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Introduccion

La presente tesis doctoral aborda como objeto de estudio La Gamificacion Como
Herramienta de Motivacion Aplicada al Aprendizaje del Idioma Inglés, Una Mirada
Desde Plataformas Digitales, en la Republica Dominicana. En el primer capitulo
denominado introduccion se presentan el problema de investigacion, los antecedentes y
la justificacion de la investigacion, de igual forma, se describe el objetivo general de la

misma. Se incluyen también las deficiencias en las evidencias y la audiencia.

Importancia del tema

En primer lugar, el aprendizaje del idioma inglés como segunda lengua, es
considerado de mucha importancia en el aspecto cultural, de igual forma para las
actividades de comunicacion en sentido general y las asignaciones grupales en las aulas
internacionales. Es por ello por lo que, con el avance de las nuevas tecnologias digitales,
se ha producido una rapida escalada en cuanto a la necesidad de aprender inglés para
adquirir las competencias comunicativas para poder intercambiar conocimientos y poder

comunicarse con estudiantes a nivel global.

En segundo lugar, el uso de la gamificacion ha sido considerado una de las técnicas
de instruccion mas destacadas y valoradas, para motivar a los estudiantes a adquirir
nuevos aprendizajes y de esta forma aumentar su compromiso con el proceso de
adquirir nuevos conocimientos. La gamificacion es considerada como una de las
metodologias mas divertidas, atractivas y eficaces en lo que respecta al aprendizaje de
lenguas extranjeras. Como resultado, es que varios elementos (tanto dinamicos como
mecanicos) incrustados en los entornos gamificados pueden aumentar la motivacion y el

interés de los alumnos por aprender inglés.



Investigaciones previas o actuales en el campo

Antecedentes y justificacion

Con relacion a esta investigacion, se presentan aspectos claves para llevar a cabo
una propuesta de disertacion doctoral. Es por ello por lo que los antecedentes,
constituyen elementos vitales respecto del problema de investigacion. Dichos
antecedentes van desde el &mbito internacional, regional, asi como nacional. Los
mismos se relacionan de forma directa con el tema de investigacion. Mas adelante se
presenta una seccion que aborda la definicion de términos relacionadas a este estudio.
Dicha seccidn ayudara al lector o investigador, a tener comprension y dominio de los

términos y conceptos técnicos contenidos en este estudio.

Por otra parte, en la Republica Dominicana no se evidencia cultura de uso de la
Gamificacion aplicada al aprendizaje del idioma inglés. Se puede decir que su uso es
muy limitado en las escuelas publicas. En tal sentido, cabe destacar que en busquedas
realizadas en bases de datos de las diferentes universidades incluida la Base de datos
referencial de Investigaciones Educativas de la Republica Dominicana del IDEICE,
INERED, no se evidencia literatura del area de Gamificacion aplicada al aprendizaje del

idioma inglés.

No obstante, en la Republica Dominicana no existe evidencia de literatura respecto
del tema de investigacion, el cual es La Gamificacion Aplicada al Aprendizaje del Idioma
Inglés como herramienta de motivacion, Una Mirada Desde Plataformas Digitales, existe
una amplia literatura a nivel regional e internacional que sustenta esta investigacion. A

continuacion, presentamos dicha literatura.

Primeramente, en un estudio realizado en Indonesia por Rahmani, (2020), titulado:

The Benefits of Gamification in the English Learning Context. Dicho estudio mostro los



resultados de la revision de articulos basados en la investigacion sobre la gamificacion
en el contexto del aprendizaje del inglés, el escritor recopild y analizo trece articulos

relevantes de revistas y sitios web.

Los resultados indicaron que la gamificacion aportaba efectivamente beneficios a
los estudiantes. Los resultados més importantes fueron la mejora de la motivacion, la
promocion de actitudes positivas y un mejor rendimiento, el fomento de las habilidades
del siglo XXy la mejora de los logros cognitivos, el fomento de la interaccion social y
la independencia, y la mejora de la competitividad entre los estudiantes durante el

proceso de aprendizaje.

En segundo lugar, en un estudio realizado en Malasya por los autores Pazilaha,
Hashimb y Yunusc (2019), titulado: Benefits of gamification towards different learning
styles in language learning. Nos dicen: La gamificacion es una de las formas mas
eficaces de aprender un idioma, ya que también se adapta a todos los tipos de alumnos.
El objetivo de este trabajo fue estudiar los beneficios de la gamificacion para los
diferentes estilos de aprendizaje de idiomas. Este estudio implico que la
implementacion de la gamificacion en la educacion puede ayudar a los estudiantes a
alcanzar sus objetivos en el aprendizaje de idiomas y facilitar la ensefianza a los
profesores. En futuros estudios se podréan investigar los retos de la gamificacion en el

aprendizaje.

En el mismo orden de ideas, en un estudio realizado en Iran por Dehganzadeh y
Dehganzadeh (2020), titulado: Investigating effects of digital gamification-based
language learning: a systematic review. El propdsito de este estudio fue investigar y
sintetizar las tendencias y los principales resultados de los estudios relacionados con la
gamificacion como nuevo método en el campo del aprendizaje de una lengua extranjera

(LFL) durante los tltimos 11 afios. Para ello, se realizaron blsquedas en bases de datos



como Web of Science, ERIC y Scopus, analizando un total de 28 articulos. La

metodologia de investigacion de este estudio fue una revision sistematica.

Se utiliz6 un método de anélisis de contenido para analizar los articulos
seleccionados. En los hallazgos se encontraron que después de 2015, el uso de la
gamificacion en LFL se hizo popular entre los investigadores, y el nimero de estudios
de campo aumentd rdpidamente en los Gltimos dos afios (2017-2018). Ademas, se
encontrd que los métodos cuantitativos son los métodos de investigacion mas utilizados
en relacion con la gamificacion en los estudios de LFL. En los estudios analizados, las
habilidades de vocabulario y gramaética fueron las habilidades linglisticas basicas mas

investigadas.

Para Dehghanzadeh et al. (2021), en su estudio cualitativo, uso de la gamificacion
para apoyar el aprendizaje del inglés como segunda lengua: una revision sistematica,
nos comparten que, la Gamificacion digital es un método divertido que sirve de apoyo
al aprendizaje del inglés como segunda lengua (LESL) y ademas reduce la brecha entre
el aprendizaje de los estudiantes y la practica educativa. En esta revision sistematica se
presenta una panoramica general del estado del arte acerca del uso de la Gamificacion

para el LESL en entornos digitales.

Igualmente, afirman que, aunque estos estudios informaron de los efectos altamente
positivos sobre el uso de la Gamificacion en las experiencias de aprendizaje de los
alumnos y sus resultados de aprendizaje obtenido, no se informé de los elementos
especificos de Gamificacidn asociados a las experiencias y resultados de aprendizaje.
Dichas experiencias de aprendizaje positivas de los entornos de aprendizaje ludico son

consideradas: agradables, atractivas, motivadoras y divertidas.



De su lado, Mustiarini (2021), en su estudio cualitativo “Investigacion de la
gamificacion en el aprendizaje de vocabulario”. En dicha investigacion sobre el
vocabulario tuvo como objetivo obtener informacion confiable sobre el efecto del uso
de la gamificacion en el aprendizaje de vocabulario del idioma inglés y la percepcién
del estudiante hacia el uso del juego en el aprendizaje de vocabulario de dicho idioma.
Este estudio fue realizado mediante el uso de la gamificacion, el aprendizaje de
vocabulario a través de los juegos “guessing picture” (adivinar imagenes). EI método
que se utilizé fue la observacion y las entrevistas como instrumentos. Dicha observacion
tuvo que ver con las entrevistas de las actividades de los estudiantes sobre el aprendizaje
de utilizar los juegos de adivinar iméagenes para obtener buenos resultados. A traves de
este estudio se reveld que los estudiantes con el uso de este juego de adivinar imagenes
aumentaron su nuevo vocabulario, asi como también aument6 el entusiasmo de estos
por aprender el idioma inglés. Revel6 ademas que a través de esta actividad de adivinar
imagenes los estudiantes se mantuvieron activos en el proceso de aprendizaje del idioma

inglés.

De acuerdo con Céspedes y Nehemias (2020), en su estudio, la integracion de
Quizizz como herramienta de las TIC en el proceso de aprendizaje en lenguas
extranjeras de los estudiantes del 1ro ciclo de secundaria, del centro educativo Prof.

Juan maria de Jesus Villanueva, distrito educativo 04-07, Nigua, Palenque.

Con los resultados obtenidos se deduce que el objetivo general fue alcanzado, ya que
fue logrado diagnosticar el impacto que produce en los estudiantes el uso de la
herramienta Quizizz en el aprendizaje del idioma inglés de los estudiantes del ler ciclo
de secundaria, del centro educativo Prof. Juan Maria De Jesus Villanueva, por tal motivo
estos resultados ayudan a tener una vision mas clara y precisa de cuan importante seria

implementar de manera constante este tipo de herramienta, ya que ayuda al estudiante de



una forma sostenible a desarrollar de manera efectiva los conocimientos en la adquisicion

del idioma inglés, en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Objetivo especifico I1.- Diagnosticar las expectativas de los alumnos sobre la integracion

de Quizizz en el proceso de aprendizaje.

Este objetivo arrojo que cada estudiante se siente identificado y a la vez
motivado con el uso frecuente de la herramienta Quizizz en el aprendizaje del idioma
inglés. Donde reciben una acumulacion de conocimientos linguisticos del idioma de una
forma amena, divertida con un sentido comin muy particular, produciendo una
experiencia Unicay positiva en la adquisicién y en el aprendizaje de forma gradual de una

lengua extranjera.

Objetivo especifico 111.- Determinar el nivel de motivacion y de adquisicion de los
aprendizajes en los alumnos, cuando se integran las herramientas en el proceso de

aprendizaje.

En cuanto a este objetivo ha sido revelado que: el nivel de motivacion de los
estudiantes esta fomentado sobre una base positiva en la generacion de conocimientos a
través de la tecnologia, donde se refleja una conducta constante por el aprendizaje de un
idioma, de una manera novedosa y acorde a los requerimientos establecidos por la

sociedad del siglo XXI.

Identificar el problemay el enfoque adoptado

Problema de investigacion

Con respecto al problema observado, lo es la baja motivacion para aprender inglés
de los estudiantes objeto de esta investigacion. El reconocimiento del problema en
cuestion ha sido avalado mediante encuesta de tipo cuestionario a 10 profesores

licenciados en lenguas modernas mencion ingles de escuelas publicas del gran Santo



Domingo. Ha sido evidente que los estudiantes al finalizar la secundaria necesitan
adquirir las competencias que lo califican como bilingues. Dichas competencias son

muy requeridas en un mundo digital y globalizado.

Para PTS - Professional Training Systems (2016), en su “Estudio sobre la realidad
del Programa de Ensefianza-Aprendizaje del idioma inglés del MINERD en el nivel
medio, desde el 2008 hasta el 2012, nos comparte datos los cuales tienen como fuente

de investigacion los siguientes informes:

Los informes mensuales y anuales del programa de ensefianza del inglés para el
nivel medio Bachilleres Bilingiies Productivos, desde el afio 2009 hasta el afio
2012. Los informes finales anuales del programa avanzado de perfeccionamiento
para docentes del idioma inglés del INAFOCAM, en las regionales 04,05,10,12
y 15, desde el afio 2008 hasta el afio 2012. Los informes semanales de los
procesos de acompafiamiento pedagdgico realizados durante tres afios de trabajo,
en 134 liceos del nivel medio, con 204 maestros de inglés, y 187,000 estudiantes
de la regional 10 de educacién en las tandas matutina, vespertina y nocturna. En

dichos informes se encontraron los siguientes resultados:

En lo que respecta al desarrollo cognitivo de los estudiantes se encontraron las
siguientes caracteristicas: a) Los estudiantes expresaron que las clases de inglés
resultaban generalmente aburridas, b) Las clases tradicionales no incorporan el
uso de medios digitales, ¢) El curriculo tradicional parte de premisas erradas, d)
Los jovenes sienten que tienen poca posibilidad de incorporarse a una vida

productiva.

El contexto actual de Ensefianza-Aprendizaje del idioma inglés en las
Escuelas Publicas.



La Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Economico (OCDE) en el
afio 2008, dijo lo siguiente: «Los Unicos materiales didacticos con los que, a
veces, cuentan los maestros de inglés dominicanos, son el libro de texto y el uso
de una pizarra, casi hunca se cuenta con equipo de audio, acceso a video, 0
sesiones de idiomas en el centro de computos de las escuelas, y que haya

electricidad para usarlos.»

En este mismo orden de ideas, El curriculo del nivel medio presupone que:

«Al llegar a primer ciclo del nivel medio, los/las estudiantes han cursado ya
varios afios de Lenguas Extranjeras, es decir, que deben estar en posesion de
multiples competencias de comunicacién, fundamentalmente orales y en menor

grado escritas.»

Sin embargo, es ampliamente conocido que desde el 5to hasta el 8vo grado, la
gran mayoria de los maestros que imparten inglés no son del area, no dominan el
idioma, no cuentan con un programa especifico a desarrollar, y no reciben los

materiales para impartir la materia.

Como se puede verificar en dicho informe, todo lo anterior expresado incide de
forma directa en la baja motivacion que han tenido los estudiantes de las escuelas
publicas de la republica dominicana por décadas. Esta situacion es la que aun predomina

en la actualidad.

En este mismo orden de ideas, para Cabrera (2020), en su articulo, Factores
asociados al ingles como lengua extranjera, proceso de aprendizaje. Este autor nos
comparte que en el nivel preuniversitario el idioma inglés es una de las nueve

asignaturas que se imparten en las escuelas pablicas desde el 5to grado de primaria, lo



que evidencia es un objetivo plasmado en el curriculo para su aplicacion a desde los

primeros afios de escolaridad.

No obstante, a esto, la mayoria de las escuelas publicas inician el primer
contacto con el idioma inglés entre los nueve y diez afios de los estudiantes, lo
que se afirma el estudio, “se traduce en un cierto retraso en el contacto con este

idioma”.

Segun lo publicado el 11 de febrero de 2013 por el Ministerio de Educacion de
la Republica Dominicana titulado: "ldentificacion de los avances en las
disciplinas cientificas y literarias asociadas al area de Lenguas Extranjeras que
deben ser tomadas en cuenta para la revision y actualizacion del curriculo. ",
Producto Final, se plantea que el aprendizaje de lenguas extranjeras responde a
una necesidad fundamental en la formacion del ciudadano de estos tiempos, ya
que desarrolla la competencia comunicativa de los alumnos para que puedan
comprender y expresarse eficazmente, de forma oral y escrita, con miembros de
otras sociedades en diferentes contextos. Asimismo, se expresa en el estudio
que, el aprendizaje de una lengua extranjera contribuye al desarrollo personal de
los alumnos porque: Facilita la busqueda y el tratamiento de la informacion y un
uso més eficiente de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion. (p.1).

Asi pues, se entiende es de gran importancia determinar qué causa la baja
motivacidn en adquirir el aprendizaje del idioma inglés por parte de los estudiantes del
segundo ciclo de secundaria de las escuelas de la educacion publica en la Republica
Dominicana. Se considera también de mucha importancia comprender el uso de la
gamificacion en el aula y el aprendizaje del idioma inglés desde la motivacion de los

estudiantes del segundo ciclo de secundaria de las escuelas publicas objeto de este



estudio. De igual manera se considera de mucha importancia la iniciativa de
implementacidn de una nueva metodologia de ensefianza-aprendizaje propuesta en esta

investigacion, como solucion a dicha problematica.

En resumen, luego de reflexionar sobre el problema, algunos profesores refieren

algunas causas relacionado con el mismo:

La falta de una politica educativa a nivel de estado en direccion a la formacion,
capacitacién del cuerpo docente en el area de las nuevas tecnologias.

e Lafalta de insercion en el curriculo el uso de innovadoras metodologias

digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Labaja motivacion para capacitarse en las areas de tecnologia educativa por

parte de los profesores.

e Temor a lo desconocido por parte de los profesores.

e Percepcidn de falta de relevancia en el manejo y uso de la tecnologia.

En pocas palabras, se entiende que, la solucion a la problematica es, establecer una
politica de estado en donde se estipule la necesidad y obligatoriedad de crear y ejecutar
programas de formacidn y capacitacion a todos los profesores del sistema educativo
publico, de forma continua. Todo ello garantizard que haya mejor calidad educativa en

las escuelas objeto de esta investigacion.
Metodologia (enfoque)

El muestreo es no probabilistico. La matriz epistémica de la investigacion es
Multimetodica de enfoque mixto. Donde por un lado se utilizaron los elementos de la
investigacion de Disefio no experimental, de Campo, de nivel Descriptivo, donde se
recabo informacion a través de encuestas de tipo cuestionario en el modelo cuantitativo

y por otro lado se desarrollé un guion de entrevista semiestructurada para un grupo de



informantes claves para la elaboracion de una matriz categorial, donde se desarrollé un
proceso de categorizacion, triangulacion y teorizacion bajo el método de

recoleccion netnogréfico.

Describir brevemente el presente documento

Aproximacion de Teoria Emergente Producto de Esta Investigacion
(GAMITECH).

En la presente investigacion, la Gamificacion aplicada al aprendizaje del inglés
como herramienta de motivacion, una mirada desde plataformas digitales, es un estudio
multi metddico, mixto, en el cual se consultd a 10 profesores licenciados del area de
inglés y encuestando a 150 de estudiantes de 5 centros educativos del sector publico de
la Republica Dominicana, ademés de lo anterior descrito, se consulté a 4 expertos en el

area de Gamificacion a través de una encuesta virtual.

El muestreo de esta investigacion fue, no probabilistico. La matriz epistémica de la
investigacion es Multimetddica de enfoque mixto. Dénde por un lado se utilizaron los
elementos de la investigacion de disefio no experimental, de campo, de nivel
descriptivo, donde se recabd informacion a través de encuestas de tipo cuestionario en el
modelo cuantitativo y por otro lado se desarrollé un guion de entrevista
semiestructurada para un grupo de informantes claves para la elaboracion de una matriz
categorial, donde se desarrollé un proceso de categorizacion, triangulacion y teorizacion
bajo el método de recoleccion netnogréfico. A través de estudio, se evidencid que el uso
de la Gamificacion en el aula incide directamente en los aspectos motivacional,
emocional, actitudinal, afectivo, asi como también en lo cognoscitivo. Ademas de esto
incide de forma directa en los aspectos sociales tales como el trabajo colaborativo, y el

fomento a los valores en los estudiantes.

Se pudo evidenciar las siguientes reflexiones:



En primer lugar, que la Gamificacion en plataformas digitales es una herramienta
tecnoldgica divertida y motivacional, la cual ayuda de forma positiva en los aspectos
actitudinales, emocionales y motivacionales de los estudiantes durante las clases.
Igualmente, es una herramienta que ayuda en gran medida de forma muy positiva en el
aspecto social de los estudiantes, ya que les permite interactuar entre ellos
enriqueciendo de esta manera el proceso de ensefianza-aprendizaje, e igualmente

aprenden de forma colaborativa y fomenta los valores en estos.

En segundo lugar, se considerd que esta metodologia de aprendizaje es ideal como
eje transversal para las diferentes areas del saber y que debe ser incluida en el
curriculo educativo de la Republica Dominicana. Finalmente, todo lo anterior expuesto
asi queda evidenciado en los hallazgos plasmados de forma escrita y a través de
estructuras visuales, presentados en el momento cuantitativo, asi como cualitativo de

este estudio.
En cuanto al Aprendizaje del Idioma Inglés.

Por otro lado, se pudo evidenciar en los hallazgos de este estudio, en este aspecto
del idioma inglés, que el uso de la Gamificacion digital en el aula es altamente positiva
y que los estudiantes objeto de esta investigacion aprendieron el idioma de forma
divertida, motivados a seguir aprendiendo y algo muy importante, el hecho de
compartir socialmente con sus compaferos de estudios durante las clases, lo que

ademas enriquece la dinamica del proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Ademas de lo anterior expuesto, cabe destacar que estas estrategias metodologicas
de aprendizaje son por demas, utiles para lograr los objetivos educativos propuestos, de
forma divertida, dindmica, eficiente y significativa en cuanto a los contenidos

curriculares se refiere. Todo ello a través de impulsar las habilidades del saber en



cuanto a la adquisicion de una lengua extranjera, convirtiendo el aprendizaje en una
experiencia enriquecida, la cual ayuda en los aspectos cognitivos, en la comprension,
concentracion, mejorando a su vez, lo concerniente a los aprendizajes de los
estudiantes y lo que se entiende mas significativo, permite desarrollar habilidades

blandas en estos, tan importante en el desarrollo integral de las personas.



¢ Que se propone a través de esta investigacion?

Como aporte de esta investigacion, ademas de la teoria emergente respecto de la
Gamificacion Aplicada al Aprendizaje del Idioma Inglés como herramienta de
motivacion, una mirada desde Plataformas Digitales, con este estudio se planted
también lograr que desde el Ministerio de Educacion de la Repablica Dominicana, se
promueva la creacion de una cultura de uso de la Gamificacion en las aulas de las
escuelas publicas, especialmente, como herramienta innovadora, motivadora, para
ayudar a estimular los aprendizajes en los estudiantes del idioma inglés.

Se entiende que toda esta dinamica de innovacion capacitara al sistema educativo
para que pueda desarrollarse cada vez mas en términos de tecnologia educativa, en un
mundo cada vez mas globalizado. Ademas de todo lo anterior expuesto, se propone
dejar como aporte una nueva metodologia de ensefianza-aprendizaje mixta, la cual tiene
su fundamento en la teoria del Conectivismo de George Siemens, en el modelo de aula
invertida o (Flipped Classroom) por su nombre en inglés, la cual implica realizar el uso
de tutoriales en ambos idiomas, inglés y espariol, para que luego de entender el
contenido propuesto, este se pueda practicar utilizando la Gamificacién, como modelo
para prueba, ensayo, error, logro y luego realizar las actividades asignadas en sus
hogares, con el apoyo y uso de otras plataformas digitales para el aprendizaje del idioma
inglés. Ya en el salon de clases, se realizan las préacticas de lo aprendido y practicado
tanto en plataformas digitales de gamificacion, de realidad virtual, asi como otras
plataformas de desarrollo de las cuatro habilidades del idioma, y se aclaran las dudas, si

las hubiere.
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Finalmente, a través de esta nueva metodologia de ensefianza-aprendizaje se
imparten las clases en las aulas totalmente en inglés, a través de plataformas
tecnoldgicas, como la Gamificacion y la realidad virtual, como elementos motivadores y
de préactica. Cabe destacar en este punto que dicha metodologia fue implementada a méas
de 300 estudiantes del segundo ciclo de secundaria, como piloto durante dos trimestres
escolares, comprendido en el afio 2021-2022, obteniendo en dicha prueba resultados
asombrosos, en donde en términos medibles, de evaluacion, los estudiantes en su gran
mayoria obtuvieron calificaciones entre 85y 100% de los temas tratados, logrando las
competencias propuestas para dicho nivel de aprendizaje. De esta parte se deja
constancia en los anexos.

Con lo anterior expuesto se evidencia el aumento positivo en términos de
rendimiento académico. Pero también esta metodologia utilizada como piloto, ayudo

grandemente en el compromiso para realizar sus asignaciones, asi como fortalecid el



trabajo colaborativo, y el aspecto social entre los estudiantes, ya que estos interactuaban
de forma activa en las realizaciones de las actividades.

Quedo evidenciado y confirmando con lo expresado anteriormente ademas el
propdsito general y pregunta de investigacion en cuanto a la relacion que existe entre el
uso de la Gamificacion en el aula y el aprendizaje del idioma inglés. Es decir que los
beneficios que generan el uso de la Gamificacion en los estudiantes en los aspectos
cognoscitivos, afectivos, actitudinales, emocionales, motivacionales y de valores, es de
proporcion directa en términos de aprendizajes en estos.

La metodologia en cuestion ha sido denominada por el autor como, SUCCESS,
(Scientific, Universal, Creative and Complete English-Speaking System). Sistema
Cientifico Universal Creativo y Completo de Habla Inglesa. It’s a student-centered
methodology through digital platforms and the use of Gamification). Dicha metodologia
esta centrada en los estudiantes y se ejecuta a través de plataformas digitales y con el

uso de la Gamificacién como herramienta digital motivadora.
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