén integradogn
un disefio significativo, que reconozca el esfuerzo, la mejora y la
creatividad, mas que solo el resultado.

—_—O—
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3.3.5 Emocion y memoria en el aprendizaje gamificado

Diversos estudios en neurociencia han demostrado que las emociones
juegan un papel crucial en la consolidacién de la memoria y el
procesamiento de la informacion. La activacion emocional, cuando es
positiva, mejora la atencion, incrementa la retencién delcontenido y
favorece el aprendizaje profundo (ImmordineYang & Damasio, 2007).
Las actividades gamificadas, al generar entusiasmo, sorpresa, desafio
0 satisfaccion, pueden desencadenar respuestas emocionales que
refuercen la experiencia de aprendizaje.

Por ejemplo, resolver un enigma linglistico en equipo, completar una
mision secreta usando vocabulario en inglés o recibir una recompensa
simbodlica por un avance comunicativo son acciones que combinan
cognicion y emocién, favoreciendo la codificacion de lanformacion y
la transferencia a nuevas situaciones.

3.4 Disefio instruccional gamificado: principios y metodologias

La integracion efectiva de la gamificacién en el proceso educativo no se
limita a la incorporacién de elementos lidicos aislados. Requiere de
una planificacién sistematica y pedagégicamente fundamentada, que
permita al docente estructurar experiencias de a@rendizaje
significativas, motivadoras y alineadas con los objetivos curriculares.
Este proceso, conocido como disefio instruccional gamificado,
representa una fase critica en la implementacion de estrategias
gamificadas, pues determina no solo la coheren@ metodoldgica del
sistema, sino también su sostenibilidad y pertinencia en contextos
reales de aula.

—_—O—
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3.4.1 Fundamentos del disefio instruccional en entornos
gamificados

El disefio instruccional, en términos generales, se refiere al proceso
sistematico de analisis, planificacion, desarrollo, implementacion y
evaluacion de experiencias de aprendizaje (Morrison, Ross & Kemp,
2004). En el caso especifico de la gamificacion, este proceso implica
considerar como los elementos de juego pueden inte@rse de forma
coherente a las etapas de instruccion, asegurando que la experiencia
ludica esté subordinada a los objetivos pedagdgicos y no viceversa.

La eficacia del disefio instruccional gamificado se basa en tres
principios esenciales:

3 Significatividad: las actividades deben estar contextualizadas y
relacionadas con los intereses del estudiantado, permitiendo
aplicar el conocimiento en situaciones relevantes.

3 Progresion: el sistema debe ofrecer un recorrido gradual de
dificultad creciente, que estimule la superacién personal y el
aprendizaje acumulativo.

3 Retroalimentacion: es crucial proporcionar informacién
constante y personalizada sobre el desempefio, promoviendo
la autorregulacion del estudiante.

El cumplimiento de estos principios garantiza que la gamificacion no se
reduzca a una experiencia superficial, sino que contribuya al desarrollo
de competencias clave, especialmente en entornos como el aula de
inglés, donde la practica continua y el uso focional del idioma son
fundamentales.

—O—
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3.4.2 Modelos de diseiio instruccional gamificado

Existen diversos modelos que orientan el disefio instruccional
gamificado, destacandose entre ellos los siguientes:

Modelo ADDIE adaptado a gamificacion

El modelo ADDIE (Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementaciéon y
Evaluacion) es uno de los marcos mas utilizados en el disefio
instruccional tradicional. Su aplicacion a la gamificacién implica:

3

Andlisis: identificacion de las necesidades de aprendizaje,
caracteristicas del grupo y objetivos linglisticos.

Disefio: seleccion de elementos de juego adecuados, definicion
de las reglas del sistema y planificacion de las dinamicas.

Desarrollo: elaboracion de materiales, recursos y entornos
(fisicos o digitales) gamificados.

Implementacion: puesta en marcha de las actividades y
acompafamiento docente.

Evaluacion: revision continua del funcionamiento del sistema 'y
su impacto en el aprendizaje.

Este modelo permite estructurar de manera ordenada el proceso de
gamificacion, facilitando su adaptacion a diferentes niveles educativos
y contextos institucionales.

—_—O—
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Modelo Octalysis

Propuesto por Yukai Chou (2015), el modelo Octalysis identifica ocho
motivadores clave en la experiencia humana que pueden ser activados
mediante la gamificacién. Estos son:

1. Significado épico y llamado.

2. Desarrollo y realizacion.

3. Empoderamiento de la creatividad.
4. Propiedad y posesion.

5. Influencia social.

6. Escasez e impaciencia.

7. Imprevisibilidad y curiosidad.

8. Evitacién de pérdidas.

Este modelo es particularmente Gtil para disefiar experiencias
personalizadas, que respondan a diferentes tipos de motivacion. En la
ensefianza del inglés, por ejemplo, puede aprovecharse la creatividad
(al inventar didlogos o historias), la influencia social (en juegos
cooperativos), y la curiosidad (en etos linglisticos ocultos), para
generar una experiencia rica y envolvente.

—_O
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3.4.2.3 Gamificacion significativa

Kevin Werbach y Dan Hunter (2012), asi como Sebastian Deterding
(2015), proponen la nocion de gamificacion significativa, que enfatiza el
alineamiento entre los elementos Iudicos y los objetivos del
aprendizaje. Esta perspectiva advierte contra el uso insaimental o
decorativo de la gamificacion, y propone disefiar entornos donde el
estudiante encuentre valor en la tarea misma, mas alld de las
recompensas externas.

Este enfoque es especialmente relevante en contextos escolares,
donde el aprendizaje de una lengua debe ir acompafiado de reflexion
metalingiistica, interaccion auténtica y conciencia cultural, elementos
que deben estar presentes en la estructura del sisterm gamificado.

N
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3.4.3 Fases del disefio instruccional gamificado

El proceso de disefio instruccional gamificado puede organizarse en las
siguientes fases:

Identificacidn del contexto y diagndstico inicial

Implica analizar las condiciones del aula(tamafio del grupo, nivel
linglistico, recursos disponibles), asi como los intereses, motivaciones
y estilos de aprendizaje del estudiantado. Esta fase es critica para
asegurar la pertinencia de la propuesta.

Definicién de objetivos y competencias

Los objetivos deben ser especificos, medibles y alineados con el
curriculo nacional. En el caso del inglés, pueden centrarse en el
desarrollo de una o mas macrohabilidades (listening, speaking,
reading, writing).

Seleccion de mecanicas y dinamicas de juego

Se eligen los elementos de juego que mejor se adaptan a los objetivos
definidos, considerando su funcionalidad y su impacto motivacional.

Disefio del sistema de progresion y retroalimentacion

Se planifican los niveles, misiones, puntos, insignias y criterios de
evaluacion, asegurando que el estudiante tenga claridad sobre su
avance y logros.

Implementacién y monitoreo

La ejecucion debe estar acompafiada de observacion constante,
ajustes dinamicos y disposicion para resolver imprevistos.

Evaluacion del impacto y mejora continua

Se recogen evidencias del aprendizaje, se valoran los resultados y se
incorporan sugerencias para futuras implementaciones.

—_
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3.5 Ventajas de la gamificacion en el aprendizaje del inglés

La implementacién de estrategias gamificadas en el contexto
educativo ha generado un creciente interés por sus efectos positivos
sobre la motivacién, el compromiso y el rendimiento académico del
estudiantado. En particular, en la ensefianza del inglés coméengua
extranjera, donde frecuentemente se observan barreras relacionadas
con la ansiedad comunicativa, la falta de exposicion al idioma y la
escasa motivacion, la gamificacion se presenta como una herramienta
gue puede contribuir significativamente a superar estos desafios.

3.5.1 Incremento de la motivacion y el interés

Uno de los beneficios mas ampliamente documentados de la
gamificacion es su capacidad para incrementar la motivacion del
estudiante. Al introducir mecanicas de juegoy como puntos,

recompensas, hiveles y desafiog se estimula el deseo de participar
activamente en las actividades de aprendizaje.

En el caso del inglés, asignaturas que a menudo enfrentan una baja
percepcion de utilidad inmediata por parte del estudiantado, la
gamificacion puede reconfigurar el entorno de clase como un espacio
donde aprender se asocia con el logro, el juego y la safaccién

personal (Kapp, 2012).
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Esta nueva percepcion favorece el desarrollo de una actitud positiva
hacia el idioma, lo que, segun Gardner y Lambert (1972), constituye un
factor clave en el éxito del aprendizaje de lenguas extranjeras.

Estudios como los de Su y Cheng (2015) han demostrado que los
estudiantes que participan en entornos gamificados reportan niveles
mas altos de motivacion intrinseca, comparados con aquellos que
aprenden mediante métodos tradicionales. Esta motivacion sostaida,

a su vez, se traduce en una mayor disposicion a participar, perseverary
asumir riesgos comunicativos, lo cual es fundamental para el
desarrollo de habilidades linguisticas.

3.5.2 Mejora en el rendimiento académico

La gamificacion no solo mejora el ambiente afectivo del aula, sino que
también puede generar un impacto positivo en el rendimiento
académico. Al estructurar la progresion del aprendizaje en forma de
retos o niveles, se facilita la adquisicion gradual de cotenidos,
respetando el ritmo individual del estudiante y promoviendo la practica
constante.

En la ensefanza del inglés, esta progresion puede organizarse en torno
a objetivos linglisticos concretos y como dominar una estructura
gramatical, ampliar el vocabulario temético, mejorar la pronunciacion

0 desarrollar la comprension lectoray y permitir que el estudiante
avance de manera autbnoma a medida que demuestra dominio.

Investigaciones realizadas por Dominguez et al. (2013) han sefialado
que los entornos gamificados pueden aumentar significativamente los
resultados de aprendizaje, especialmente en estudiantes con niveles
iniciales de competencia, al proporcionarles una estuctura clara,
retroalimentacion inmediata y un entorno de bajo riesgo para practicar

el idioma.
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3.5.3 Reduccion de la ansiedad y mejora del clima emocional

Aprender una lengua extranjera conlleva, en muchos casos, una carga
emocional significativa. La exposicion al juicio de los demas, el miedo

al error y la presion por cumplir con los estandares de correccion

pueden generar ansiedad comunicativa, lo cual inhibe la participacion

oral y limita el aprendizaje efectivo.

La gamificacion, al establecer un entorno donde el error es parte del
juego y se valora el intento tanto como el resultado, contribuye a reducir
estos niveles de ansiedad. Las dindmicas de juego fomentan un clima
emocional mas relajado, donde los estudianés se sienten mas seguros
para experimentar con el idioma, cometer errores y aprender de ellos.

Asimismo, la inclusion de elementos narrativos o roles ficticios permite
caWwlt qel ReUqUWmTeaNel We Wt 31 WYaql Ywdall
oral, facilitar la produccién espontanea y enriguecer la interaccién en

inglés.

3.5.4 Promocién de la autonomia y el aprendizaje autorregulado

La gamificacion puede ser una herramienta poderosa para fomentar la
autonomia del estudiante, en tanto que lo convierte en protagonista
activo de su propio proceso de aprendizaje. Al ofrecer metas claras,
multiples caminos para alcanzarlas y retroalimentaddn continua, se
favorece el desarrollo de habilidades metacognitivas, como la
planificacion, la autoevaluacion y la toma de decisiones.

Por ejemplo, un sistema de gamificacibn basado en misiones
semanales permite a los estudiantes seleccionar las tareas que desean
realizar, gestionando su tiempo y estableciendo prioridades.

—_



Liﬂ CAPITULO 3: Fundamentos de la Gamificacién en el Aprendizaje

e

pESe

Esta légica de aprendizaje autorregulado se alinea con las
competencias del siglo XXI, que demandan estudiantes capaces de
aprender de forma independiente y adaptativa (Zimmerman, 2002).

En la ensefianza del inglés, esta autonomia se traduce en la capacidad
de utilizar recursos diversos, buscar oportunidades para practicar fuera
del aula, y reflexionar sobre las propias fortalezas y debilidades
lingUisticas.

3.5.5 Fomento de la colaboracién y la interaccion

El trabajo colaborativo es otro de los aspectos que la gamificacion
puede potenciar. Muchos sistemas gamificados incorporan misiones
grupales, competencias por equipos 0 retos colaborativos que
requieren la coordinacion entre estudiantes para alcanzar un lgetivo
coman.

En el aprendizaje de lenguas, la interaccion social es esencial, ya que
el idioma no se aprende solo para comprender, sino también para
comunicarse. Las dinamicas de grupo promueven el uso real del inglés
en situaciones auténticas, desarrollando tanto la fuidez como la
conciencia sociolinguistica.

Ademaés, estas experiencias fortalecen la cohesién grupal, reducen las
barreras comunicativas y generan un sentido de comunidad, lo cual es
especialmente beneficioso en aulas diversas, donde las diferencias
culturales y de nivel pueden representar un obstaglo para la
participacion equitativa.

—_



CAPITULO 3: Fundamentos de la Gamificacién en el Aprendizaje

3.6 Limitaciones y desafios de la gamificacion en el ambito
educativo

Si bien la gamificacion ha sido reconocida por su potencial para
transformar los entornos de aprendizaje en espacios mas dindmicos,
motivadores e inclusivos, su aplicacion practica en contextos
educativos reales no esta exenta de limitaciones. Estas limitziones no
solo se refieren a aspectos técnicos o logisticos, sino también a
factores pedagdgicos, psicoldgicos y culturales que deben ser
cuidadosamente considerados al momento de disefiar e implementar
estrategias gamificadas.

3.6.1 Riesgo de enfoque superficial 0 mecanicista

Uno de los riesgos mas recurrentes en la implementacién de
estrategias gamificadas es la tendencia a reducir el proceso a la simple
incorporacion de recompensas extrinsecasy como puntos, insignias o
tablas de clasificaciény sin una integracién significativa al curriculo ni
una reflexion sobre los objetivos de aprendizaje.

Cuando la gamificacion se utiliza de forma superficial, corre el riesgo
de convertirse en una técnica de condicionamiento que refuerza la
dependencia del estudiante a estimulos externos, en lugar de fomentar
la motivacion intrinseca y el compromiso auténtto con el aprendizaje
(Deci, Koestner & Ryan, 1999). Esta situacién es especialmente critica
en el aprendizaje de lenguas extranjeras, donde la participacion
sostenida y la practica autbnoma son fundamentales.

Para evitar este tipo de enfoque mecanicista, es imprescindible que el
disefio gamificado esté articulado con metas pedagdgicas claras, que
los elementos ludicos estén contextualizados y que se promueva la
reflexion metacognitiva del estudiante sobre su prpio proceso de

aprendizaje.
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3.6.2 Sobrecarga cognitiva y distraccion

Otro desafio importante se refiere a la posibilidad de generar
sobrecarga cognitiva, especialmente cuando el sistema gamificado
incluye demasiados elementos visuales, reglas complejas o multiples
tareas simultdneas. Segun Sweller (1994), el exceso de estitos
puede saturar la memoria de trabajo y dificultar la comprension,
particularmente en estudiantes con menor experiencia 0 con
necesidades educativas especificas.

Asimismo, la presencia constante de recompensas, efectos sonoros o
interacciones competitivas puede desviar la atencién del estudiante
del objetivo central y el aprendizaje del idiomg hacia el logro de
metas superficiales. En contextos donde se privilegida cantidad de
puntos sobre la calidad del desemperio, existe el riesgo de reforzar
estrategias de aprendizaje poco profundas, basadas en el ensayo y
error o0 en la memorizacion sin comprension.

Por ello, es necesario equilibrar los elementos de juego con momentos
de concentracion, reflexion y practica deliberada, ajustando el nivel de

estimulacion a las caracteristicas del grupo.
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3.6.3 Limitaciones técnicas y de acceso a recursos

La implementacion de estrategias gamificadas puede verse
condicionada por la disponibilidad de recursos tecnoldgicos vy
materiales. Si bien es posible desarrollar gamificacion sin tecnologig
utilizando tableros fisicos, cartas, fichas, etcy , muchas propuestas
actuales dependen del uso de plataformas digitales, dispositivos
moviles o acceso a internet.

En el contexto educativo ecuatoriano, las brechas tecnol6gicas entre
instituciones urbanas y rurales, asi como entre estudiantes de distintos
niveles socioeconémicos, pueden representar una barrera importante.
La falta de conectividad, equipamiento y formaion docente en el uso

pedagogico de tecnologias limita las posibilidades de aplicar modelos
gamificados complejos o sostenibles en el tiempo.

Para superar esta limitacion, se recomienda disefiar propuestas
accesibles, con bajo requerimiento tecnoldgico y adaptables a
distintos entornos, priorizando la creatividad, el uso de materiales
disponibles y la participacion activa del estudiantado.

—_
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3.6.4 Desigualdades en la participacion y la motivacion

Aunque uno de los objetivos de la gamificacion es promover la
participacién equitativa, en la practica no todos los estudiantes
responden de la misma manera a las dindmicas ludicas. Algunos
pueden sentirse motivados por el juego y la competencia, mientrague

otros pueden experimentar frustracion, ansiedad o desinterés,
especialmente si perciben que sus habilidades no se ajustan al
sistema.

La competencia excesiva o mal gestionada puede acentuar las
diferencias entre estudiantes con mayor y menor desempefio,
afectando el clima emocional del aula y generando sentimientos de
exclusién o desvalorizacién. Del mismo modo, los estudiantes que no
se identifican con los elementos narrativos o estéticos del sistema
pueden desconectarse de la experiencia gamificada.

Para enfrentar este desafio, es fundamental disefiar sistemas
inclusivos, que ofrezcan multiples formas de participar, que valoren el
esfuerzo tanto como el logro, y que permitan avanzar segun el ritmo y
estilo de cada estudiante. La gamificacion debe serista como una
oportunidad para fomentar la colaboracion, la empatia y el
reconocimiento mutuo, mas que como una plataforma de
competencia individual.

3.6.5 Formacion docente y cultura institucional

Un obstaculo transversal para la implementacion efectiva de la
gamificacion es la falta de formacion docente especifica. Muchos
docentes no han sido capacitados en el disefio instruccional
gamificado, desconocen sus fundamentos tedricos 0 no cuentan con
herramientas para integrar elementos ladicos en su practica

pedagodgica de manera sistemética.
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Ademas, la cultura institucional de algunas escuelas puede ser poco
receptiva a metodologias innovadoras, especialmente si estan
orientadas a romper con modelos tradicionales de ensefianza y
evaluacion. La resistencia al cambio, la sobrecarga laboral y larpsion
por cumplir con estandares curriculares rigidos pueden desincentivar
la experimentacion pedagdgica.

Por ello, la implementacion de gamificacion requiere un trabajo de
sensibilizacién institucional, la creacion de espacios de formacion
continua y el apoyo a comunidades docentes que compartan
experiencias, materiales y buenas practicas.

el
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3.7 Consideraciones para la implementacion de la gamificacién en
el aula de inglés

La implementacion de la gamificacion en la ensefianza del inglés como
lengua extranjera no puede considerarse un proceso automatico ni
universal. Su efectividad depende, en gran medida, de una
planificacién pedagdgica contextualizada, del conocimiento profundo
de las caracteristicas del grupo de estudiantes, y de la articulacion
entre los objetivos curriculares y los elementos ludicos del sistema.

3.7.1 Alineacién con el curriculo y los objetivos de aprendizaje

La gamificacion debe integrarse de manera coherente con el curriculo
nacional, respetando los estandares establecidos y contribuyendo al
desarrollo de las competencias linglisticas previstas para cada nivel
educativo. En el caso del Ecuador, el curriculo@inglés se articula con

el Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER), lo
que implica trabajar de manera progresiva las macrohabilidades:
comprension auditiva, expresion oral, comprensién lectora y
produccion escrita.

Por consiguiente, toda estrategia gamificada debe derivarse de los
objetivos de aprendizaje y no al revés. Los elementos ludicos como
misiones, retos, niveles, recompensay deben disefiarse con base en
habilidades comunicativas especificas que el estudiang necesita
desarrollar, y no simplemente afiadirse como entretenimiento.

Un ejemplo concreto puede ser la creacion de una narrativa gamificada
DOWG ¢ Whe JWaYt Wt qgel ReUqdt Wi WAc UW
situaciones comunicativas en inglés, tales como pedir comida en un
restaurante, solicitar informacién turistica o redactar un correo
electronico. Cada reto se convierte asi en una oportunidad para aplicar

el idioma en contextos funcionales.



CAPITULO 3: Fundamentos de la Gamificacién en el Aprendizaje

3.7.2 Conocimiento del contexto y del perfil estudiantil

La adecuacién al contexto es un principio fundamental para cualquier
innovacion pedagdgica. En el caso de la gamificacion, implica conocer
las condiciones materiales del centro educativo (infraestructura,
conectividad, disponibilidad de recursos), asi comdas caracteristicas
del estudiantado (edad, nivel de inglés, estilos de aprendizaje,
intereses, competencias digitales, diversidad cultural).

Este conocimiento permite seleccionar los elementos de juego mas
apropiados para el grupo, evitando propuestas demasiado complejas o
irrelevantes. Por ejemplo, en aulas con acceso limitado a tecnologia, se
pueden disefiar experiencias gamificadas utilizando materiales
impresos, recursos visuales y dindmicas presenciales, sin depender de
plataformas digitales.

Asimismo, incorporar intereses del estudiantado en la narrativa del
juego (como personajes, tematicas o referentes culturales) aumenta el
sentido de pertenencia y la implicacion activa en la actividad.

N
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3.7.3 Seleccion de mecanicas y dinamicas adecuadas

No todas las mecanicas de juego son igualmente efectivas en todos los
contextos. La eleccion debe basarse en criterios pedago6gicos y no solo
en la novedad o popularidad de los elementos. Las mecénicas
seleccionadas deben responder a los objetivos del apredizaje, a la
etapa de desarrollo cognitivo de los estudiantes y al tipo de habilidades
que se desea fomentar.

Por ejemplo, en niveles iniciales de inglés, las mecanicas de repeticion
con retroalimentacion inmediata pueden ser Utiles para reforzar
estructuras basicas y vocabulario. En niveles mas avanzados,
dinAmicas de resolucibn de problemas, debates o proyectos
colaborativos gamificados pueden estimular la produccién linguistica
compleja.

Es importante evitar el exceso de elementos competitivos,
especialmente si estos generan ansiedad o afectan negativamente el
clima del aula. En cambio, se recomienda fomentar dinamicas
cooperativas y de superacién personal, que refuercen la autoestima y

la confianza comunicativa.
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3.7.4 Evaluacién formativa e integrada al sistema gamificado

La evaluacién en un entorno gamificado debe ser coherente con la
I6gica del juego y con los principios del enfoque por competencias.
Idealmente, debe adoptar una perspectiva formativa, proporcionando
retroalimentacién continua y permitiendo al estudiante vsualizar su
progreso.

Los elementos del sistema gamificadoy como puntos, insignias,
nivelesy pueden utilizarse como indicadores de avance, pero no
deben sustituir la evaluaciéon pedagodgica. Es fundamental incluir
instrumentos de evaluacién auténtica, como rubricas, portafolios,
registros de desempefio y autoevaluaciones.

Ademas, se sugiere incluir momentos de reflexiéon dentro del sistema
gamificado, en los que los estudiantes analicen sus estrategias,
identifiquen sus logros y establezcan metas de mejora. Esto refuerza el
aprendizaje autorregulado y la metacognicion.

el
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3.7.5 Inclusién, accesibilidad y diversidad

Una consideracién esencial es garantizar que la experiencia gamificada
sea inclusiva y accesible para todo el estudiantado, sin distinciones por
nivel de competencia, capacidades fisicas o cognitivas, género,
pertenencia cultural o condicién socioeconémica.

Esto implica ofrecer multiples formas de participaciéon (individual,
grupal, cooperativa), utilizar lenguajes visuales comprensibles, evitar
sesgos en los contenidos y promover una narrativa que respete y valore
la diversidad. También requiere adaptar lasareas a diferentes niveles
de dificultad, permitiendo que cada estudiante avance a su propio
ritmo y segun sus posibilidades.

La gamificacion inclusiva no solo responde a criterios éticos, sino que
también fortalece el sentido de comunidad, la empatia y el aprendizaje
colaborativo, aspectos clave en el aula de inglés como espacio
intercultural.
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Capitulo 4. Estrategias de Gamificacion Aplicadas al Aula de Inglés

En el marco de una educacion orientada al desarrollo de
competencias, la necesidad de disefiar e implementar metodologias
activas, motivadoras y centradas en el estudiante ha adquirido una
importancia estratégica. Entre estas metodologias, la gamificacion &
ha consolidado como una de las propuestas mas innovadoras para
potenciar el aprendizaje del inglés como lengua extranjera en contextos
escolares, al combinar elementos ludicos con objetivos pedagdgicos
claros. No obstante, la aplicacion efectiva de la gaificacion exige un
enfoque metodico que contemple tanto los fundamentos tedricos
como las particularidades del aula y del entorno educativo.

El presente capitulo tiene como objetivo central describir y analizar
diversas estrategias de gamificacion adaptadas a la ensefianza del
inglés, abordando desde una perspectiva pedagdgica las practicas que
permiten traducir los principios de la gamificacionen experiencias de

aula concretas, funcionales y sostenibles. La seleccion de estas
estrategias responde al problema de investigacion planteado en este
trabajo, en el que se explora cédmo la gamificacién puede contribuir a
un aprendizaje méas divertido y e€az del inglés en instituciones

educativas del Ecuador.
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Con base en los capitulos anteriores, donde se han examinado los
fundamentos conceptuales, metodologicos y psicolégicos de la
gamificacion, asi como sus ventajas y limitaciones, este capitulo se
orienta hacia un enfoque maés practico y aplicado. Se parte de
reconocimiento de que la efectividad de cualquier intervencion
pedagdgica depende de su capacidad para responder a las
necesidades del estudiantado, integrarse al curriculo y adaptarse a las
condiciones reales del aula.

Por ello, las estrategias que aqui se presentan han sido seleccionadas
no solo por su valor innovador, sino también por su viabilidad técnica y
su potencial para ser replicadas o adaptadas en el contexto educativo
ecuatoriano.

Todas las estrategias incluidas en este capitulo han sido
fundamentadas en experiencias empiricas y literatura cientifica, y
estan pensadas para ser utilizadas como referencia por docentes de
inglés que deseen innovar sus practicas pedagdégicas mediante eko
de la gamificacién. Su finalidad no es ofrecer recetas cerradas, sino
modelos flexibles y adaptables que inviten a la creatividad, la
experimentacion y la reflexion pedagadgica.

De esta manera, el capitulo 4 constituye una bisagra entre el marco
tedrico de la gamificacion y su implementacion concreta en el aula,

brindando herramientas practicas para transformar la ensefianza del
inglés en una experiencia significativa, inclusiva y divertida, en

consonancia con los objetivos generales del presente trabajo
académico.

S —



CAPITULO 4: Estrategias de Gamificacion Aplicadas al Aula de Inglés

4.1 Misiones linglisticas teméaticas: disefio y aplicaciéon

Las misiones linglisticas teméaticas constituyen una de las estrategias
mas versatiles y eficaces en la aplicacién de la gamificacion al aula de
inglés como lengua extranjera. Esta metodologia se basa en la
organizacién de tareas o desafios comunicativos detro de una
narrativa central que proporciona cohesion, propdsito y contexto
funcional al uso del idioma.

Su estructura permite trabajar de forma integrada las cuatro
macrohabilidades linglisticasy comprension auditiva, expresion oral,
comprension lectora y expresion escrityy a través de actividades
motivadoras que simulan situaciones del mundo real o ficticio pero

relevantes y atractivas para el estudiantado.
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4.1.1 Fundamentos pedagdgicos de las misiones teméticas

La estrategia de misiones tematicas se sustenta en los principios del
aprendizaje basado en tareas (TasBased Language Teaching, TBLT),
un enfoque que propone el desarrollo del lenguaje mediante la
realizacién de tareas comunicativas auténticas (Ellis, 203). En este
marco, el estudiante utiliza el idioma como medio para alcanzar un
objetivo concreto, lo que promueve el aprendizaje incidental,
contextualizado y funcional.

La incorporacion de una narrativa teméatica fortalece el componente
motivacional y emocional de la tarea, al generar una inmersion
simbdlica que otorga significado a las acciones realizadas. Segun
Prensky (2007), este tipo de estructuras narrativas estimuta la

atencion sostenida, la creatividad y la resolucibn de problemas,
elementos clave para el desarrollo de habilidades lingliisticas.

Desde la perspectiva de la gamificaciéon, las misiones tematicas
funcionan como "retos" dentro de un sistema mas amplio de juego, que
pueden estar vinculados a niveles de progresion, recompensas
simbdlicas y tableros de avance. Esta integracién permite queel

aprendizaje se perciba como una aventura continua, en la que cada

logro es parte de un recorrido mayor.
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4.1.2 Estructura de una mision linguistica

Una mision linglistica debe estar cuidadosamente planificada para
cumplir con los objetivos de aprendizaje y mantener el interés del
estudiantado. Su estructura basica incluye los siguientes
componentes:

3 Contexto narrativo: introduccion al escenario en el que se
desarrollara la mision (por ejemplo, "eres un agente secreto que
debe recuperar un documento perdido en Londres").

3 Objetivo comunicativo: propoésito lingiiistico que se busca
alcanzar (por ejemplo, pedir direcciones, hacer una reserva,
redactar un informe).

3 Tareas linglisticas: actividades especificas que el estudiante
debe realizar para completar la misibn (pueden ser
individuales, por parejas o grupales).

3 Recursos: materiales de apoyo como mapas, audios,
imégenes, textos o pistas.

3 Criterios de éxito: condiciones claras para completar la mision,
gue pueden incluir precision linglistica, uso de vocabulario
especifico, fluidez o colaboracion.

3 Sistema de retroalimentacién y recompensa: mecanismo para
evaluar el desempefio y otorgar reconocimiento (puntos,
insignias, desbloqueo de nuevas misiones).

Esta estructura flexible permite adaptar las misiones a distintos niveles
de competencia linglistica y a diversas tematicas curriculares,

manteniendo la coherencia didactica.
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4.1.3 Ejemplos de aplicacion en el aula de inglés

Mision "Welcome to the Airport”
Nivel: A1-A2

Objetivo comunicativo: formular preguntas basicas y responder en un
entorno aeroportuario.

Actividades: los estudiantes simulan ser turistas llegando a un pais
angloparlante. Deben pasar por migracién, recoger su equipaje,
preguntar direcciones y solicitar informacion en inglés. Recursos:
tarjetas de rol, formularios, mapas del aeropuerto. Resuhdos

Dt GUI ¢T Yt aWdWTY!I ¢cwyUWideWnde RT IJALWIT 13
T YW WnWUaglWagYesewdlW! WIOWGe WAYGGI WUY RZ 1

~Rt RZUWBNSWWNRGWIWNI ¢ 2301 Kkt WANGY!I q-
Nivel: B1-B2

Objetivo comunicativo: narrar eventos en pasado y describir lugares
historicos.

Actividades: el estudiante asume el rol de un viajero del tiempo que
debe escribir y presentar un informe sobre una época especifica,
integrando datos historicos reales con creatividad lingtistica.

Recursos: fichas informativas, acceso a fuentes breves en inglés,
rubricas de evaluacion.

Resultados esperados: desarrollo de estructuras verbales en pasado,
enriquecimiento del vocabulario histérico y mejora de la expresion
escrita y oral.
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4.1.4 Ventajas didacticas de esta estrategia

La implementacion de misiones linglisticas tematicas aporta multiples
beneficios al proceso de ensefianzaaprendizaje del inglés, entre los
que destacan:

3

Relevancia funcional: permite al estudiante utilizar el idioma
con un proposito claro, lo que favorece el aprendizaje
significativo (Richards, 2006).

Alta motivacion: la narrativa y el reto implicado generan interés
sostenido y deseo de superacion.

Integracion de habilidades: cada misién exige la movilizacion
conjunta de comprension, produccibn y estrategias
comunicativas.

Aprendizaje colaborativo: fomenta la interaccion y la
cooperacion entre estudiantes, desarrollando competencias
interpersonales.

Evaluacion auténtica: ofrece oportunidades para observar el
uso del idioma en situaciones realistas, lo cual mejora la
calidad de la retroalimentacion.
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4.1.5 Consideraciones para su implementacion en el contexto
ecuatoriano

En el contexto educativo del Ecuador, donde existen marcadas
diferencias en cuanto a infraestructura, acceso a recursos y formacion
docente, la implementacion de misiones tematicas debe ajustarse a la
realidad de cada institucion. Algunas recomendaciones specificas
incluyen:

3

Disefiar misiones sin dependencia de tecnologia, utilizando
materiales impresos, dinamicas orales y recursos visuales.
Integrar las misiones en las unidades planificadas,
alineandolas con los objetivos del curriculo nacional de inglés
(Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016).

Promover la formacién docente en el enfoque por tareas y en
estrategias gamificadas.

Adaptar el contenido de las misiones al entorno cultural de los
estudiantes, para asegurar su relevancia y accesibilidad.
Utilizar rabricas claras y compartidas con los estudiantes para
la evaluacién, fomentando la autoevaluacion y la coevaluacion.
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4.2 Tableros de progreso gamificados: visualizacion del
aprendizaje y motivacion

Es una herramienta esencial para visualizar los avances individuales y
colectivos del estudiantado. Se trata de representaciones gréficas que
permiten monitorear el cumplimiento de objetivos, niveles alcanzados,
tareas completadas o habilidades desarrolladas, integrando
informacion clara y accesible sobre el desempefio académico. En el
marco de la ensefianza del inglés, estos tableros constituyen un
instrumento poderoso para reforzar la motivacion, fomentar la
autorregulacién y promover la participacion continua de los
estudiantes.

4.2.1 Concepto y funcién de los tableros de progreso

Estos tableros se basan en principios del aprendizaje visible (Hattie,
2009), segun los cuales los estudiantes aprenden mejor cuando
pueden observar claramente sus avances, recibir retroalimentacién
especifica y establecer metas personales. Ademas, se vindan con la
teoria de la motivacién por el logro (Atkinson, 1964), al permitir que los
estudiantes experimenten un sentido de competencia, control y
superacion continua.

Desde una perspectiva gamificada, los tableros también cumplen una
funcién simbdlica y estética: refuerzan la narrativa del juego, estimulan
la curiosidad y brindan un marco para las recompensas. Al incorporar
colores, iconos, niveles y avatares, se convigen en estimulos visuales
gue capturan la atencién y transforman el seguimiento del aprendizaje
en una experiencia interactiva.
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4.2.2 Tipologias de tableros de progreso

Existen multiples formas de estructurar un tablero de progreso,
dependiendo del tipo de sistema gamificado, los objetivos del
aprendizaje y los recursos disponibles. Entre las mas comunes se
encuentran:

Tableros individuales

Representan el avance de cada estudiante por separado.
Pueden incluir misiones completadas, puntos acumulados,
niveles alcanzados o habilidades desarrolladas. Fomentan la
autorreflexion y la autonomia, y se pueden disefar en formato
fisico (carteles, cuadenos personalizados) o digital
(plataformas como Classcraft, Google Sheets o Moodle).

Tableros grupales o por equipos

Visibilizan el progreso colectivo de grupos de estudiantes, lo
que refuerza la colaboracién y el sentido de pertenencia. Son
atiles en dinamicas de aprendizaje cooperativo, donde se
premia el esfuerzo conjunto y no solo el rendimiento individual.

Tableros de clase

[ 2URRYUcUOUWHYGYWe UG ¢ Ge WNIWUWIL ¢
desafios superados por toda la clase, los eventos especiales
realizados, o los objetivos comunes alcanzados. Favorecen la
cohesion del grupo y permiten al docente monitorear de forma
global el desarrollo del proceso.
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4.2.3 Componentes esenciales de un tablero efectivo

Para que un tablero de progreso cumpla su funcién pedagogica y
motivadora, debe contener ciertos elementos clave:

3 Metas claras: qué se espera lograr, con qué criterios y en qué
plazos.

3 Indicadores visuales de avance: barras de progreso, estrellas,
insignias, puntos, colores o cbdigos simbdlicos que
representen logros especificos.

3 Retroalimentacion  continua: notas, comentarios O
actualizaciones periddicas que informen al estudiante sobre su
desempeiio.

3 Accesibilidad: debe ser comprensible para todos los
estudiantes, independientemente de su nivel, edad o
experiencia con sistemas gamificados.

3 Flexibilidad: posibilidad de adaptarse a ritmos individuales,
permitiendo que cada estudiante progrese segun su nivel de
competencia.

4.2.4 Aplicacion en el aula de inglés

Los tableros de progreso puederadaptarse facilmente a la ensefianza
del inglés en distintos niveles educativos. A continuacion, se presentan
algunos ejemplos aplicados:
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ETUOGGOYalWsbEUNTORY 6 WA2 13t qWNI ¢ HE Il w
Nivel: A2T Educacién General Basica Superior

Objetivo: motivar la participacion en actividades orales y escritas
durante una unidad sobre rutinas diarias.

Estructura: tablero mural con casillas que representan desafios como
U HI RAVWge W REwAWBIUq! I2RE q¢ We We
eUc Wt DacU¢ wioWw

Progreso: cada casilla completada da derecho a una estrella, y cinco
estrellas permiten subir de nivel.

Resultado: aumento en la produccion oral espontanea y mejora en la
cohesién grupal.

ETUOGOYalmwxcUNa¢cNUWEL RGO WAL YNRI 13t ¢t |
Nivel: B1T Bachillerato General Unificado

Objetivo: desarrollar de forma equilibrada las cuatro habilidades
linglisticas.

Estructura: tablero digital individual con secciones diferenciadas para
listening, speaking, reading y writing. Cada seccion incluye actividades,
metas y autodiagnésticos.

Progreso: se visualiza mediante barras de color y medallas por
completar tareas.

Resultado: mejora en la autorregulacion y en la planificacion del

estudio por parte de los estudiantes.




Diversas investigaciones han evidenciado que los tableros de progreso
tienen un impacto positivo en la motivacién académica, especialmente
cuando se utilizan como herramientas formativas y no punitivas
(Dominguez et al., 2013; Hamari et al., 2014). Su uso:

3
3

Refuerza el sentido de logro y lpercepcién de competencia.
Permite establecer metas personales y monitorear el avance.
Estimula el esfuerzo constante, al hacer visibles los logros
parciales.

Reduce la ansiedad, al ofrecer un camino claro y estructurado
hacia el éxito.

En el aula deinglés, donde los estudiantes enfrentan barreras
comunicativas y temor al error, los tableros funcionan como
recordatorios visuales de que el aprendizaje es progresivo y que cada
paso cuenta.

-
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4.2.6 Consideraciones para su implementacion en el contexto
ecuatoriano

En el sistema educativo ecuatoriano, la implementacién de tableros de
progreso debe considerar:

3 Recursos disponibles: en escuelas con baja conectividad, se
recomienda utilizar tableros fisicos, impresos o construidos
con materiales reciclados.

3 Formacion docente: es necesario capacitar al profesorado en el
uso didactico de estas herramientas, asi como en su alineacion
con los objetivos del curriculo nacional.

3 Equidad: asegurar que todos los estudiantes tengan acceso
equitativo a la visualizacion de su progreso, evitando
comparaciones que puedan afectar la autoestima.

3 Adaptacion cultural: utilizar simbolos, colores y metéaforas
significativas para el contexto local, integrando referentes
culturales propios del estudiantado.
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4.3 Roles yavatares lingiisticos: identidad, interaccién y
expresion creativa

Una de las dimensiones mas ricas y versatiles de la gamificacion
educativa es la posibilidad de incorporar roles y avatares como
herramientas pedagdgicas. Estos elementos permiten a los
estudiantes adoptar identidades ficticias dentro de una narrativa

gamificada, lo que favorece la inmersion emocional, la participacion

activa y la practica auténtica del idioma en contextos simulados. En el
aula de inglés, donde el uso del lenguaje implica procesos complejos
de produccion, interaccion y comprension, los roles y avatares ofrecen

un marco propicio para el desarrollo de habilidades comunicativas, al
mismo tiempo que fortalecen la motivacion y el sentido de pertenencia.

4.3.1 Fundamento tedrico: juego de roles y aprendizaje
experiencial

El uso de roles en la educacion no es una novedad reciente. Su base
tedrica se encuentra en el aprendizaje experiencial (Kolb, 1984) y en el
enfoque socioconstructivista del aprendizaje, segun el cual el
conocimiento se construye activamente mediante la imeraccion social

y el uso funcional del lenguaje (Vygotsky, 1978).

El juego de roles (roleplay) ha sido ampliamente utilizado en la
ensefianza de lenguas por su capacidad para recrear situaciones reales
en un entorno seguro, donde el error se percibe como parte del
proceso. A través de la adopcion de un personaje, los estiantes
desarrollan empatia, mejoran su fluidez verbal y experimentan nuevas
formas de comunicacion que pueden no estar disponibles en su vida
cotidiana (Livingstone, 1983).
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En la gamificacion, los avataresy representaciones gréficas o
simbodlicas del estudiante dentro del sistemay actian como
extensiones de su identidad ludica. Al personalizar su avatar, el
estudiante establece una conexién emocional con el entorno de
aprendizaje, lo que incrementa su implicacion y compromiso (Gee,
2003). Esta dindmica puede integrarse con sistemas de recompensas,
niveles y desafios que refuercen la progresién narrativa y linguistica.

4.3.2 Disefio pedagdgico de roles y avatares linguisticos

Para implementar esta estrategia de forma efectiva, es necesario
disefiar cuidadosamente los elementos que componen el sistema de
roles y avatares, asegurando su alineacion con los objetivos

curriculares y las caracteristicas del grupo.
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Seleccién de una narrativa central

Toda experiencia gamificada que incluya roles debe estar estructurada
en torno a una narrativa coherente, atractiva y contextualizada. La
narrativa define el mundo ficticio donde se desarrollardn las
interacciones, los conflictos que deben resolverse y loslesafios que
enfrentan los personajes. Ejemplos comunes incluyen:

3 Laacademia de exploradores del idiom#cada estudiante es un
explorador que debe aprender inglés para sobrevivir en
territorios desconocidos).

3 La mision intergalactica (los estudiantes son parte de una
tripulacion interestelar que necesita comunicarse en inglés
para interactuar con otras civilizaciones).

3 Laagencia secreta de traductoregcada estudiante asume el rol
de agente linglistico encargado de resolver situaciones
internacionales).

Creacion y personalizacién del avatar

Los estudiantes disefian su avatar con caracteristicas fisicas,
emocionales y comunicativas. Este proceso puede realizarse mediante
dibujos, fichas impresas oplataformas digitales.

El avatar debe tener un nombre, un perfil, una funcién dentro del juego
y objetivos linglisticos especificos.

Se pueden asignar habilidades especiales asociadas al uso del idioma,
AYGYW wl YORURYW T DGW 2YHCHeOGC!l RYmwALW |
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Asignacion de misiones comunicativas por rol

Cada avatar puede tener misiones personalizadas o compartidas, que
impliqguen el uso del inglés en tareas significativas. Estas misiones
deben estar disefiadas para desarrollar diferentes macrohabilidades
linglisticas y fomentar la interaccién entre pares.

Por ejemplo:

3 Un avatar periodista debe entrevistar a otros personajes en
inglés y redactar un reporte.

3 Un avatar comerciante debe negociar precios y productos en un
mercado simulado.

3 Un avatar diploméatico debe participar en una reuniéon para
resolver un conflicto internacional ficticio.

4.3.3 Beneficios pedagdgicos de esta estrategia

El uso de roles y avatares lingliisticos ofrece multiples ventajas para el
proceso de ensefianzaaprendizaje del inglés:

3 Desinhibicion y seguridad comunicativa: al hablardesde un
personaje, los estudiantes experimentan menos ansiedad y se
sienten mas libres para expresarse (Dornyei & Murphey, 2003).

3 Inmersion contextualizada: la narrativa crea un entorno donde
el idioma tiene sentido, lo que favorece el aprendizaje
significativo (Krashen, 1985).

3 Creatividad y expresion oral: los personajes permiten jugar con
el lenguaje, inventar historias y experimentar con registros
comunicativos diversos.

3 Interaccion auténtica: la necesidad de resolver tareas en
conjunto impulsa la comunicacion real, espontanea y

funcional.
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3 Evaluacion integradora: los roles permiten observar el uso del
idioma en situaciones complejas, combinando aspectos
gramaticales, Iéxicos, pragmaticos y actitudinales.

4.3.4 Ejemplos aplicados al aula de inglés
Al YI DRqYWMBEGHETET ¢ WIx RUNTRY qRHE
Nivel: B1T Bachillerato

Narrativa: los estudiantes son embajadores de un pais ficticio en una
convencion internacional.

Actividades: discursos, debates, presentaciones culturales,
negociacion de acuerdos.

Evaluacién: rabricas por produccion oral, coherencia tematica y uso de
conectores discursivos.

Al YI DRqYWmB?2 DqUlHqR2 I W UG WRT RYACE w
Nivel: A2T Basica Superior

Narrativa: los estudiantes son detectives que deben resolver un caso
utilizando pistas en inglés.

Actividades: lectura de informes, audicidn de testimonios, redacciéon
de hipotesis, role-play de entrevistas.

Evaluacion: precision gramatical, comprension auditiva y trabajo
colaborativo.
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4.3.5 Recomendaciones para su aplicacion en el contexto
ecuatoriano

3

Adaptar las narrativas al entorno cultural del estudiantado,
incorporando elementos locales, tradiciones y problematicas
significativas.

Utilizar recursos disponibles: si no se dispone de tecnologia, los
avatares pueden crearse con materiales impresos o
reciclables.

Incluir al estudiantado en la creacion del mundo ficticio,
fomentando el sentido de pertenencia y la cecreacion de
reglas.

Alinear las actividades con el curriculo de inglés, asegurando
gue cada rol promueva habilidades linglisticas relevantes.
Monitorear la participacién equitativa, garantizando que todos
los estudiantes tengan oportunidades de expresarse y ser
escuchados.
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4.4 Dinamicas de juego cooperativo: colaboracién y comunicacién
en el aula de inglés

La ensefianza del inglés como lengua extranjera, especialmente en
contextos escolares, enfrenta el reto constante de fomentar la
participacién activa, la interaccion significativa y el desarrollo de
competencias comunicativas en todos los estudiantes. En et
sentido, las dindmicas de juego cooperativo, como estrategia dentro de
la gamificacién educativa, ofrecen un enfoque metodolégico altamente
eficaz para promover el aprendizaje colaborativo, el compromiso
grupal y la practica funcional del idioma en entmos ludicos e
inclusivos.

4.4.1 Fundamentos del aprendizaje cooperativo en entornos
gamificados

El aprendizaje cooperativo se define como un enfoque instruccional
que promueve la interdependencia positiva entre los miembros de un
grupo, con el fin de alcanzar metas comunes mediante la interaccién y
el apoyo mutuo (Johnson & Johnson, 1999). En el marcde la
gamificacién, las dinamicas de juego cooperativo trasladan estos
principios a un sistema ludico estructurado, en el que los estudiantes
deben colaborar para superar desafios, resolver problemas o cumplir
misiones colectivas.

Desde el punto de vista teérico, esta estrategia se articula con los
postulados de Vygotsky (1978), quien subraya el papel del lenguaje y la
interaccion social en el desarrollo cognitivo. En este sentido, las tareas
cooperativas permiten a los estudiantesoperar dentro de su zona de
desarrollo proximo, potenciando el aprendizaje a través del dialogo, la
negociacion y la construccion conjunta de significados.
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A diferencia de las dinamicas competitivas, centradas en el
rendimiento individual, las dindmicas cooperativas generan un entorno
mas inclusivo y solidario, que favorece la participacion equitativa y el
reconocimiento mutuo. En el aprendizaje de lenguas, €0 se traduce
en mas oportunidades para practicar el idioma en situaciones reales de
comunicacion, reducir la ansiedad y fortalecer la motivacion intrinseca
(Dornyei, 2001).

4.4.2 Estructura de una dinamica de juego cooperativo

Las dindmicas de juego cooperativo deben ser disefiadas
cuidadosamente para asegurar su efectividad pedagogica. Los
elementos clave que deben considerarse incluyen:

3 Objetivo comin: el grupo debe tener una meta clara que solo
puede lograrse mediante el esfuerzo conjunto.

3 Roles definidos: cada miembro asume una funcion especifica
(por ejemplo, lector, moderador, secretario, portavoz), lo que
facilita la organizacién y promueve la participacion equitativa.

3 Tareas interdependientes: las actividades deben requerir
colaboracién genuina, evitando que un solo estudiante pueda
realizar todo el trabajo.

3 Reglas del juego: las normas deben ser claras, justas y
motivadoras, incluyendo mecanismos de evaluacion grupal y

retroalimentacion.

3 Elementos ludicos: puntos, recompensas, niveles o escenarios
ficticios que den sentido narrativo a la dindmica.
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4.4.3 Beneficios pedagogicos de las dinAmicas cooperativas
gamificadas

Las dindmicas de juego cooperativo, cuando estan bien estructuradas,
ofrecen multiples beneficios en el aula de inglés:

3

Incremento de laproduccién oral: la necesidad de coordinarse
y negociar en grupo estimula el uso espontaneo del idioma.
Reduccion de la ansiedad comunicativa: el respaldo del grupo
disminuye el temor al error y fomenta un clima afectivo positivo.
Desarrollo de habilidades sociales: escuchar, argumentar,
consensuar, respetar turnos, etc.

Fortalecimiento del sentido de comunidad: los estudiantes se
sienten parte de un proyecto colectivo, lo cual mejora el clima
del aula.

Mejora del rendimiento académico: estudios muestran que el
aprendizaje  cooperativo favorece la retencion de
conocimientos y el desarrollo de competencias cognitivas
superiores (Slavin, 1995).
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4.4.4 Ejemplos de dinamicas cooperativas en inglés

s2lJNYWBLNSGIWWE:2l 2R2c¢ctWft GeUT w

Nivel: A2T Basica Superior

Narrativa: un grupo queda atrapado en una isla desierta y debe
sobrevivir tomando decisiones en conjunto.

Actividades: cada equipo recibe un conjunto de tarjetas con objetos,
alimentos y roles. Deben argumentar en inglés qué recursos usar, cbmo
organizarse y cémo pedir rescate.

Objetivos linglisticos: uso de imperativos, verbos modales,
vocabulario de supervivencia.

Resultados esperados: mayor fluidez oral, toma de decisiones
colaborativas y creatividad narrativa.

se2lNYWs~RttRYOW] I ¢cGacl W9B6¢caalUNW
Nivel: B1T Bachillerato

Narrativa: los equipos deben completar una serie de pruebas
gramaticales para desbloquear pistas y resolver un enigma final.

Actividades: conjugacion de verbos en contextos reales, construccion
de oraciones, correccion de errores en textos. Cada desafio superado
YqYI NnecWeU¢cWGE! qlWl YaWAZT ROYWUWHIIE ¢ |

Objetivos linglisticos: revision gramatical contextualizada, trabajo
bajo presion cooperativa.

Resultados esperados: consolidacion de estructuras linglisticas y

fortalecimiento del trabajo en equipo.
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4.4.5 Consideraciones para la implementacion en el contexto
ecuatoriano

En el contexto del sistema educativo ecuatoriano, la aplicacion de
dinamicas de juego cooperativo requiere atender ciertosaspectos
clave:

3 Diversidad del estudiantado: disefiar tareas accesibles y
diferenciadas para incluir a estudiantes con distintos niveles de
competencia linguistica.

3 Limitaciones logisticas: adaptar las dinamicas al espacio fisico,
namero de estudiantes y recursos disponibles.

3 Tiempo de planificacion: prever la preparacién de materiales,
formacion de equipos y criterios de evaluacion.

3 Formacion docente: capacitar al profesorado en el disefio y
gestion de actividades cooperativas gamificadas.

3 Criterios de evaluacion justa: valorar tanto el producto final
como el proceso de interaccién, utilizando rdbricas
transparentes.
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4.5 Competencias y torneos linguisticos: desafios motivacionales
para la practica del inglés

La incorporacion de competencias y torneos linguisticos como
estrategia de gamificacion en la ensefianza del inglés representa una
oportunidad valiosa para dinamizar el aula, generar situaciones
comunicativas auténticas y reforzar la practica del idioma meante el

juego estructurado. Este enfoque no solo estimula la motivaciéon
extrinseca a través de la sana competencia, sino que también
promueve el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y
linglisticas, particularmente relevantes en contextos educatvos

donde se requiere incrementar la participacién activa del estudiantado.

4.5.1 Fundamento pedagdgico de los torneos linglisticos

Las competencias y torneos, al ser estructurados bajo principios
gamificados, se convierten en una herramienta que combina el
componente ladico con la evaluacién formativa del aprendizaje. Desde
la perspectiva de la teoria de la motivacién de logro (Atkios, 1964),

los torneos activan el deseo de superacion personal mediante la
fijacion de metas claras, el esfuerzo sostenido y el reconocimiento de
logros.

Ademas, estos eventos permiten aplicar principios del aprendizaje
activo, en el que los estudiantes construyen conocimiento a partir de la
experiencia directa, la resolucion de problemas y la interaccién
significativa. En el contexto de la ensefianza de idinas, los torneos
lingUisticos crean situaciones de comunicacion real en las que el uso
del inglés deja de ser un fin en si mismo y se convierte en el medio para
alcanzar un objetivo ludico y socialmente valorado (Richards &

Rodgers, 2001).
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4.5.2 Modalidades de competencias gamificadas en inglés

Los torneos linglisticos pueden adoptar multiples formas, adaptables
a los diferentes niveles de competencia y recursos disponibles. Entre
las modalidades mas comunes se destacan:

Spelling Bee Competitions

Concursos de deletreo que estimulan la atencién auditiva, la ortografia
y la memoria visual. Muy Utiles para estudiantes de niveles Al y A2.

Grammar Battles

Duelo entre equipos para resolver ejercicios gramaticales en tiempo
limitado. Se pueden integrar tableros de puntuacion, comodines y
niveles de dificultad.

Vocabulary Tournaments

Actividades de asociacion, definicion, uso contextual y clasificacion de
palabras en categorias tematicas. Ideales para ampliar el Iéxico
funcional.

Speaking Challenges

Situaciones orales simuladas en las que los estudiantes deben realizar
presentaciones, defender puntos de vista o participar en juegos de rol,
evaluados por pares o por un jurado.

Listening Rallies

Pruebas de comprension auditiva en las que se escuchan audios
auténticos (entrevistas, dialogos, anuncios) y se responde a preguntas
0 se completa informacion relevante.
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4.5.3 Componentes estructurales de un torneo gamificado

Para que una competencia linglistica sea verdaderamente significativa
desde el punto de vista pedagdgico, debe ser disefiada
cuidadosamente considerando los siguientes elementos:

3 Objetivos linguisticos definidos: la actividad debe estar
alineada con el curriculo de inglés, enfocandose en habilidades
especificas.

3 Narrativa o temaética: incorporar un contexto tematico que dé
cohesion y sentido al torneo (por ejemplo, una olimpiada del
conocimiento, una competencia interplanetaria, etc.).

3 Reglamento claro y justo: establecer reglas transparentes,
criterios de puntuacion, roles de moderadores y formas de
desempate.

3 Sistema de recompensas: utilizar elementos motivacionales
como medallas, certificados, insignias digitales o acceso a
niveles avanzados.

3 Evaluacion integral: combinar la observacion directa, la
coevaluacion entre pares y el uso dedbricas formativas.

4.5.4 Ejemplos de implementacion en el aula de inglés

mEUNGRt 6W96¢ 0 GRYUt 6RGLWI NIt w

Nivel: B1t Bachillerato

Descripcion: durante una semana, los estudiantes participan en
distintas pruebas relacionadas con habilidades lingiisticas (reading,
writing, listening, speaking).

Estructura: cada dia corresponde a una competencia distinta, con
puntos acumulativos y premios simbadlicos.

Objetivos: fomentar la préctica intensiva y el trabajo en equipo.
Resultados esperados: mayor involucramiento, mejora de la fluidez y

fortalecimiento del vocabulario.
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Nivel: A2T Basica Superior

Descripcion: los equipos compiten en juegos interactivos como
BAYUGIUgecWaeWnl ¢t DwAWmBAEY I | RNDIJWIIG WII
otros.

Evaluacion: se utiliza una rubrica que valora la precision, la rapidez y la
colaboracioén entre los miembros del equipo.

Resultados esperados: consolidacion de estructuras gramaticales y
aumento en la retencion de contenidos.

4.5.5 Beneficios didacticos de las competencias linguisticas

Los torneos y competencias ofrecen una serie de beneficios
pedagdgicos que los hacen particularmente efectivos en contextos de
ensefanza del inglés:

3 Incremento de la motivacion extrinseca e intrinseca: los
estudiantes se sienten estimulados a mejorar su desempefio
para alcanzar metas visibles.

3 Diversificacion de las estrategias de evaluacion: permiten
recoger evidencias del aprendizaje en contextos menos
formales y mas espontaneos.

3 Desarrollo de habilidades blandas: trabajo en equipo, liderazgo,
tolerancia a la frustracion, perseverancia y respeto por los
demas.

3 Visualizacion del progreso: a través de sistemas de puntuacion
0 reconocimientos publicos, los estudiantes pueden valorar su
avance.

3 Construccion de un ambiente escolar positivo: los torneos bien
gestionados generan entusiasmo, cooperacion y sentido de
logro compartido.
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4.5.6 Consideraciones para el contexto ecuatoriano

Para aplicar estas estrategias en el sistema educativo del Ecuador, es
importante considerar:

3 Diversidad de recursos: las competencias pueden
desarrollarse con materiales simples, sin necesidad de
tecnologias costosas.

3 Adaptacion a la realidad institucional: ajustando la escala del
torneo al nimero de estudiantes y tiempos disponibles.

3 Enfoque inclusivo: garantizando la participacién de todos los
estudiantes, con roles alternativos y mdltiples formas de
contribuir al equipo.

3 Articulacién con los contenidos curriculares: planificando las
competencias como parte de la unidaddidactica y no como
eventos aislados.
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4.6 Recursos digitales gamificados: tecnologia y aprendizaje
interactivo del inglés

La incorporacion de herramientas digitales en los procesos educativos
ha cobrado una relevancia creciente en las Ultimas décadas,
especialmente en la ensefianza de lenguas extranjeras. En este
contexto, los recursos digitales gamificados representan una

convergencia entre tecnologia, pedagogia y juego, proporcionando
entornos interactivos que permiten al estudiante desarrollar

competencias linglisticas en inglés mediante experiencias de
aprendizaje activas, personalizadas y motivadoras. Esta estrategia
resulta particularmente valiosa en entornos escolares donde el acceso
a dispositivos digitales y a internet se ha incrementado
progresivamente, aunque aun persisten desafios relacionados con la
equidad y la formacién docente.

4.6.1 Fundamentos pedagdgicos del uso de tecnologia gamificada

La integracién de tecnologia en el aprendizaje de lenguas se sustenta
en el paradigma del aprendizaje mediado digitalmente, el cual
promueve la autonomia, la interacciébn multimodal y el acceso a
contenidos auténticos y contextualizados (Chapelle, 2001). Erl caso
especifico de la gamificacion, los recursos digitales permiten disefiar
entornos inmersivos que combinan elementos lidicosy como puntos,
niveles, insignias, recompensas y retog con objetivos didacticos,
generando experiencias mas dinamicas y motadoras.

Desde una perspectiva socioconstructivista, estos entornos favorecen
la construccion del conocimiento a través de la exploracion, la practica
y la retroalimentacion inmediata, lo cual resulta especialmente eficaz
en la ensefianza del inglés, donde la exposion constante al idioma y

la préctica significativa son fundamentales para el desarrollo de la

competencia comunicativa (Krashen, 1985).
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Ademas, la tecnologia gamificada responde a los principios de la
personalizacion del aprendizaje, al permitir la adaptaciéon del ritmo, la
dificultad y los contenidos a las necesidades de cada estudiante,
fortaleciendo su autorregulacion y autonomia (Martiez, 2019).

4.6.2 Tipos de recursos digitales gamificados

Existen diversas categorias de recursos digitales que pueden ser
utilizados en el aula de inglés con fines gamificados. A continuacion se
describen las mas representativas:

Plataformas de aprendizaje gamificadas

Herramientas como Classcraft, Kahoot!, Quizizz y Blookgtermiten al
docente crear evaluaciones, juegos de preguntas, competencias
grupales y misiones personalizadas. Estas plataformas integran
elementos visuales, sonidos, niveles y tableros de puntuacion que
incrementan la motivacion y el involucramiento del studiantado.

Aplicaciones méviles de préctica linguistica

Aplicaciones como Duolingo, LingQ, Memrise y Beelinguapp estan
disefiadas para la practica auténoma del idioma mediante ejercicios
interactivos, historias bilingles, repeticion espaciada y recompensas
simbdlicas. Su uso puede complementarse con tareas escares o
proyectos extracurriculares.

Entornos virtuales de simulacion

Recursos como Minecraft Education Edition, Second Life o simuladores
de realidad virtual permiten crear entornos inmersivos donde los
estudiantes utilizan el inglés para interactuar, resolver problemas o
construir objetos en colaboracion con otros usuarios
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Herramientas de creacion gamificada

Plataformas como Genially, Wordwall o Educaplay permiten al docente
disefiar sus propios juegos, escape rooms, ruletas interactivas o
tableros tematicos, adaptados a los contenidos curriculares y al nivel
de competencia del grupo.

4.6.3 Beneficios pedagogicos del uso de recursos digitales
gamificados

La integracién de estos recursos aporta multiples beneficios en el aula
de inglés:

3 Aumento de la motivacion y el compromiso: el disefio ltdico y
la interactividad estimulan el interés sostenido por el
aprendizaje.

3 Préctica intensiva y personalizada: los estudiantes pueden
repetir ejercicios, corregir errores y avanzar a su propio ritmo.

3 Feedback inmediato: los sistemas de retroalimentacion
automatica permiten corregir en tiempo real y ajustar las
estrategias de aprendizaje.

3 Mejora de la competencia digital: al utilizar tecnologias con
fines educativos, los estudiantes desarrollan habilidades
transversales necesarias en el siglo XXI.

3 Acceso a materiales auténticos: muchos recursos incluyen
videos, textos, canciones o dialogos reales que exponen al
estudiante a diferentes registros y acentos.
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4.6.4 Ejemplos de integracion en el aula de inglés
Al Y DRqYWmuce8YYaqW] 1l ¢Gacl WxWéeNe U
Nivel: A2T Basica Superior

Objetivo: reforzar estructuras gramaticales mediante competencias
semanales en linea.

Estrategia: los estudiantes participan en juegos de preguntas usando
Kahoot, acumulando puntos individuales y grupales.

Resultados esperados: mayor retencién gramatical y mejora en el
trabajo colaborativo.

Al Y URqYWB7WIUIGRUN2 ¢cGGWANET RUNW9 G CE O i
Nivel: B1T Bachillerato

Objetivo: mejorar la comprension lectora a través de cuentos
bilingues.

Estrategia: los estudiantes leen historias en inglés con traduccion
paralela ycompletan actividades gamificadas asociadas a vocabulario
y comprension.

Resultados esperados: ampliacion del Iéxico y mejora en la fluidez
lectora.
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4.6.5 Criterios para la seleccion de recursos en el contexto
ecuatoriano

La seleccion e implementacion de recursos digitales gamificados debe
atender las particularidades del sistema educativo ecuatoriano,
considerando aspectos como:

3

Accesibilidad tecnologica: verificar que el recurso funcione en
diferentes dispositivos, incluyendo celulares de gama media y
sin necesidad de conexién permanente.

Relevancia curricular: seleccionar plataformas que permitan
trabajar contenidos del curriculo nacional de inglés y adaptarse
a los objetivos de cada nivel educativo.

Simplicidad y usabilidad: optar por interfaces intuitivas que no
requieran altos niveles de competencia digital.

Privacidad y seguridad: priorizar herramientas que protejan los
datos del estudiantado y no exijan registro con informacion
sensible.

Formacion docente: capacitar a los maestros en el uso
pedagdgico de estas tecnologias, brindando acompafiamiento
y ejemplos practicos.
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4.7 Gamificacion integral del curso: planificacion y sostenibilidad
pedagogica

La implementacion de estrategias gamificadas en la ensefianza del
inglés ha demostrado ser una metodologia eficaz para fomentar la
motivacion, la participacion activa y el aprendizaje significativo. No
obstante, cuando estas estrategias se aplican de formaaislada o
esporédica, su impacto suele ser limitado y dificil de sostener a largo
plazo. Por ello, la gamificacion integral del curso representa una
propuesta innovadora y sistematica que busca transformar todo el
disefio curricular en una experiencia coheente, continua y altamente
motivadora, en la que el juego se convierte en una estructura
organizativa del proceso de ensefianzaprendizaje.

-
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4.7.1 Fundamentos conceptuales de la gamificacion integral

A diferencia de las actividades gamificadas puntuales, la gamificacion
integral plantea una reestructuracion completa del curso basada en
una narrativa unificadora, un sistema de progresion, desafios
escalonados, recompensas simbdlicas y dinamicas constanés que
estimulan la participacion y el compromiso a lo largo del tiempo.

EUNZUWu¢ GGWHEZMNZb AWt qUWWIUNYhe JWRG
juego, la estética y el pensamiento de disefio para involucrar a las
personas, motivar la accion, promover el aprendizaje y resolver
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sucesion de contenidos, sino como una mision continua en la que cada
unidad didactica representa una etapa dentro de un recorridoldico

con sentido y propdésito.

La gamificacién integral se inspira también en el disefio instruccional
basado en la experiencia del usuariouser experience design, en el
cual se busca generar un recorrido atractivo, fluido y adaptativo que
mantenga al estudiante en un estado constante de motivacion, desafio
y logro (Werbach & Hunter, 2012).

4.7.2 Elementos estructurales de un curso gamificado

La planificacién de un curso gamificado debe incluir los siguientes
componentes clave:

Narrativa central

Es el hilo conductor que contextualiza todas las actividades del curso.
Az DT JWAct ¢+ ywyl0we UWt #Uecl RYWnRHAGQF
TyowaUnNee TWwe WYWIUWa U WaWgCnYIl ¢ Wq
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adaptada a la edad e intereses del estudiantado.

Sistema de progresion

Define cdmo los estudiantes avanzan dentro del curso. Puede incluir
niveles, insignias, puntos de experiencia, misiones principales y
secundarias. Este sistema debe estar alineado con los objetivos
curriculares y permitir monitorear el avance individual yolectivo.

Dinamicas gamificadas

Comprenden las actividades concretas que integran elementos del
juego, como competencias linglisticas, misiones colaborativas, retos
creativos o juegos de rol. Cada dinamica debe cumplir una funcién
pedagogica clara y contribuir al desarrollo de competends
comunicativas.

Retroalimentacion y evaluacién

La evaluacion debe ser continua, formativa y multimodal. Puede incluir
rubricas, portafolios gamificados, autoevaluaciones y
retroalimentaciéon entre pares. La retroalimentacibn debe estar
RUqUNI ¢T cWecaWt Rt qUG¢ WT DWT2alWNY A GY I
qe WGl YUea URREcHRZUOWIUOWUIt q¢c We HqR2RT ¢ T 1

Recompensas simbdlicas

No deben ser materiales, sino reconocimientos significativos:
certificados, insignias digitales, titulos simbolicos, desbloqueo de
niveles o acceso a privilegios en el aula. Estas recompensas refuerzan
el sentido de logro y aumentan la motivacion intrinseg.
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4.7.3 Etapas para la implementacion de un curso gamificado
Diagnostico inicial

Se identifican las caracteristicas del grupo, sus intereses, estilos de
aprendizaje, nivel linglistico y recursos disponibles. Este diagnostico

guia el disefio de la narrativa, las actividades y los mecanismos de
progresion.

Disefio y planificacion
Se elabora un cronograma de misiones (actividades), se define la
narrativa general y se estructura el sistema de niveles y recompensas.

Es crucial que todas las actividades estén alineadas con los objetivos
del curriculo nacional de inglés.

Desarrollo de recursos

Se preparan materiales, tableros, fichas, plataformas digitales,
rubricas y otros instrumentos que seran utilizados durante el curso. En
contextos con escaso acceso a tecnologia, se pueden emplear
materiales fisicos y recursos de bajo costo.

Implementacién progresiva

Se introduce el sistema gamificado al inicio del curso y se explica su
funcionamiento. A medida que avanza el afio lectivo, se incorporan
dinamicas nuevas, se ajustan niveles y se monitorea el impacto en el
aprendizaje y la motivacion.

Evaluacion y ajuste

Al finalizar cada unidad o periodo, se realiza una evaluacion integral del
proceso. Se identifican logros, dificultades y oportunidades de mejora.
El curso puede adaptarse segun lagecesidades emergentes.
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Nivel: B1T Bachillerato

Narrativa: los estudiantes son guardianes linguisticos que deben
proteger el mundo del inglés contra la amenaza del olvido.

Estructura:

3 9¢TcWeURT ¢T WUt WeU¢ WmiRt RZUwWHY
colaborativas.

3 Los logros se representan como insignias digitales.

3 ce! w200Vt WYY GUARRE O Weiml VYt W
toda la clase.

Evaluacion: se utilizan portafolios, rdbricas y tablas de progreso
visuales.

Resultados esperados: aumento del compromiso, mejora en la
produccion linglistica y fortalecimiento del trabajo colaborativo.
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4.7.5 Viabilidad en el contexto educativo ecuatoriano

La implementacién de un curso gamificado en Ecuador debe atender
los siguientes factores:

3

Diversidad institucional: adaptar el modelo a instituciones
rurales, urbanas, publicas y privadas, considerando recursos
tecnologicos, nimero de estudiantes y carga horaria.
Formacion docente: capacitar a los profesores en disefio
instruccional gamificado, uso de TIC y estrategias de
evaluacion alternativa.

Participacion estudiantil: involucrar a los estudiantes en la
creacion del mundo narrativo, promoviendo la coautoria y el
sentido de pertenencia.

Apoyo institucional: contar con el respaldo de directivos y
coordinadores para integrar esta metodologia al Proyecto
Educativo Institucional (PEI).

Sostenibilidad: disefiar un modelo escalable, replicable y
evaluable que pueda mantenerse mas alld de un solo afio
lectivo.
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