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RESUMEN

Los cambios en la educacion formal estan impulsando a
los docentes a adoptar nuevas metodologias y enfoques
didécticos para mejorar la ensefianza y el aprendizaje. La
gamificacion ha surgido como una estrategia innovadora
en la ensefianza del inglés como lengua extranjera, aunque
ha generado opiniones divergentes. El propdsito de este
estudio es llevar a cabo una revision tedrica de la gamifica-
cion como estrategia para el desarrollo de la competencia
comunicativay suimpacto en la ensefianza del inglés como
lengua extranjera. A través de un enfoque hermenéutico, se
realiza un andlisis exhaustivo y exploratorio de la literatura
investigativa, abarcando 44 documentos tanto nacionales
como intemacionales publicadas entre 2009 y 2023. Los
resultados y la discusion se centran en recopilar datos que
destacan laimportancia de considerar la gamificacion como
una estrategia vélida en la ensefianza del inglés, destacando
laimplementacion de sus elementos, como las dinémicas, los
componentes y los mecanismos. Las conclusiones resaltan
la necesidad de utilizar la gamificacién de manera consciente
y estratégica, reconociendo su capacidad para fomentar la
participacion del estudiante y el desarrollo de la competencia
comunicativa en aspectos lingliisticos y sociales. Ademés,
se destaca su estrecha relacion con la motivacion y el trabajo
colaborativo en el proceso de aprendizaje.

PALABRAS CLAVES:

gamificacion educativa, competencia comuni-

cativa, ensefianza, aprendizaje, inglés.

ABSTRACT

Changes in formal education are prompting teachers to
adopt new teaching methodologies and approaches to
improve teaching and learing. Gamification has emerged
as an innovative strategy in teaching English as a foreign
language, although it has generated divergent opinions. The
purpose of this study is to carry out a theoretical review of
gamification as a strategy for the development of communi-
cative proficiency and its impact on the teaching of English
as a foreign language. Through a hermeneutical approach,
an exhaustive and exploratory analysis of the research lite-
rature is carried out, covering 44 national and intemational
publications released between 2009 and 2023. The results
and discussion focus on collecting data that highlights the
importance of considering gamification as a valid strategy
in teaching English, highlighting the implementation of its
elements, such as dynamics, components and mechanisms.
The conclusions highlight the need to use gamification cons-
ciously and strategically, recognizing its ability to encourage
student participation and the development of communicative
proficiency in linguistic and social aspects. In addition, its
close relationship with motivation and collaborative work in
the leaming process stands out.

KEYWORDS:

Educational gamification; Communicative pro-
ficiency, Teaching; Learning; English.

RESUMO

As mudangas na educacéo formal estdo impulsio-
nando os docentes a adotar novas metodologias
e abordagens didéticas para melhorar o ensino e
a aprendizagem. A gamificag&o surgiu como uma
estratégia inovadora no ensino de inglés como
lingua estrangeira, embora tenha gerado opinides
divergentes. O objetivo deste estudo € realizar uma
reviséo tedrica da gamificagdo como estratégia para
o desenvolvimento da competéncia comunicativa e
seu impacto no ensino do inglés como lingua estran-
geira. Por meio de uma abordagem hermenéutica,
¢ realizada uma andlise exaustiva e exploratéria da
literatura investigativa, abrangendo 44 publicagdes,
tanto nacionais quanto interacionais, publicadas
entre 2009 e 2023. Os resultados e a discussao
se concentram em coletar dados que destacam a
importancia de considerar a gamificagdo como uma
estratégia valida no ensino de inglés, enfatizando a
implementagao de seus elementos, como dinami-
cas, componentes e mecanismos. As conclusdes
ressaltam a necessidade de utllizar a gamificagcdo
de maneira consciente e estratégica, reconhecen-
do sua capacidade de fomentar a participagao do
estudante e o desenvolvimento da competéncia
comunicativa em aspectos linguisticos e sociais.
Além disso, destaca-se sua estreita relacdo com
a motivacao e o trabalho colaborativo no processo
de aprendizagem.

PALAVRAS CHAVE:

gamificagéo educativa, competéncia comuni-
cativa, ensino, aprendizagem, inglés.

1 Articulo de revision, producto del proceso de investigacion desarrollado por Mabel Adriana Nifio Ruge y Edna Tatiana Salguero Rojas,
dirigido por Andrea Murioz Barriga. Maestria en Didéctica de las Lenguas, Universidad de la Salle.
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INTRODUCCION

En la actualidad, los educadores en-
frentan el desafio de desarrollar habi-
lidades comunicativas en estudiantes
de lenguas extranjeras mediante la
aplicacion de estrategias, herramientas
y recursos innovadores en el contexto
escolar. Enrespuesta a esta necesidad,
la gamificacién ha surgido como una
estrategia educativa potente, concebida
para estimular el interés y mejorar las
experiencias de aprendizaje. Segun
Ortiz-Colon et al. (2018), los estudian-
tes demuestran un notable compro-
miso cuando se sienten motivados e
interesados en aprender mediante la
gamificacion. La combinacién de ele-
mentos ludicos con un sdlido disefio
instruccional en las actividades logra no
solo estimular y motivar, sino también
incentivar, creando asi un entorno de
aprendizaje productivo en el aula.

En respuesta a la necesidad de mejorar
los procesos de ensefianza, los educa-
dores han recurrido cada vez mas a la
gamificacion como una estrategia para
alcanzar los objetivos de aprendizaje en
la ensefianza del inglés como lengua
extranjera. Segun Franco y Jiménez
(2023), la gamificacion se ha identificado
como una estrategia valiosa para crear
un entorno de aprendizaje significativo
y cumplir con los objetivos educativos
establecidos. Como sefiala Oliva (2016),
la vinculacion entre los elementos ludi-
cosy las acciones pedagdgicas fomenta
el aprendizaje y estimula el desarrollo
de habilidades linguisticas.

En ese marco, la competencia comu-
nicativa se constituye en una base
esencial para una comunicacion efectiva
en un entorno lingtiistico especifico y
requiere un enfoque integral y diver-
sificado. Para Ahmer y Pawar (2018),
esta competencia implica el ejercicio
de habilidades orales, escritas y no
verbales, asi como su aplicacién efec-
tiva en contextos sociales. En la misma
linea, Hymes (1972) ha sefialado que el
desarrollo de la competencia comuni-
cativa se apoya en varios componen-
tes como la competencia gramatical,
sociolingliistica, discursiva, verbal y no

verbal, resaltando la importancia de
la interaccién social en este proceso.
Dichos componentes se articulan a la
dinamica de la gamificacién, en tanto
ésta “permite a los estudiantes desa-
rrollar habilidades comunicativas de
manera contextualizada y significativa,
promoviendo la colaboracién y el tra-
bajo en equipo, ya que los estudiantes
pueden trabajar juntos para alcanzar
objetivos comunes, resolver desafios
linguisticos y practicar la negociacion
y el intercambio de ideas en inglés”
(Garcia y Larreal, p. 27, 2023).

Asimismo, Werbach y Hunter (2015)
destacan laimportancia de los elemen-
tos, dinamicas, mecanicas y compo-
nentes de la gamificacion en el @ambito
educativo, demostrando su influencia
enlamotivaciény la colaboracién entre
los estudiantes. A su vez, Al-Dosakee
& Ozdamli (2021) sostienen que la apli-
cacion de la gamificacion, a través de
las mecanicas presentes en los juegos,
aumenta la motivacién para aprender
nuevos idiomas. Por lo tanto, no se trata
simplemente de incorporar juegos, sino
de integrar sus elementos de manera
estratégica con objetivos de aprendizaje
claros y significativos.

De esta manera, es crucial resaltar que
la incorporacion de la gamificacion en
la ensefianza del inglés como lengua
extranjera no solo refuerza las habili-
dades lingiiisticas, sino que también
impulsa la colaboracién y el trabajo
en equipo. Segun las conclusiones de
Garcia y Larreal (2023), esta estrate-
gia proporciona a los estudiantes la
oportunidad de desarrollar habilidades
comunicativas de manera significativa
y contextualizada. Al unir fuerzas para
lograr metas compartidas, abordar
desafios linguisticos y practicar la ne-
gociacion e intercambio de ideas, los
estudiantes perfeccionan sus habili-
dades linglisticas en un entorno de
aprendizaje interactivo y colaborativo.

Las tendencias actuales en la investi-
gacion de la gamificacion destacan la
creciente integracion de la gamificacion
alas tecnologias emergentes, asicomo
aun enfoque de aprendizaje colabora-

tivo y de evaluacion de resultados del
aprendizaje. Ademas, los estudios se
enfocan en la exploracion de enfoques
innovadores para evaluar el impacto
de la gamificacién a largo plazo en el
desarrollo de habilidades lingUisticas.

En este sentido, estas tendencias reflejan
el reconocimiento de la gamificacion
como una estrategia efectiva en la en-
sefianza de idiomas extranjeros, ademas
del compromiso continuo de las comu-
nidades académicas en la busqueda de
métodos de ensefianza innovadores que
fomenten lacompetencia comunicativay
las habilidades linglisticas y sociales en
los procesos formativos. En ese marco,
el presente articulo se propone realizar
una revision exhaustiva de los estudios
existentes mas recientes y su influencia
en dicho campo.

METODOLOGIA

La revision sistematica se fundamenta
en un enfoque cualitativo y emplea un
método hermenéutico en la revision del
estado actual del conocimiento, utilizan-
do la técnica de analisis documental,
con el fin de recopilar informacion y
detectar las tendencias de investigacion
en el campo de la gamificacion en el
contexto de la ensefianza del inglés
como lengua extranjera. Las etapas de
analisis e interpretacion de datos siguen
la propuesta de Londofio, Maldonado
y Calderén (2014), en la que se pre-
sentan cuatro fases: contextualizacion,
clasificacion, categorizacion y analitica.

La primera fase de contextualizacion
comprende el rastreo documental, el
cual involucra una reflexién teorica
para establecer categorias analiticas
y el establecimiento de parametros
de sistematizacién, identificacion y
clasificacion de datos mediante la ela-
boracién de resimenes analiticos de
investigacion (RAI). Dichos resimenes
fueron la base para desarrollar la fase
de clasificacion que permitio organizar
los datos en matrices analiticas, las
cuales posteriormente se utilizaron para
el ejercicio de la practica hermenéutica
mediante la jerarquizacién y agrupa-
cion de la informacion en categorias

Revista EducaT, ISSN 2745-2115. e-ISSN 2745-2107, junio-diciembre 2024, UNAD

34



internas y externas, propias de la fase
de categorizacion. Por Ultimo, la fase
analitica implicé una lectura tematica en
procesos de codificacion abierta, axial
y selectiva para identificar categorias y
subcategorias emergentes.

Tabla 1.
Seleccion de los estudios.

Revista EducaT: Educacion virtual, Innovacion y Tecnologias. Vol. 5 No. 1

En la investigacion documental se con-
sultaron bases de datos como Dialnet,
Scielo, Redalyc y Scopus, en las cuales
se recopilaron un total de 44 textos,
entre los que se encontraron 25 arti-

culos de revisién, 14 de investigacion
y 1 trabajo de tesis de posgrado. Los
criterios de seleccién y busqueda de
la informacion se presentan en la tabla
1, a continuacion:

CRITERIOS DE BUSQUEDA

1. Investigaciones relacionadas con la ensefianza del inglés como lengua extranjera, gamificacion y competencia comunicativa.

2. Articulos de investigacion y tesis de maestria.

3. Articulos publicados entre 2013 y 2023.

4. Investigaciones de caracter nacional e internacional.

5. Articulos publicados en revistas académicas.

En la tabla 2 se evidencian los autores, afios, el pais y niUmero de articulos analizados.

Tabla 2.

Ndmero de articulos seleccionados, autor, afio y pais

_ N° DE

Restrepo Rua, M. F. (2023); Arias Ledn, S., y Cifuentes Rivera, M. A. (2019)

Oliva, H. (2016)
Caraballo Padilla, Y. (2023)

Iquise Aroni, M. y Rivera Rojas, L. (2020); Gaspar Huamani, E. (2021)
Menéndes Coloma, T. (2020); Molina-Garcia, P. F., Molina-Garcia, A. R., y Gentry-Jones, J.. (2021); Brice-

fo, Nufiez, C. E. (2022); Saucedo James, M. A., Cedefio Zambrano, G. y Hurtado Mora, M. (2020); Reina,
E., Reina, K., y Reina, C. (2023); Castillo-Cuesta, L. (2022); Garcia Silva, M. y Larreal Bracho, A., (2023);

Simbana-Simbana, E. A., Sarabia-Guevara, D., Garcia-Vilema, F. R., & Pico-Poma, J. (2023)
Jackson, F. D. (2020); Ponz, M. J., y Vernet, M. (2019)

Tigua Anzules, J. O., Sanlucas Marcillo, M., Jativa, Acebo, E. y. Parrales Calderoén, T. (2022).; Ortiz-Coloén,

A. M., Jordan, J., y Agredal, M. (2018)

Ventura, P. F, y Jiménez, J. L. (2023)

Prieto-Andreu, J. M., Gémez-Escalonilla-Torrijos, J. D., y Said-Hung, E. (2022); Villa Jiménez, N. (2022);
Ortiz-Coldn, A. M., Jordan, J., y Agredal, M. (2018); Gallego Gomez, C., y Pablos Heredero, C. (2013);

Pérez-Lopez, I. J., y Navarro-Mateos, C. (2022); Chaves Yuste, B. (2019); Bernardo Jambrina, P., Gémez

Colombia 2
El Salvador 1
Panama 1
Peru 2
Ecuador 8
Argentina 2
México 2
Republica

_ 1
Dominicana
Espafa 9

Vallecillo, A. I., y Vergara Rodriguez, D. (2021); Diaz Cruzado, J., y Troyano Rodriguez, Y. (2013); Pérez

Gallardo, E., y Gértrudix Barrio, F. (2021)

Nah, F. F. H., Zeng, Q., Telaprolu, V. R., Ayyappa, A. P.,, y Eschenbrenner, B. (2014)
Souray, A. |, Lynn, N. D., & Suyoto, S. (2021, March)

Vera, F. E., Camé, M. N. F, y Canese, V. (2021)
Zhang, S., y Hasim, Z. (2023)
Al-Dosakee, K., & Ozdamli, F. (2021)

Waulantari, N. P., Rachman, A., Sari, M. N., Uktolseja, L. J., y Rofi’i, A. (2023); Safitri, N. P. D., y Tari, N.

(2022); Rahmani, E. F. (2020)

Abu Sa’aleek, R. A., y Baniabdelrahman, A. A. (2020)

Caponetto, I., Earp, J., y Ott, M. (2014, October)

Kraus, H., Zhu, Y., y Deng, G. (2020)
Zhang, S., y Hasim, Z. (2023)

Fuente: elaboracion propia.

Estados Unidos
India
Paraguay

Malasia

—_ a4 a4 a

Iraq
Indonesia 8

Jordania
Italia
China

Malasia

—_ a4 a a4
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Las investigaciones sobre gamificacion
se han impulsado en mayor nimero
durante el periodo comprendido entre

Figura 1.

el 2018 y el 2023, lo que subraya la
creciente relevancia de la gamificacion

Cronologia de estudios en el campo de investigacion

en el ambito educativo, como lo muestra
la figura 1.

a
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Durante la revisién documental, se
emplearon diversos criterios para cla-
sificar la informacion: se consideraron
el pais de origen, los objetivos de la

Tabla 3.
Tabla de criterios de clasificacion de informacion

Fuente: elaboracion propia.

investigacion, los métodos utilizados y
los resultados derivados de los estudios.
Esta clasificacion facilitd un analisis de
los datos recopilados, lo que a su vez

permitié la obtencién de resultados
especificos relacionados con el objeto
de estudio y la formulacion de conclu-
siones fundamentadas.

TiTULO DEL UTORES OBJETIVO DE LA METODO DE RESULTADO
ARTICULO INVESTIGACION INVESTIGACION DE LA LITERATURA

El analisis documental permitié de-
terminar los hallazgos en categorias
y subcategorias emergentes que re-
presentan el panorama frente a las

Figura 2.

Fuente: elaboracion propia.

tendencias investigativas sobre la base
del andlisis documental de los estudios
adoptados.

Subcategorias derivadas del andlisis documental.

Metodologia de la ensefianza 18

Implementacion de elementos gamificados 121

Uso de plataformas (Socrative, Kahoot, Gentally, etc,)
Herramienta educativa

Estrategia didactica 113
Habilidades lingiiisticas 114
Habilidades comunicativas

Revision de la literatura por subcategorias

116
116

Técnica educativa 17

Trabajo colaborativo/Trabajo en grupo (habilidades sociales) 119

Interaccion
Aplicacion de las TIC
Participacion activa
TAD (Autonomia)
Motivacion extrinseca
Motivacion intrinseca
Motivacion (interés)

12
14

5

RESULTADOS Y DISCUSION

En este apartado se presentan los hallaz-
gos mas importantes obtenidos durante
el proceso investigativo abordado.

134

5

10

15

Fuente: elaboracion propia.

20 25

30 35 40
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En lafigura 2 se muestra una represen-
tacion cuantitativa de las categorias y
subcategorias emergentes derivadas
del analisis documental. Se evidencia
que, en su mayor parte, los estudios
tienden a abordar la implementacion
de elementos de la gamificacion, el uso

Figura 3.
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de herramientas educativas y particu-
larmente de plataformas digitales, en
procesos colaborativos con impacto
en la participacion, interaccién y mo-
tivacion por el aprendizaje de lalengua
extranjera.

Categorias y subcategorias de la revision documental

Metivacign

Innovacian

Extrinseca Intrinseca

Elementos de
gamificacion

Autonomial fijacion
demetas

Mecanicay
tomponhentes

Plataformas
gamificadas

La gamificacion como estrategia
innovadora que promueve

la motivacion y el aprendizaje

de una lengua extranjera

La motivacién impulsa a las perso-
nas a realizar tareas o actividades con
determinacién para alcanzar metas
profesionales o personales. En este
sentido, la gamificacion se presenta
como una estrategia innovadora en el
aula, capaz de motivar e impulsar a los
estudiantes a mantener su interés en
los procesos de aprendizaje a través
de elementos tecnologicos. Al mismo
tiempo, permite a los profesores imple-
mentar estrategias gamificadas en las
actividades del aula, fomentando asi
la motivacién de los estudiantes para
aprender un nuevo idioma.

GAMIFICACION

COMPETENCIA
COMUNICATIVA

La e-gamificacion: tendencias
investigativas pama el
desarrollode la competencia
comunicativaeninglés

A partir de las categorias previas, se
identificaron las categorias y subcate-
gorias emergentes derivadas del analisis
documental, las cuales se describen a
continuacion, a manera de tendencias.

Habilidades sociales
Trabajo colaborative

| Habhilidades lingiiisticas
Adquisicion de conocimientos

Interaccion
Negociacion

Participacion

ENSERANZA-
APRENDIZAJE

activa

Nuevas herramientas

Ambientes innovadores
Actividades y fareas
novedosas

.

.

Objetivos

Fuente: elaboracion propia.

Segun Deci y Ryan (1985), las perso-
nas estan motivadas por dos factores:
externos (motivacion extrinseca), como
recompensas, calificaciones o elogios,
e internos (motivacion intrinseca), como
intereses, curiosidad o la diversién en
una actividad. Asimismo, los autores
Villay Jiménez (2022) y Trejo-Gonzalez
(2020) coinciden en que la motivacion
intrinseca es fundamental para el de-
sarrollo de la autonomia del estudiante,
el compromiso con las actividades de
aprendizaje y la toma de decisiones,
como elementos fundamentales para
alcanzar las metas formativas a través
de herramientas gamificadas.

Por su parte, Ortiz et al. (2018) coin-
ciden en mencionar que una correcta
implementacién de la gamificacion
genera un incremento en la motivacion,
rendimiento y proceso de aprendizaje

comunes

de los estudiantes, gracias a la inte-
gracion de herramientas, elementos y
principios propios de los juegos, lo cual
conlleva a los alumnos a demostrar un
mayor compromiso e interés hacia sus
actividades de aprendizaje.

Ahora bien, aunque comunmente se
asocia la gamificacion con la motiva-
cion extrinseca, basada en elementos
como premios, puntos y recompensas,
también esta estrechamente ligada al
desarrollo de la motivacion intrinseca
y el aprendizaje autorregulado. Segun
Villa'y Jiménez (2022), la gamificacion
esta evolucionando mas alla de ser
simplemente unatécnica que estimulala
motivacion extrinseca, en la que las me-
tas y el comportamiento del estudiante
son influenciados por factores externos.
Se esta convirtiendo en un enfoque
que busca abordar las necesidades

Escuela de Ciencias de la Educacion (ECEDU), Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD), Bogota, Colombia

37



E-gamificacion: tendencias investigativas para el desarrollo de la competencia comunicativa en inglés

psicolégicas de la motivacion intrinseca,
fomentando la autonomia al permitir que
los estudiantes establezcan sus propias
metas para desarrollar sus habilidades
y promover la conexién con el grupo.

Ademas, la gamificacion influye en el
aprendizaje de la lengua, a partir de
elementos propios del juego, tales como
dinamicas, mecanicas y componentes
que contribuyen a promover la partici-
pacion e interaccidn entre estudiantes.
Werbach y Hunter (2015) y Ortiz et al.
(2018) coinciden en que para fomentar
el aprendizaje de unidioma a través de
la gamificacion, es fundamental com-
prender y emplear diversas dinamicas,
mecanicas y componentes del juego.
Las dinamicas suponen el manejo de
la estructura implicita del juego me-

Figura 4.
Elementos de la gamificacion

diante la creaciéon de una narrativa que
dote de contexto a las actividades de
aprendizaje y proporcione un propésito
y una conexién emocional. La estructura
debe facilitar la colaboracion estudiantil,
el intercambio de conocimientos y la
practica comunicativa, que también
debe involucrar una retroalimentacion
continua y constructiva.

Por su parte, las mecanicas implican el
uso de recompensas y alicientes como
reconocimiento a los logros y avances
en el aprendizaje, las cuales permiten
estimular la participacion activa y el
establecimiento de desafios progresivos
y niveles que reflejen el desarrollo de los
objetivos de comunicacion propuestos,
la competencia amistosa, asi como el
esfuerzo y la dedicacién. Por ultimo,

los componentes definen unaidentidad
en el ambiente gamificado, al permitir
que los participantes creen avatares
personalizados, cuenten con insignias
que reflejen sus habilidades y avances
y participen en un sistema de puntos
acumulativos y ranquines para medir
su desempefio.

Al integrar estas mecanicas, dinami-
cas y componentes en el disefio de
la gamificacion, se busca maximizar
la participacion, la motivacién y el de-
sarrollo de habilidades linguisticas. La
combinacion de elementos de juego con
objetivos de aprendizaje crea un entorno
envolvente que potencia la experiencia
de aprendizaje de los estudiantes y de
innovacion en la clase.

Estructura implicita del juego

Limitaciones
Emociones
Narracion Progresion
Relaciones

Dinamicas

Procesos del juego
Retos
Competicién
Cooperacion
Realimentacion
Recompensas

Mecanicas

En suma, la incorporacion de técni-
cas o elementos de gamificacion en
la ensefianza del inglés se constituye
en una excelente manera de inspirar a
los estudiantes y alentar su participa-
cién en las actividades de una unidad
didactica. Por ende, los educadores
tienen la opcion de introducir tareas o

Fuente: Tomado de Werbach and Hunter (2015, s.p.).

actividades en el aula que utilicen ele-
mentos gamificados, los cuales actian
como impulsores para los estudiantes,
incentivando su compromiso en los pro-

La gamificacion como estrategia
para el desarrollo de habilidades
lingiiisticas y sociales

cesos de aprendizaje y contribuyendo
amejorar la participacion activa en las
clases (Alcantara, 2020).

En el siglo XXI, las habilidades sociales
han cobrado una relevancia creciente
en el ambito educativo, ya que se han
convertido en componentes esencia-
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les para el aprendizaje a lo largo de
la vida. Segun la ONU estas habilida-
des implican el trabajo colaborativo y
sugieren una relacion directa con la
implementacion efectiva de estrategias
de gamificacion. El desarrollo de estas
estrategias ha demostrado ser clave
para el ejercicio de la autonomia y
el compromiso por el aprendizaje, al
permitir la participacion activa de los
estudiantes en ambientes de trabajo
en equipo y autodirigido.

Asimismo, en la revisibn documental,
los estudios demuestran que la gamifi-
cacion se constituye en una estrategia
eficaz para fomentar el desarrollo de
habilidades y aspectos lingUisticos,
en tanto promueve oportunidades
para la interaccién oral mediante la
participacién en dinamicas narrativas,
conversacionales, de debate y ne-
gociacion, las cuales son necesarias
para el desarrollo de la competencia
comunicativa. Estas dinamicas también
facilitan lacomprension oral, al motivar a
los participantes a seguir orientaciones,
comprender indicaciones y responder
a una situacion real y social.

A su vez, la estructura la gamificacion
ofrece la oportunidad de disefiar tareas
creativas y potenciar las habilidades
receptivas como la comprensién lec-
tora y la escritura pues involucra el
uso de la lengua en contextos de
comunicacion e interaccién dialégica.
Tal como lo afirman Garcia y Larreal
(2023) “la gamificacion promueve la
colaboraciény el trabajo en equipo ya
que los estudiantes pueden trabajar
juntos para alcanzar objetivos comu-
nes, resolver desafios linglisticos y
practicar la negociacion y el intercam-
bio deideas eninglés” (p. 27). En este
sentido, se resalta la necesidad de una
mayor integracion de interacciones
sociales efectivas para lograr mejo-
ras sustanciales en la competencia
comunicativa, lo que puede fomentar
una comunicacion mas significativa en
diversos entornos sociales, personales
y profesionales.
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La gamificacion como estrategia
de ensefianza en ambientes
digitales

Las investigaciones también consideran
la gamificacibn como una estrategia
de ensefianza que permite al docente
innovar en el aula mediante el uso de
herramientas gamificadas y entornos
digitales que facilitan el aprendiza-
je de un idioma extranjero por parte
de los estudiantes. Ellos se sienten
motivados para realizar sus tareas,
actividades o incluso evaluaciones de
manera auténoma, comprometida y
entretenida a lo largo de su desarrollo
académicoy personal. De esta manera,
los docentes pueden crear entornos de
aprendizaje interactivos y motivadores
que fomenten la participacion activade
los estudiantes.

CONCLUSIONES

La revisién documental presentada en
este articulo ha arrojado una serie de
resultados significativos que desta-
can el papel de la gamificacion en la
ensefianza del inglés como estrategia,
particularmente en el desarrollo de ha-
bilidades sociales y de la competencia
comunicativa. En lo que respectaalas
habilidades sociales del siglo XXI, los
hallazgos indican que la gamificacion
contribuye de manera notoria al fo-
mento de la motivacién intrinseca, la
participacioén y el trabajo colaborativo,
gracias a los recursos, herramientas
y plataformas gamificadas que con-
tribuyen al desarrollo de habilidades,
adquisicion de conocimientos y mejora
del rendimiento de los estudiantes. Sin
embargo, es importante mencionar que
laimplementacion de la gamificacion en
la ensefianza de una lengua requiere de
una planeacién que involucre objetivos
especificos y claros de aprendizaje para
vivenciar una experiencia significativa
en el uso de la lengua.

Por otra parte, la gamificacién fomenta
el desarrollo cognitivo al promover un
aprendizaje mas comprometido y au-
tébnomo, facilitando la adquisicion de
conocimientos y mejorando el desem-

pefio académico en el aula mediante
la innovacién de sus elementos. En
consecuencia, las herramientas ga-
mificadas estimulan el aprendizaje y
motivan a los estudiantes a participar
activamente en clase. Sin embargo, es
crucial tener en cuenta la necesidad de
disefiar herramientas adaptadas a las
necesidades pedagodgicas especificas,
dado que en muchos casos se utilizan
herramientas preexistentes que podrian
no ajustarse completamente a los ob-
jetivos de aprendizaje o ser adaptables
a los diversos contextos educativos.

Asi, la gamificacion emerge como la
estrategia clave para fomentar el de-
sarrollo de la competencia comunicati-
va, aprovechando sus elementos para
facilitar la ensefianza de habilidades
lingliisticas y sociales mediante el tra-
bajo colaborativo, con el fin de alcanzar
objetivos de aprendizaje compartidos.
De acuerdo con Vygotsky (1978), el
trabajo colaborativo se define como
el proceso interactivo entre dos o mas
individuos que colaboran para adquirir
nuevos conocimientos. Estos conoci-
mientos se construyen a partir de las
experiencias de interaccién de cada
participante dentro del grupo, en ar-
monia con la meta establecida.

Por ultimo, la gamificacion, como es-
trategia, resulta efectiva al considerar
que su aplicacién no se centra Unica-
mente en aspectos ludicos, sino en
el aprendizaje mismo. Por lo tanto,
es crucial reconocerla como una es-
trategia educativa y no simplemente
como un medio de entretenimiento
para promover el juego y la diversion.
Al integrar los elementos propios de la
gamificacion, se logra captar el interés
y motivar a los estudiantes hacia el
aprendizaje en entornos significativos
einnovadores. De igual manera, inspira
a los docentes a impartir clases con
enfoques innovadores y a aprovechar
los elementos gamificados que les
permitan aprovechar el potencial de la
tecnologia para hacer del aprendizaje
del inglés una experiencia mas inte-
ractiva, efectivay enriquecedoraen un
entorno educativo dinamico.
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