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Resumen

La presente investigacion de 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. El
proposito de este estudio es 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. La poblacién escolar es de
1700 estudiantes. EI tamafio de la muestra fue de 10 profesores licenciados en lenguas
modernas mencion inglés y 150 estudiantes de secundaria de 5 escuelas del sector
publico del gran Santo Domingo. EI muestreo es no probabilistico. La matriz epistémica
de la investigacion es Multimetddica 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 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 desarrolld un proceso de categorizacion, triangulacion y teorizacién
bajo el método de recoleccion netnografico. A través de estudio, se evidencio 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.

Palabras claves: Gamificacion, aprendizaje, idioma inglés, profesores, estudiantes,

escuelas publicas.
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Abstract

The present doctoral thesis research addresses as an object of study Gamification
applied to English language learning, a look from digital platforms in the Dominican
Republic. The purpose of this study is to understand the relationship between the use of
Gamification in the classroom and English language learning in high school students at
the public schools under study. The school population is 1700 students. The sample size
was 10 teachers with a degree in modern languages, mention in English, and 150 high
school students from 5 schools in the public sector of Greater Santo Domingo. The
sampling is non-probabilistic. The epistemic matrix of the research is Multimethodical
of mixed approach. Where on the one hand the elements of the research of non-
experimental design, field, descriptive level was used, where information was collected
through questionnaire surveys in the quantitative model and on the other hand a script
of semi-structured interview was developed for a group of key informants for the
elaboration of a categorical matrix, where a process of categorization, triangulation and
theorization was developed under the netnographic collection method. Through the
study, it became evident that the use of Gamification in the classroom has a direct
impact on the motivational, emotional, attitudinal, affective, and cognitive aspects. In
addition, it has a direct impact on social aspects such as collaborative work and the

promotion of values in students.

Keywords: Gamification, learning, English language, teachers, students, public schools.
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Capitulo 1: Introduccion
La presente propuesta de 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.

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.



Planteamiento del problema

Tema de investigacion

El tema de esta tesis doctoral es, La Gamificacion Como Herramienta de
Motivacion Aplicada al Aprendizaje del Idioma Inglés, Una Mirada Desde Plataformas
Digitales. Esta investigacion esté alineada al proposito nimero cuatro de Desarrollo
Sostenible de la Organizacion de las Naciones Unidas hasta el 2030, el cual establece:
Garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades

de aprendizaje durante toda la vida para todos.

Agregando a lo anterior, esta investigacion esta también alineada con la meta del
propdsito numero cuatro, la cual dice: De aqui a 2030, asegurar el acceso igualitario de
todos los hombres y las mujeres a una formacidn técnica, profesional y superior de
calidad, incluida la ensefianza universitaria. Asi como también la meta del propdsito
namero cuatro, la cual dice: De aqui a 2030, aumentar considerablemente el nimero de
jévenes y adultos que tienen las competencias necesarias, en particular técnicas y

profesionales, para acceder al empleo, el trabajo decente y el emprendimiento.

Por otra parte, respecto de la Republica Dominicana sobre este tema. En el Pacto
Nacional para la Reforma Educativa en la Republica Dominicana (2014-2030) Palacio
Nacional, Santo Domingo, 1 de abril de 2014. De acuerdo con el pacto educativo 2014-

2030, se establece lo siguiente:

e Garantizar la calidad educativa a través de la apropiacion y aplicacion
del curriculo vigente por parte de los docentes en los diferentes contextos
socioculturales, el desarrollo de estrategias de aprendizaje innovadoras y
creativas, la ejecucién de los planes de estudio, los programas de las

areas del conocimiento, la evaluacion sistematica y objetiva; todo esto



con el proposito de asegurar el desarrollo de competencias
fundamentales. Dicha calidad serd medida, esencialmente, por los
resultados de los aprendizajes.

e Propiciar que estudiantes y docentes en todos los niveles educativos
integren las tecnologias de la informacion y comunicacion en los
procesos de ensefianza y aprendizaje.

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 bilingies. 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 ingles, y 187,000 estudiantes
de la regional 10 de educacion 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 Econémico (OCDE) en el
afo 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 nunca 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 comunicacion, 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 repablica 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 inglés 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: "Identificacion 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 informacién y un
uso mas eficiente de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

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

Asi pues, se entiende es de gran importancia determinar qué causa la baja

motivacion en adquirir el aprendizaje del idioma inglés por parte de los estudiantes del

segundo ciclo de secundaria de las escuelas de la educacién 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

implementacién de una nueva metodologia de ensefianza-aprendizaje propuesta en esta

investigacion, como solucién 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.

La falta de insercion en el curriculo el uso de innovadoras metodologias
digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La baja motivacion para capacitarse en las areas de tecnologia educativa por
parte de los profesores.

Temor a lo desconocido por parte de los profesores.

Percepcion 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 formacion 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.

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 recopil6 y analizé trece articulos

relevantes de revistas y sitios web.

Los resultados indicaron que la gamificacion aportaba efectivamente beneficios a
los estudiantes. Los resultados méas 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 gamificacién para los
diferentes estilos de aprendizaje de idiomas. Este estudio implico que la
implementacién de la gamificacion en la educacién 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 podran 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 propdésito 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 altimos 11 afios. Para ello, se realizaron busquedas 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 rapidamente 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 gramatica 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 metodo 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
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alumnos y sus resultados de aprendizaje obtenido, no se informo 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 percepcion
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 imagenes para obtener buenos resultados. A través de
este estudio se reveld que los estudiantes con el uso de este juego de adivinar imagenes
aumentaron su nuevo vocabulario, asi como también aumento 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.

Deficiencias en las evidencias

Con respecto a este tema, se puede 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, no se evidencia

literatura del area de Gamificacion aplicada al aprendizaje del idioma inglés. Es por
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ello, por lo que la presente investigacion es de suma importancia para la comunidad

cientifica y académica.

Audiencias

Con relacion a este estudio, se pretende mostrar los resultados adquiridos en torno al
tema de investigacion La Gamificacion Aplicada al Aprendizaje del Idioma Inglés como
herramienta de motivacion, una mirada desde plataformas digitales. En tal sentido, el
mismo puede mostrar a través de los hallazgos, las fortalezas y debilidades encontrados.
A través de este estudio tanto la Republica Dominicana, asi como otros paises a nivel
internacional, estaran en la capacidad de poner en practica las sugerencias y
recomendaciones dadas. Se puede decir entonces que esta investigacion tiene varios
actores principales los cuales se beneficiaran de forma directa de la misma. Estos son

los siguientes:

e Para los estudiantes es de gran importancia lograr estar motivado para
adquirir nuevos aprendizajes y es importante lograr dicha motivacion a
través de las nuevas tecnologias y de técnicas actualizas y asi poder adquirir
y desarrollar las competencias que demanda la sociedad actual.

e Para los profesores del area de lenguas extrajeras, especialmente para los
profesores de inglés, es de gran importancia esta investigacion ya que les
proporciona herramientas actualizadas para poder mejorar sus practicas
pedagdgicas y a la vez de empoderarse el manejo y uso de nuevas
tecnologias y metodologias no solo para realizar sus labores, sino también
para mantener motivados a sus estudiantes y puedan estos adquirir las

competencias requeridas.
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e Para el gobierno dominicano es de gran importancia tener este tipo de
estudios los cuales marcan la ruta a seguir en términos de implementacion de
politicas pablicas, para los niveles preuniversitario y universitario.

e Seentiende que esta investigacion es de gran importancia para el ministerio
de educacion ya que le sirve de guia para conocer la problemética que trata
este estudio y ademas tener a mano las posibles soluciones a la misma. De tal
forma que este estudio les apoye en las politicas educativas que se
desarrollan y puedan hacerla parte del curriculo educativo.

e Seentiende que este estudio es de alta relevancia para la comunidad
cientifica internacional toda vez que fortalece las literaturas existentes en
esta area de investigacion, debido a que hoy es un tema nuevo y por ende en
proceso de desarrollo y consolidacion. En términos locales, para la
comunidad cientifica del area de educacién de la Republica Dominicana,
sienta las bases para seguir desarrollando y profundizando esta area de

investigacion para el bienestar colectivo en el sector educativo.

Escenario del estudio
En esta investigacion se debe indicar que la misma se llevo a cabo en cinco escuelas

publicas del gran Santo Domingo de la Republica Dominicana.

En este mismo orden de ideas, en cuanto a los profesores, en este grupo de centros
educativos publicos, se entrevistaron a través de un cuestionario en linea a 10 profesores
del &rea de Lenguas Extranjeras, inglés, todos con titulacion en su area profesional.
Respecto de los estudiantes, se entrevistaron a través de cuestionarios en linea a 150.
Dichos estudiantes pertenecen al segundo ciclo de secundaria del sistema publico. Estos

provienen de comunidades de escasos recursos econémicos y algunos de clase media.
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En la Comunidad, dichos centros educativos estan ubicados en un &rea comercial
activa, diversa y de mucho transito, lo cual implica contaminacion sonica. En los
sectores alrededor de estas escuelas, hay una mezcla de barrios los cuales pertenecen a
familias de escasos recursos, asi como también residenciales, pertenecientes a la clase

media, socialmente hablando.

Propdsito de la investigacion

El propdsito de esta investigacion fue comprender el uso de la gamificacion en el
aulay el aprendizaje del idioma inglés desde la motivacion de los estudiantes del
segundo ciclo de secundaria de las escuelas publicas objeto de este estudio. Este

estudio se realizd en el contexto del afio escolar 2021-2022.

La matriz epistémica de la investigacion es Multimetddica de enfoque mixto.
Donde por un lado se utilizan los elementos de la investigacion de Disefio no
experimental, de Campo, de nivel Descriptivo, dénde se recabd informacion a traves
de encuestas de tipo cuestionario en el modelo cuantitativo y por otro lado se
desarroll6 un guion didactico de entrevista semiestructurada para un grupo de
informantes clave para la elaboracion de una matriz categorial dénde se desarroll6
un proceso de Categorizacion, triangulacion y teorizacion bajo el método de
recoleccion netnogréfico. En este estudio, ademas, se indago la valoracion de los
profesores de inglés y expertos en gamificacion, respecto del uso de esta en el aula,

sus experiencias al respecto, asi como la frecuencia en la implementacion de esta.

En esta investigacion se obtuvieron resultados importantes en cuanto a una
aproximacion de teoria de la gamificacion, asi como la propuesta de una nueva
metodologia de ensefianza, la cual fue puesta en marcha como plan piloto durante el
desarrollo de esta investigacion, y la cual arrojé resultados muy positivos en cuanto

a los aspectos, actitudinal, motivacional, cognitivos y de valores. Ambos aportes
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fueron el fruto de este estudio. En tal sentido se entiende que dichos resultados
pueden aportar a la solucién de la problemaética de la investigacion, al sistema

educativo, asi como también para futuras investigaciones sobre este tema.
Factibilidad del estudio

Esta investigacion es factible debido a que como se trabajé un multimétodo, fue
posible la indagacion tanto cuantitativa como cualitativa ya que se tuvo a mano la
poblacién a la cual se le realizo la investigacion y los gastos a los cuales se incurrio
fueron cubiertos por el investigador. En tal sentido, la investigacién estuvo garantizada
y fue factible ya que el grupo de investigacion al cual se le aplicé los instrumentos se
contaba con él y las técnicas de recoleccion de la data fueron de manera en linea con el

uso del Internet, a través de la netnografia y esto facilit6 y abarato los costos.

Se entiende que este es un proyecto viable que beneficia a la comunidad
educativa en general. En tal sentido, para Rodriguez Puerta (2021),
la viabilidad de la investigacion es el aspecto de un proyecto cientifico que esta
relacionado con el hecho de que este se puede llevar a cabo en la vida real o no.
Asi pues, esta tiene mucho que ver con los recursos que se encuentran
disponibles para poder llevarla a cabo. Existen distintos tipos de recursos que
se pueden necesitar para realizar con éxito un experimento o investigacion
cientifica dentro de los cuales se destacan: los materiales, los humanos, asi

como los econémicos.

Esta investigacion se considera de mucha importancia para toda la comunidad
educativa, en especial para los propios estudiantes, sus familiares, asi como también a
los profesores. Con las respuestas recolectadas sobre la problematica en cuestion se

estara en la capacidad de buscar las soluciones pertinentes a la problematica en cuestion.


https://www.lifeder.com/caracteristicas-investigacion-cientifica/
https://www.lifeder.com/caracteristicas-investigacion-cientifica/
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Definicion de términos
Los conceptos que se definen a continuacién son parte del referente tedrico de esta

propuesta de disertacion.
Gamificacion
Hamari (2019), citado por Klock et al. (2020) La gamificacion se refiere a la

transformacion de actividades, sistemas, servicios, productos o estructuras organizativas

para ofrecer experiencias de juego.
Gamificacion Digital

Dehghanzadeh et al. (2021), Se ha argumentado que la gamificacién digital es un
método divertido y ameno para apoyar el aprendizaje del inglés como segunda lengua
(LESL) y para reducir la brecha entre el aprendizaje de los estudiantes y la practica

educativa.
Aprendizaje del idioma inglés

Pratolo (2017); Hasan and Fatimah (2014); Shams (2008), citado por Zulfikar,
Dahlianay Sari (2019), estos autores indican que, el inglés sigue siendo una asignatura
dificil para muchos. Se considera que hay varios factores que influyen en el proceso de
aprendizaje como la motivacién, las actitudes, la ansiedad, los logros de aprendizaje, las
aptitudes la inteligencia, la edad y las personalidades. Dichos factores son vitales para el

aprendizaje del idioma inglés.

Motivacion
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Schunk y DiBenedetto (2020), La motivacion se refiere a los procesos que instigan
y mantienen las actividades dirigidas a un objetivo. Los procesos motivacionales son
influencias personales/internas que conducen a resultados como la eleccién, el esfuerzo,
la persistencia, el logro y la regulacion ambiental. La motivacién ha sido una
caracteristica destacada de la teoria cognitiva social desde las primeras investigaciones

sobre el modelado hasta la concepcion actual que implica la agencia.

Politicas educativas para el aprendizaje del idioma inglés

Haidar y Fang (2019), La lengua inglesa se utiliza como lengua global que facilita la
comunicacion entre personas cuyas lenguas maternas (L1, lengua materna) no son el
inglés, con fines de comunicacion internacional. En la sociedad contemporanea, con el
dominio y el poder del inglés, éste no sélo debe considerarse como una lengua en si
misma, sino como una lengua situada en diferentes contextos socioculturales y

sociopoliticos e impregnado de diversas ideologias.

Tecnologia educativa

Huang, Spector y Yang (2019), La tecnologia educativa es el estudio y la practica
ética de facilitar el aprendizaje y mejorar el rendimiento mediante la creacion, el uso y
la gestion de procesos y recursos procesos Yy recursos tecnologicos adecuados. Desde la
perspectiva de la tecnologia utilizada en la educacion la tecnologia educativa podria
entenderse como el uso de tecnologias emergentes y existentes tecnologias emergentes
y existentes para mejorar las experiencias de aprendizaje en una variedad de entornos de
instruccion, como el aprendizaje formal, el aprendizaje informal, el aprendizaje no
formal, el aprendizaje permanente, el aprendizaje a la carta y el aprendizaje justo a

tiempo.
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Asi pues, los enfoques de la tecnologia educativa han evolucionado desde los
primeros usos de las ayudas audiovisuales hasta los ordenadores individuales y en red, y
ahora han evolucionado hasta y en red, y ahora han evolucionado para incluir diversas
tecnologias moviles e inteligentes, asi como realidades virtuales y aumentadas, entornos
inmersivos basados en avatares, computacion en la nube y dispositivos vestibles y de

localizacion.

Curriculo educativo

Margerison y Ravenscroft (2020), El Objetivo de Desarrollo Sostenible cuatro de las
Naciones Unidas, "Garantizar una educacion de calidad inclusiva y equitativa y
promover oportunidades de aprendizaje permanente para todos" (ODS cuatro), destaca
el desarrollo socioemocional y el aprendizaje como un area especifica de importancia
educativa. Las metas e indicadores del ODS cuatro "promueven el desarrollo sostenible
[...] mediante [...] la promocion de una cultura de paz y no violencia, la ciudadania
mundial y la valoracion de la diversidad cultural y de la contribucion de la cultura al
desarrollo sostenible”. Las Naciones Unidas sugieren que esto puede lograrse mediante

la "educacion para la ciudadania mundial” (Naciones Unidas, 2019a).
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Capitulo 2: Revision de Literatura
En el presente capitulo el investigador realiz6 una extensa revision documental
consistente en investigaciones de tesis doctorales, articulos cientificos sobre el problema
de investigacion el cual es, la baja motivacion para aprender inglés de los estudiantes
objeto de este estudio, asi como el proposito de este estudio lo fue 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 acuerdo con Cabrera (2020), en su articulo, Factores asociados al inglés 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 publicas 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
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que, el aprendizaje de una lengua extranjera contribuye al desarrollo personal de

los alumnos porque: Facilita la busqueda y el tratamiento de la informacién y un

uso mas eficiente de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién. (p.1).

Por consiguiente, en el mismo se presenta la revision de la literatura, la cual guarda

relacion con el marco tedrico, conceptual y operacional. En este capitulo, ademas, se
desarrollan los siguientes temas: Aprendizaje mixto, Teorias del Aprendizaje,

Aprendizaje del Idioma Inglés, la Gamificacion: Aspectos Generales, Teorias sobre la

Gamificacion, Gamificacion Aplicada a la Educacion, Gamificacion Aplicada al Idioma

Inglés. Asi como también, la aproximacion de teoria emergente sobre la Gamificacion

Aplicada al Aprendizaje del Idioma Inglés, fruto de este estudio.

Teorias del Aprendizaje

En este apartado como podremos constatar, ademas de las teorias clasicas o
tradicionales, el area del aprendizaje ya cuenta con teorias que tienen que ver con las
nuevas tecnologias, enriqueciendo de esta forma todo el quehacer académico y

cientifico. Es el caso de la teoria del conectivismo de George Siemens.

Teoria del aprendizaje conductista

Para VVanPatten et al. (2020), “El conductismo era una teoria psicologica del
aprendizaje que se centraba en las conductas, como su nombre indica. Para los
conductistas, todas las acciones son el resultado de algun tipo de respuesta

condicionada”. (p.1).

En tal sentido, VanPatten et al. (2020), indican que la recompensa por hacer algo
bien con el lenguaje refuerza ese comportamiento lingtistico. Estos indican que, por

ejemplo, una teoria del aprendizaje en la que también esta incluida una teoria del
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aprendizaje del lenguaje, afirma que los seres humanos son sensibles a la frecuencia de
los acontecimientos y las experiencias que en tal sentido esta sensibilidad da forma a su
aprendizaje. Dichos autores nos indican, ademas, que la lengua esta formada por una
serie de componentes que interactdan de diferentes maneras. Los resultados del estudio
revelan que el uso de objetivos conductuales influye positivamente en el rendimiento de

los alumnos.
Teoria del aprendizaje cognoscitiva

Por otro lado, de acuerdo con Yang et al. (2020), “El aprendizaje de idiomas
mediante juegos digitales fomenta la motivacion y permite a los alumnos sumergirse en

el aprendizaje”. Aun asi, estos autores indican que:

Algunos elementos del juego (por ejemplo, la competicion y el desafio) o el
contenido de aprendizaje (por ejemplo, los niveles de dificultad) pueden tener
diferentes influencias en los distintos alumnos, especialmente en aquellos con
baja autoeficacia o rendimiento académico, ya que los juegos competitivos

pueden provocar frustracion. (p.1).

Asi pues, Yang et al. (2020), concluyeron que el analisis del comportamiento en
dicho estudio mostrd que los estudiantes que aprendieron con el enfoque propuesto
pudieron realizar las asignaciones de forma mas rapida, debido a que el sistema podia
tener en cuenta el rendimiento de aprendizaje de los jugadores involucrados y de esta
manera ajustar la complejidad cognitiva de las siguientes tareas a través de la subida o
bajada de los niveles de juego de los estudiantes, para garantizar que cada uno de ellos

aprendiera con asignaciones de niveles adecuados para ellos.
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Teoria del aprendizaje constructivista

Con respecto a este tema, a continuacion, les compartiremos las mas significativas
en lo relativo a esta investigacion. Teoria del aprendizaje constructivista: Un paradigma

para la ensefianza y el aprendizaje. De acuerdo con Bada y lusegun (2015),

El constructivismo representa una de las grandes ideas de la educacion. Sus
implicaciones para la forma en que los profesores ensefian y aprenden a ensefiar son
enormes. Si queremos que nuestros esfuerzos por reformar la educacion para todos
los estudiantes tengan éxito, debemos centrarnos en los estudiantes. Hasta la fecha,
el enfoque en el aprendizaje centrado en el estudiante puede ser la contribucion mas
importante del constructivismo. Por lo tanto, se analiza la teoria del aprendizaje del

constructivismo como paradigma de la ensefianza y el aprendizaje.

El constructivismo es una teoria del aprendizaje que se encuentra en la
psicologia y que explica como las personas pueden adquirir conocimientos y
aprender. Por lo tanto, tiene una aplicacion directa a la educacion. La teoria sugiere
que los seres humanos construyen el conocimiento y el significado a partir de sus
experiencias. El estudio, por tanto, concluy6 que los profesores necesitan reflexionar
sobre su practica para aplicar estas ideas a su trabajo y que los profesores
constructivistas animan a los alumnos a evaluar constantemente como la actividad

les esta ayudando a ganar comprension. (p.1).
Teorias del aprendizaje mediadas por la tecnologia

Respecto de este tema, y yéndonos de lo tradicional a lo actual, nos encontramos
con las Teorias del aprendizaje mediadas por la tecnologia, las cuales plantean un
interesante paradigma para la educacion del siglo XXI. Es en tal sentido que Bower

(2019), afirma que la investigacion acerca del aprendizaje potenciado por la tecnologia,
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asi como la que esta relacionada con el uso de las nuevas tecnologias en linea, en las
cuales con regularidad ha sido muy criticada por contar con pocas teorias. Es por lo que

se hace recomendacion de profundizar en la tematica.

A continuacion, se explican estas areas en relacion con la forma en que pueden ser
utilizadas para asi comprender de forma holistica el aprendizaje, en contextos en los que
la tecnologia media el mismo. Las implicaciones de los conceptos teoricos se discuten
en términos de la futura conduccion de la investigacion sobre el aprendizaje mediado
por la tecnologia, asi como el alcance y las condiciones bajo las cuales se aplican las

teorizaciones.

Teoria del aprendizaje del conectivismo

Igualmente, otra importante teoria de este siglo lo es la teoria del aprendizaje del

conectivismo a las aulas de hoy. De acuerdo con Utecht y Keller (2019),

En un documento en el cual se verifican los ocho principios de la Teoria del
Aprendizaje del Conectivismo y en el cual se dan diversos ejemplos de coémo las
instituciones de aprendizaje preuniversitarias, asi como también la educacion superior,
tienen la opcién de aplicarlos. Es por lo que se entiende que la realizacion de este
estudio permitira a las instituciones educativas aprovechar las plataformas tecnoldgicas

que ya existen en la actualidad, asi como también las que habra en el futuro.

Asi pues, es conocido que el Internet ha traido consigo potencialidad de brindar un
contexto de aprendizaje conectado, colaborativo y participativo, aun asi, es evidente de
que en muchas aulas e instituciones académicas no estan aprovechando de forma plena
el valor que esta conexion puede brindar a sus estudiantes. Es por lo que se cree que,
utilizando los ocho mencionados principios como marco en este estudio, se esta en la

capacidad de ofrecer técnicas concretas a través de las cuales, las instituciones de
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educacion primaria y secundaria puedan involucrar a sus estudiantes en entornos de

aprendizajes colaborativos, con los que cuenta el panorama tecnologico actual.

De su lado el conectivismo como teoria del aprendizaje y su relacion con la
educacidn abierta a distancia de Hendricks (2019), nos plantea que, este en la actualidad
desafia las teorias del aprendizaje existentes y se diferencia del conductismo, el
cognitivismo y el constructivismo, que sitlan el aprendizaje en el centro del desarrollo
cognitivo del alumno. Igualmente, el conectivismo hace énfasis que el aprendizaje se
sitla en diferentes redes y que, por tal razon, la construccién social del conocimiento

hace que el alumno sea clave en el proceso de creacion de conocimiento.

Asi pues, dicho autor continta expresando que el conectivismo es la tesis de que el
conocimiento esta distribuido en una red de conexiones y es por ello por lo que, el
aprendizaje consiste en la capacidad de construir y recorrer esas redes. Entonces se trata
de un ambiente de aprendizaje en el cual los estudiantes sencillamente se conectan a la

red y crean su propio aprendizaje.

Por otro lado, Hendricks (2019) plantea, que el aprendizaje a través de la web 2.0 en
los ultimos afios ha influido de manera decisiva en la forma de ensefiar en las aulas
tradicionales y en la manera de difundir y compartir el conocimiento en un ambiente de
aprendizaje en linea. La teoria del conectivismo de Siemens propone un cambio de
paradigma de las teorias tradicionales de aprendizaje, a las nuevas formas de aprender a
través de redes, bases de datos y aprendizaje en la web en diferentes plataformas

virtuales. Esta disertacion de tesis doctoral se encuentra sustentada en esta teoria.

La investigacion con métodos mixtos
Para Creswell (2013), en su estudio, “pasos para realizar un estudio académico de

métodos mixtos”, es una metodologia en rapida expansion en las ciencias sociales y
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humanas en Estados Unidos y en todo el mundo. En dicho estudio, el autor nos invita a
utilizar los datos cuantitativos y cualitativos (o la investigacion cuantitativa y la
investigacion cualitativa) juntos de forma tal que se pueda obtener una comprension
mas amplia de nuestras preguntas de investigacion. El autor continlia expresando que
los métodos mixtos son un enfoque de investigacion, muy popular en las ciencias
sociales, del comportamiento y de la salud, en el que los investigadores recopilan,
analizan e integran datos cuantitativos y cualitativos en un solo estudio o en un

programa sostenido a largo plazo en el que se utilizan datos cualitativos.

Razones basicas para utilizar los métodos mixtos

Para Creswell (2013), las razones son las siguientes:

a) Necesidad de perspectivas diferentes y multiples, o de una
Comprensién, b) Necesidad de confirmar nuestras medidas cuantitativas con las
cualitativas experiencias cualitativas, c) Necesidad de explicar los resultados
cuantitativos, d) Necesidad de instrumentos, medidas o intervenciones mejor
contextualizadas intervenciones para llegar a determinadas poblaciones, e) Necesidad de
mejorar nuestros experimentos, f) Necesidad de recopilar datos de tendencias y
perspectivas individuales de miembros de la comunidad, g) Necesidad de evaluar el

éxito de un programa mediante una necesidad y una prueba del éxito del programa.

Aprendizaje mixto o combinado.

Definiciones y conceptualizaciones

Con respecto a este tema, de acuerdo con Hrastinski (2019), el término “Blended
learning” ha sido utilizado con mucha frecuencia, pero entiende que ha habido mucha
ambigiedad en su significado. Las definiciones y conceptualizaciones al respecto

significan en esencia que los tipos de educacién que incluyen aspectos de la



25

presencialidad y del aprendizaje en linea se estipulan como aprendizaje combinado, el
cual se ha convertido en un término general. Este tipo de aprendizaje es utilizado
también para referirse a la descripcion de otras mezclas tales como: diversos métodos de

instruccion, tecnologias, asi como enfoques pedagdgicos.

En este mismo orden de ideas para Hockly (2018), respecto del aprendizaje hibrido
o combinado entiende que: el referido término de “aprendizaje mixto” ha sido usado de
manera amplia en lo que respecta a la ensefianza del idioma inglés desde el afio 2007.
Esto ocurrid, cuando Sharma y Barrett publicaron su libro de “recursos para profesores”
del mismo nombre. A pesar de todo ello Hockly entiende que dicho término ha
resultado dificil de definir, debido a las diferentes interpretaciones y las diversas

terminologias que han sido propuestas por investigadores, asi como profesionales.

Por otro lado, un aspecto muy relevante en este tema del aprendizaje hibrido, mixto
0 combinado lo es, en lo que se refiere a las actitudes de los estudiantes hacia el
aprendizaje combinado en el contexto de la ensefianza de idiomas. Es por lo que le
compartimos una interesante investigacion de: Akbarov et al. (2018), en la cual dicho
estudio revel6 que los estudiantes prefieren el aprendizaje mixto o hibrido, por encima
del aula tradicional en lo que respecta a la ensefianza del idioma inglés. A los
estudiantes les gustaba realizar los examenes de inglés utilizando lapiz y papel para ello,
pero respecto a las entregas de los trabajos asignados, estaban dividas las opiniones de
los participantes. En dicha investigacion los resultados que se obtuvieron fueron

discutidos en linea utilizando enfoques contemporaneos de las ciencias de la educacion.

En este mismo orden de ideas, es de gran importancia compartir una interesante
investigacion respecto del efecto del aprendizaje hibrido, mixto o combinado en lo que
tiene que ver con el rendimiento y las actitudes gramaticales de los estudiantes del

idioma inglés como lengua extranjera de: Al Bataineh, et al. (2019). La misma
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corresponde a una investigacion sobre Moodle como plataforma tecnoldgica de
aprendizaje en la cual muchos investigadores han realizado estudios recientes en
diversos contextos, con la intencion de que las futuras generaciones de estudiantes
puedan utilizar la tecnologia a traves de un enfoque mixto, para el aprendizaje del

idioma inglés como lengua extranjera.

En pocas palabras, en dicho estudio los resultados del analisis cualitativo arrojaron
que el aprendizaje mixto o combinado, tuvo un impacto positivo en el rendimiento
gramatical de los estudiantes en inglés, a la vez mostraron su satisfaccion y motivacion
de continuar el aprendizaje del idioma inglés a través de una metodologia similar. El
estudio concluyo indicando que el aprendizaje mixto puede utilizarse como un método
muy eficaz de ensefianza de la gramética inglesa, en los entornos del idioma inglés

como lengua extranjera.

Por otro lado, en este importante tema sobre el uso del enfoque de aprendizaje
combinado en la ensefianza del inglés como lengua extranjera en la Educacion, de
acuerdo con Rahim (2019), el siglo XXI ha traido consigo una gran revolucion para lo
que es la educacion a través de las TIC, ya que estas han servido como una excelente
herramienta de ayuda al contexto de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés como
lengua extranjera. En tal sentido, se determiné a traves de su estudio que, en el
aprendizaje mixto de dicho idioma, las nuevas tecnologias desplazaron a la metodologia
tradicional. Se establece ademas que con el aprendizaje mixto los educadores pueden
contar con una gran variedad de actividades linguisticas que generan mucha interaccion

para los estudiantes.
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Aprendizaje del Idioma Inglés

Aprendizaje de inglés basado en juegos maviles en entornos de realidad virtual

Por otro lado, uno de los aspectos claves en torno a los nuevos paradigmas de
ensefianza- aprendizaje del idioma inglés lo es el que tiene que ver con el aprendizaje de
inglés basado en juegos maviles autorregulados en un entorno de realidad virtual. De
acuerdo con Chen y Hsu (2020), varios estudios realizados en las Gltimas décadas han
explorado las ventajas y el potencial educativo de la realidad virtual (RV) y la idea de
que los estudiantes se sienten mas comprometidos a utilizar sus materiales e

instrumentos para aprender.

En resumen, en este estudio se utilizd una aplicacién mavil de aprendizaje de inglés
basada en un juego de RV a través de la cual se determind que los estudiantes se sienten
mas comprometidos con su aprendizaje por la motivacion que le genera el juego. Se
evidencio que la caracteristica de interaccion de la aplicacion de Realidad Virtual y los
retos del disefio que se basan en el juego, ayudan a los estudiantes a motivarse mas para

aprender.
La motivacion para aprender inglés

Por otro lado, compartimos un interesante estudio sobre la motivacion para aprender
inglés el cual utiliza la siguiente pregunta: ¢Puede la motivacion para el aprendizaje
predecir los resultados de este? Se trata de un estudio de caso de un enfoque de
aprendizaje de inglés basado en juegos moviles. De acuerdo con Tsai et al. (2017), en
dicho estudio se aplico un disefio cuasiexperimental con la intencion de investigar la
influencia y el poder predictivo de la motivacion del estudiante para el rendimiento,
utilizando un enfoque de aprendizaje de inglés basado en juegos moviles. El

experimento se realizo a través de la construccion de un sistema denominado sistema de
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aprendizaje del idioma inglés alegre (Happy English Learning System), el cual integro

material de aprendizaje en un contexto de juego, y se instal6 en dispositivos maviles.

En definitiva, a traves de los resultados se pudo verificar lo eficaz que fue el
enfoque utilizado el cual logro promover en los estudiantes un mayor rendimiento y
motivacion. De gran importancia fue ademas el hecho de que se evidencio la necesidad
de contar con un periodo mayor de estimulacion externa en los estudiantes de modo tal

que pueda mejorar la eficacia en estos.
Aprendizaje de inglés basado en juegos

Con respecto a este importante tema, para Lin (2020), en su investigacion

Aprendizaje de inglés basado en juegos, afirma lo siguiente:

En una universidad de preparacion de profesores del oeste de Taiwan, los
investigadores habian recopilado datos para explorar la eficacia del aprendizaje
de idiomas de los estudiantes y las mejoras en la presentacion oral. Se buscaron
casos dignos de mencién y datos cualitativos y numéricos persuasivos a partir de
las notas de rendimiento académico, lo que implica que el aprendizaje asistido
por ordenador mediante juegos contribuye a mejorar las competencias
linglisticas del idioma inglés en los estudiantes de las carreras de ciencias y arte

y de humanidad en la universidad de preparacion de profesores. (p.1).

Por consiguiente, de acuerdo con Lin (2020), se deben promover los juegos como
materiales de aprendizaje para el desarrollo de los estudiantes y que estas herramientas
puedan ser utilizadas tanto en los centros educativos como en los hogares de estos. Este
autor sugiere a su vez la aprobacion de los juegos en dispositivos electronicos como
materiales de aprendizaje del idioma inglés de forma tal de que los estudiantes

adquieran con mayor rapidez las competencias linguisticas propuestas.
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Uso de la tecnologia en el aprendizaje de la lengua inglesa

Con relacion a el uso de la tecnologia en el aprendizaje de la lengua inglesa: Una

revision de la literatura de Ahmadi y Reza (2018), afirman lo siguiente:

El uso de la tecnologia se ha convertido en una parte importante del proceso de
aprendizaje dentro y fuera de la clase. Todas las clases de idiomas suelen utilizar
algun tipo de tecnologia. La tecnologia se ha utilizado tanto para ayudar como
para mejorar el aprendizaje de idiomas. La tecnologia permite a los profesores
adaptar las actividades del aula, mejorando asi el proceso de aprendizaje de
idiomas. La tecnologia sigue creciendo en importancia como herramienta para
ayudar a los profesores a facilitar el aprendizaje de idiomas a sus alumnos.

En este trabajo, el investigador definid el término tecnologia y la integracion
de la tecnologia, explico el uso de la tecnologia en el aula de idiomas, reviso
estudios anteriores sobre el uso de las tecnologias en la mejora de las habilidades
de aprendizaje de idiomas, y establecio ciertas recomendaciones para el mejor
uso de estas tecnologias, que ayudan a los estudiantes a mejorar sus habilidades
de aprendizaje. (p.1).

Nociones generales de Gamificacion

Principales conceptos de gamificacion

Con relacion a este tema, de acuerdo con Rodriguez et al. (2019), en su estudio
sobre los principales conceptos de gamificacion, nos plantea que, la Gamificacion
consiste en incorporar elementos de los juegos en linea, tales como los puntos, las tablas
de clasificacion y las insignias, en contextos no relacionados con los juegos, los cuales
ayudan a mejorar el compromiso tanto de los empleados como de los consumidores, en

este caso estudiantes. Se hace énfasis ademas que en dicho estudio se concluyd que los
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investigadores identificaron ocho temas (gamificacion; juego; uso; usuarios; negocio;

puntos; compromiso; aprendizaje) y veintiocho conceptos relacionados.

Para Dehghanzadeh et al. (2021), en su estudio, 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 ademaés reduce la brecha entre el aprendizaje
de los estudiantes y la practica educativa. En esta revision sistemética se presenta una
panordamica general del estado del arte acerca del uso de la Gamificacién para el LESL

en entornos digitales.

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

consideradas: agradables, atractivas, motivadoras y divertidas.

En conclusidn, los resultados de aprendizaje objetivo del LESL Gamificados lo
fueron: el aprendizaje de contenidos linguisticos, el compromiso, la motivacion y la
satisfaccion. Dichos resultados proporcionan magnificas sugerencias acerca de como
disefiar la Gamificacion digital para el LESL de los estudiantes, asi como sus

correspondientes experiencias y resultados de aprendizaje.

Impacto de la gamificacion en entornos educativos

Con relacion a este tema, Huang et al. (2020), presentan el impacto de la
gamificacion en entornos educativos en los resultados de aprendizaje de los estudiantes:

un metaanalisis, nos comparte que, la investigacion sobre la gamificacion en el contexto
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educativo ha arrojado resultados dispares en cuanto a los resultados del aprendizaje de
los estudiantes. Por consiguiente, es por ello por lo que diversos investigadores, asi
como los profesionales de la educacion luchan por identificar cuando, donde y como
utilizar los conceptos de disefio de la gamificacion. En resumen, en dicho estudio se
examinaron 14 elementos de disefio de gamificacion distintos y se demostro que cada
uno de ellos produce efectos diferentes en los resultados de aprendizaje de los

estudiantes.

Percepcidn de los futuros profesores sobre la Gamificacion educativa

Con relacion a este contexto se entiende de suma importancia saber ;Qué piensan
los futuros profesores sobre la gamificacion educativa? Pektas y Kepceoglu (2019), nos
comparten sobre lo que piensan los futuros profesores de ciencias sobre el uso de la
gamificacion en la educacion. En el mismo se pidié a 44 futuros profesores de ciencias
que aportaran su opinion acerca del uso de la Gamificacion en la educacion, luego de
una implementacion de 4 semanas. Los hallazgos revelaron acerca de los participantes
que los beneficios de la gamificacion, se verificaron los siguientes aspectos: el aumento
de la motivacién, el ahorro de tiempo y la prevencion de las trampas, asi como las

limitaciones, como la dificultad en la gestion del aula y los problemas tecnoldgicos.

En conclusién, ademas de lo anterior, segun los participantes, las aplicaciones de
Gamificacion podrian utilizarse en la evaluacion de la instruccion. Dicho estudio se
realizé con respecto a las practicas de juego en el periodo de formacién del profesorado,
lo que revela que seria beneficioso estudiar diferentes niveles de ensefianza y aplicar las

practicas en diferentes cursos para diversificar los resultados.
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Los beneficios de la gamificacion en el contexto del aprendizaje del idioma inglés

Por otra parte, Rahmani (2020), nos comparte su estudio los beneficios de la
gamificacion en el contexto del aprendizaje del inglés, en el cual se mostré los
resultados de la revision de articulos basados en la investigacion sobre la Gamificacion
en el &mbito del aprendizaje del idioma inglés. En resumen, en dicho estudio se
determind que el concepto que se tenia de los juegos educativos pasé de ser un auto

entretenimiento a un eduentretenimiento.

Por otro lado, de acuerdo con Rothwell y Shaffer (2019), citado por Rahmani
(2020), “Esta nocion es adaptada por profesores de grandes paises como Polonia, China
y Estados Unidos para mejorar su clase de inglés con resultados sorprendentemente
positivos”. En la misma el escritor recopild y analizo trece articulos de sitios Web y
revistas de gran relevancia en los cuales los resultados indicaron que la gamificacion
aportaba grandes beneficios a los estudiantes. En pocas palabras, los resultados mas
importantes incluian la mejora de la motivacion, la promocion de actitudes positivas y
un mejor rendimiento, el fomento de las habilidades del siglo XXI y mejores 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.

Por su parte, Zainuddin et al. (2020), nos indican en su estudio el impacto de la
gamificacion en el aprendizaje y la instruccién: Una revision sistematica de las pruebas
empiricas, que la adopcion de la gamificacion en el aprendizaje y la instruccion se
percibe como un atractivo amplio y de gran interés entre los alumnos para estimular la
motivacion, el compromiso del alumno y la influencia social”. En suma, dichos autores
informan que, las Gltimas pruebas de investigacion cientifica acerca de las tendencias

emergentes de las tecnologias de aprendizaje y los complementos de Gamificacion
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amplian las posibilidades de futuras direcciones de investigacion para revolucionar el

aprendizaje y la instruccion a través de la gamificacion.

Teorias Sobre la Gamificacién

Teoria en la investigacion sobre gamificacion

Por otra parte, de acuerdo con Krath et al. (2021), revelando las bases tedricas de la
gamificacion: Una revision sistematica y analisis de la teoria en la investigacion sobre
gamificacion, juegos serios y aprendizaje basado en juegos, no dicen que el gran
aumento en el interés por parte de la comunidad cientifica en querer explicar el codmo la
gamificacion favorece los siguientes aspectos: el afecto positivo y la motivacion, el
cambio de comportamiento y el aprendizaje, no obstante hace falta una vision general
de la comprension tedrica del presente, respecto de los mecanismos psicologicos de la
gamificacion. Se ha evidenciado que las investigaciones anteriores han adoptado varios

angulos diferentes y siguen estando fragmentadas.

En efecto, en este estudio se examinan las bases tedricas utilizadas en la
investigacion sobre la Gamificacién, los juegos serios y el aprendizaje basado en el
juego a través sistematizar la revision literaria en la que luego se discutié los puntos
comunes de los denominados supuestos basicos. Dicha revisién muestra que los
cientificos utilizaron una variedad de 118 teorias diferentes en las cuales se comparten

formulaciones explicitas o conexiones conceptuales.

En conclusion, de acuerdo con dichos autores, la mecanica de la gamificacion
permite a los usuarios, en este caso estudiantes, perseguir objetivos individuales y
seleccionar entre diferentes alternativas de progreso, a su vez, el sistema puede adaptar

la complejidad a las capacidades de cada estudiante. Se revela ademas que los
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elementos de Gamificacion social permiten la comparacion social y conectar a los

estudiantes para que se apoyen mutuamente y trabajen hacia un objetivo comdn.
Teoria para la gamificacion de aplicaciones no relacionadas con el juego

En cuanto a este tema, para Treiblmaier et al. (2018), en su estudio: Establecer una
definicion, un contexto y una agenda de investigacion basada en la teoria para la
gamificacion de aplicaciones no relacionadas con el juego, nos comparte que, algunos
consideran como area de estudio incipiente, aun asi, la gamificacion ha atraido el interés
de investigadores de diversas areas del conocimiento. Sin embargo, se entiende que no
ha habido mucho enfoque en lo que es la creacion de una gran base tedrica que sustente
la investigacion acerca de la Gamificacion. En pocas palabras, dichos autores entienden
que la idea basica de la Gamificacion es usar caracteristicas con similitud a las de un
juego en ambientes no ludicos para asi motivar a los estudiantes y mejorar los

resultados del rendimiento de estos.

Del mismo modo, se considera importante definir el alcance del dominio y
desarrollar una agenda investigativa que considere de forma explicita la importancia de
la teoria. Ademas, se desarrollaron preguntas de investigacion como ejemplos de forma
tal que se ayude a crear una agenda de investigacion para la gamificacion. Se llegé a la
conclusion de que el uso de un enfoque multi teérico en el desarrollo de una agenda de
investigacion en la cual se anime a los investigadores a asumir un papel de liderazgo en

esta area emergente y tan prometedora.
Gamificacion basada en la teoria en cursos invertidos de educacion superior

Con respecto a este interesante tema, Huang y Hew (2018), presentan la
implementacion de un modelo de gamificacion basado en la teoria en cursos invertidos

de educacion superior: Efectos sobre la realizacion de actividades fuera de clase y la
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calidad de los artefactos. Esta teoria basada en cursos invertidos ha sido de gran ayuda
en estos tiempos de pandemia en la cual las diversas instituciones educativas se vieron

en la necesidad de adoptar otros modelos de ensefianza-aprendizaje.

Para Huang y Hew (2018), “El aprendizaje invertido puede proporcionar mas
tiempo en el aula para que los estudiantes practiquen y apliquen los conocimientos y
reciban comentarios de sus compaiieros y profesores”. A pesar de lo dicho
anteriormente estos autores revelan que, los estudios empiricos han dado cuenta de
diversas situaciones que pueden emerger con las actividades de la clase invertida, como
el hecho de que los estudiantes no puedan acceder a los materiales de aprendizaje
requeridos fuera del ambiente escolar. En la presentacion de dicho modelo se determind
que, los estudiantes que no completan el trabajo fuera de clase obtienen pocos
beneficios de las actividades posteriores de discusion y resolucion de problemas en

clase.

En este mismo orden de ideas, acerca de las teorias de la gamificacion, Huang y
Hew (2018), revelan también que el estudio que realizaron ofrece una nueva
contribucion debido a que el mismo permite explorar si la gamificacion pudiera ser
utilizada como una estrategia para motivar a los estudiantes a participar en mas
actividades fuera de clase sin perder la calidad del trabajo. Es por ello por lo que en
dicho estudio se aplicaron diversos aspectos cruciales de cinco teorias de la motivacién
de forma tal que se pueda proponer un modelo de disefio de gamificacion objetivo-

acceso-retroalimentacion-reto-colaboracion (GAFCC).

En definitiva, el estudio realizado por los citados autores reveld que, (a) la clase
GAFCC complet6 de forma significativa muchas mas actividades antes y después de la
clase que la clase de control y (b) la clase GAFCC produjo un trabajo de mucho mayor

calidad que la clase de control. Es importante destacar ademas que se recogieron las
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percepciones de los estudiantes sobre el uso de la Gamificacion, a traves de entrevistas
y se incluyeron en este estudio. En la conclusion de dicha prueba se entiende que existe
la necesidad de seguir investigando el uso del modelo GAFCC en la implementacion de

la clase invertida.

Teoria de los sistemas de edu-gamificacion centrados en el estudiante

Con relacion a este tema, de acuerdo con Barber (2021), en su estudio: cuando los
estudiantes son jugadores: Hacia una teoria de los sistemas de edu-gamificacion

centrados en el estudiante.

La idea de que los juegos influyen en el aprendizaje no es nueva en la
pedagogia. En la ultima década, se ha incrementado el uso de juegos en la
educacion superior, la participacion social, el marketing y la formacion
empresarial. Cuando se utiliza en un entorno de educacidn superior, un sistema
de ludificacion no funciona en el vacio, sino que esta imbuido e integrado en el

contenido de aprendizaje del curso. (p.1).

Por otro lado, Barber (2021), expresa que para comprender a fondo el impacto del
sistema en los resultados del aprendizaje, se debe considerar coémo el contenido de
aprendizaje dentro del sistema y los comportamientos del instructor pueden afectar a la
motivacion de los estudiantes al usar el sistema y, por ende, a los resultados del uso de

este.

Por consiguiente, Barber (2021), contintia indicando que existe un vacio de
conocimiento sobre el como incluir estos aspectos en el examen del fendmeno. Dicho
vacio de conocimiento se aborda a través de la presentacion de un modelo tedrico de

sistemas de edu-gamificacion centrados en el estudiante. Es por lo que, se proporcionan
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referencias de instrumentos empiricos ya establecidos, los cuales se pueden adaptar, de

modo que se pueda operacionalizar el modelo propuesto.

Teoria del Aprendizaje Gamificado

En cuanto a este tema, de acuerdo con Zaric et al. (2021), en su Teoria del
Aprendizaje Gamificado: El papel moderador de las tendencias de aprendizaje de los
alumnos, nos comparten que, la teoria del aprendizaje gamificado implica que esta no
afecta directamente al aprendizaje, sino que estimula un comportamiento que se
relaciona con el aprendizaje en un proceso de mediacion o moderacion. Dicho
comportamiento que se relaciona con el aprendizaje puede, de cierta forma, predecirse
basandose en la forma en que los estudiantes perciben, comprenden y utilizan la

informacion.

Asi pues, se denomina tendencias del aprendizaje a las diferentes formas de
aprender. En dicho estudio se investigo el papel que juega el moderador de las
tendencias de aprendizaje en lo que ha sido el éxito de la Gamificacion en relacion con
los siguientes factores: participacion académica, el compromiso y la experiencia de los
alumnos. Para ello, se utilizé el modelo de estilo de aprendizaje de Felder-Silverman

para la identificacién de las tendencias de los alumnos.

En resumen, en el presente estudio los resultados indican que el disefio de
Gamificacion contribuye de forma positiva en la participacion académica, afecta al
compromiso de los alumnos en entornos Gamificados y ademas que las tendencias de

aprendizaje de los estudiantes moderan el compromiso de estos.
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Teoria del flujo y disefio de experiencias de aprendizaje en entornos de aprendizaje

gamificados

Con respecto a este tema, de acuerdo con la Teoria del flujo y disefio de
experiencias de aprendizaje en entornos de aprendizaje gamificados de Vann y Tawfik
(2020), Las tecnologias de aprendizaje deben disefiarse de forma que la construccion del
conocimiento por parte de los estudiantes se logra de forma sencilla. No obstante, gran
parte de la bibliografia sobre tecnologias de aprendizaje muy a menudo se centra en la
retencion de contenidos. En tal sentido, dichos autores afirman que se sabe menos sobre
las teorias y los modelos que influyen directamente en la forma en que los alumnos
perciben la interfaz y reaccionan ante esta. En conclusion, dichos autores describen en
este estudio los principios tedricos de la teoria del flujo y su aplicacién para el disefio de
experiencias de aprendizaje, de manera especial para los denominados entornos de

aprendizaje gamificados.

Aproximacion de Teoria Emergente Producto de Esta Investigacion

En la presente investigacion, la Gamificacion aplicada al aprendizaje del inglés
como herramienta de motivacion, una mirada desde plataformas digitales, es un estudio
multi metodico, 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 traves de una encuesta virtual, donde se pudo evidenciar las

siguientes reflexiones:

En primer lugar, que la Gamificacidn 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
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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 positivo
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 compafieros de estudios durante las clases, lo que ademas enriquece

la dindmica del proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Ademas de lo anterior expuesto, cabe destacar que estas estrategias metodoldgicas
de aprendizaje son por demas, Utiles para lograr los objetivos educativos propuestos, de
forma divertida, dinamica, 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 més significativo, permite desarrollar habilidades blandas en estos,

tan importante en el desarrollo integral de las personas.
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Gamificacion aplicada a la educacion
En lo que respecta a este importante apartado de la presente investigacion, se
presentan diversos conceptos de los principales autores e investigadores respecto de la

Gamificacion aplicada a la Educacion. A continuacion, se comparte lo siguiente:

Gamificacion de la educacion y el aprendizaje

Con relacion a este tema, de acuerdo con Majuri et al. (2018), en su investigacion
Gamificacion de la educacion y el aprendizaje: Una revision de la literatura empirica,
nos comparte que, la Gamificacion se ha convertido en uno de los grandes desarrollos
tecnoldgicos para el compromiso humano. Es por ello por lo que, no causa sorpresa que
la Gamificacion se haya abordado e implementado de manera especial en el contexto de
la educacion, en donde ha sido un desafio constante para el sistema educativo. No
obstante, el volumen de investigacion sobre el tema se ha incrementado, el resumen del

conocimiento logrado se considera que ha seguido siendo muy modesto y limitado.

En resumen, los resultados obtenidos indican que la Gamificacién en la educacion y
el aprendizaje se enfocan mas en sefialar el logro y la progresion, mientras que las
asequibilidades sociales y orientadas a la inmersién son mucho menos comunes. Dichos
resultados reportados en los estudios revisados estdn muy orientados de forma positiva.
Estos implican que la investigacion futura sobre la Gamificacion en la educacién tendra
que enfatizar cada vez mas, en la variacion de las asequibilidades en las

implementaciones y los objetivos perseguidos por las soluciones de gamificacion.

Narrativa para la gamificacion en la educacion

Por otra parte, Palomino et al. (2019), en su estudio: Narrativa para la gamificacion

en la educacion; ¢Por qué deberia importarle? Comparten lo siguiente:
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Los estudios de gamificacion aplicada a la educacion se centran en animar a los
estudiantes a realizar tareas especificas, sin embargo, muchos de estos estudios
aun no son concluyentes sobre el grado de influencia de la gamificacion en el
compromiso. Ademas, los marcos utilizados para aplicar la gamificacion en esos
sistemas son principalmente estructurales (por ejemplo, sistemas de puntuacion
y clasificacién) en lugar de marcos de contenido (donde los elementos de juego

se aplican al contenido). (p.1).

Asi pues, en dicho estudio Palomino et al. (2019), desarrollaron una investigacion
empirica a partir de una revision bibliografica del concepto de narrativa en otros
medios, como los juegos. Ademas, fueron mapeadas las definiciones en caracteristicas y
se cruzaron las similitudes y diferencias entre ellas, para encontrar una base comun que
pudiera aplicarse en los entornos de Gamificacion. En resumen, se encontré ademas que
el elemento narrativo en los entornos gamificados se distancia mucho mas de la de los

juegos.
Revision sistematica de la literatura sobre la gamificacién en la educacion

En cuanto a este tema, para Manzano-Leon et al. (2021). En su estudio: Entre Level
Up y Game Over: Una revision sistematica de la literatura sobre la gamificacion en la
educacion, la gamificacion educativa trata el uso de elementos de juego y técnicas de
disefio de juegos en el &mbito educativo, por lo que el punto central en el presente
estudio fue el de verificar las evidencias existentes sobre lo que es el impacto de la
Gamificacion en la educacidn, asi como su impacto en la motivacion y el rendimiento
académico en los alumnos en los Gltimos afios de forma tal que se pueda analizar y

verificar la distribucion
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En definitiva, para Manzano-Leon et al. (2021), El objetivo de este estudio fue
examinar la evidencia existente sobre el impacto de la gamificacion educativa en la
motivacién y el rendimiento académico de los estudiantes en los ultimos cinco afios
para analizar su distribucion en el tiempo. Todo esto ayudo a verificar el nivel
educativo, las variables y los elementos de juego mas utilizados, y conocer las ventajas
de su implementacion en el aula. Se puede verificar que los resultados obtenidos apoyan
la conclusion a que se arribo de que la gamificacion educativa tiene un gran impacto
positivo en el rendimiento académico, asi como en el compromiso y la motivacion de

los estudiantes.

La planificacion de la Gamificacion en ambientes educativos

Con respecto a este tema, se incluye en esta investigacion el tema de la planificacion
de la Gamificacion, asi como el de las redes sociales, debido a la importancia que
reviste a nivel general en la sociedad, asi como también para la educacién en estos
tiempos de era digital. Por lo tanto, se comparte el estudio; Un enfoque para la
planificacion y el despliegue de conceptos de gamificacion con redes sociales en
contextos educativos, de: Toda et al. (2019), quienes argumentan que, la planificacion
de la Gamificacién ha sido debatida ampliamente en los ultimos afios, ya que puede
utilizarse para aumentar el rendimiento, el compromiso y la motivacion de los
estudiantes. Afirman que cuando esta se aplica de forma correcta en entornos
educativos, la gamificacion lleva a un mejor aprendizaje, la cual da opcién de ser

potencializada cuando se vincula a las redes sociales.

No obstante a lo anterior expresado, se considera que segun la literatura, hay tres
preocupaciones principales en relacion con este tema: (a) los instructores y profesores
no tienen los recursos para planificar y desarrollar estrategias de gamificacion en sus

clases; (b) la Gamificacion necesita ser enfocada de forma sistematica para obtener los
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resultados positivos requeridos; y (c) existen enfoques sistematicos que conecten y
ayuden en el disefio de tareas de gamificacion y redes sociales dentro de estos

ambientes.

En conclusion, para Toda et al. (2019), este trabajo propone una solucién de forma
tal que pueda ayudar a los instructores y profesores a planificar y utilizar conceptos de
gamificacion con caracteristicas de redes sociales en ambientes de aprendizaje en el
sector educativo. Dicho estudio revela que, los resultados demostraron que nuestro
enfoque es el primero que tiene en cuenta a las partes interesadas (es decir, instructores
y profesores) como parte del proceso. Ademas, aunque todavia hay algunos obstaculos
que superar, las estrategias gamificadas que se crearon lograron una aceptacion positiva

entre los estudiantes y el profesor.

Gamificacién con fines educativos

Acerca de este tema, de acuerdo con Luo (2022), en su estudio: Gamificacion con
fines educativos; ¢Cudles son los factores que contribuyen a una mayor o menor

eficacia? Definen lo siguiente:

La gamificacion se refiere al uso de elementos 0 mecanismos de disefio de juegos en
contextos no ludicos para promover los comportamientos esperados. Aungue
tedricamente es prometedora, los estudios empiricos informan de resultados mixtos
en cuanto a la eficacia de la gamificacion en las practicas educativas. En este estudio
ademas se examino tres cuestiones, incluyendo la eficacia de las implementaciones
de la gamificacion educativa en los estudios empiricos anteriores, como se ha

medido la eficacia y qué factores contribuyen a los diferentes resultados de eficacia.

(p.1).
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En definitiva, para Luo (2022), se considera un resultado significativo del presente
estudio la redefinicion de los siguientes términos: los elementos de juego se refieren a
"los elementos obvios parecidos a un juego que se utilizan frecuentemente en los juegos
digitales o la gamificacion, que son sustantivos concretos”, y también que, los
mecanismos de gamificacion se refieren a "las directrices subyacentes que hacen que las
actividades de gamificacion sean atractivas, que son sustantivos abstractos que se
relacionan con las necesidades psicoldgicas innatas de los seres humanos™. Es por lo
que, el andlisis de contenido contribuyd a sintetizar un marco descriptor que hace que la
gamificacion sea mas atractiva y que, a su vez, contenga los siguientes elementos:
objetivo, visualizacion, retroalimentacion inmediata, adaptacion, desafio, competicion,

recompensa y fracaso por diversion.

Gamificacién aplicada al aprendizaje del idioma inglés

Uso de la gamificacion y los juegos serios para el aprendizaje del inglés

En este importante apartado tratamos el tema principal de la presente investigacion,
por lo cual compartimos conceptos de importantes investigadores. De acuerdo con
Yanes y Bououd (2019), en su investigacion: Uso de la gamificacion y los juegos serios
para el aprendizaje del inglés, afirman que, en su estudio se proporciona un catalogo de
las oportunidades y los retos mas importante que se derivan del uso de la Gamificacion
y los juegos serios para el aprendizaje de la lengua inglesa. Un aspecto de gran
relevancia en este estudio fue que se produjo una lista ordenada de asuntos importantes
de adopcion y entrada a ser considerados a la hora de Gamificar la experiencia de
aprendizaje del idioma inglés. En resumen, ademas de lo anterior se logré identificar
factores adicionales a través de una discusion de los temas y sobre la base de los
hallazgos, se trato la relevancia y las implicaciones de las oportunidades y los desafios

que estan asociados con la Gamificacion y los juegos serios.
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Percepcion de los estudiantes hacia la gamificacion aplicada en el aula de inglés

Con respecto a este tema, en esta Investigacion es de suma importancia saber la
percepcidn que tienen los estudiantes, como los principales protagonistas del proceso de
ensefianza-aprendizaje, respecto de la Gamificacion en las aulas aplicadas al idioma
inglés. Es por lo que se comparte el estudio realizado por Putra y Priyatmojo (2021),
Percepcion de los estudiantes hacia la gamificacién aplicada en el aula de inglés en el
que se informa que, el estudio se propone conocer qué perciben los estudiantes acerca
de la Gamificacion aplicada en el aula de inglés. En particular, para dichos autores, la
gamificacion surge como una innovacion en la ensefianza en el aula en el cual el
concepto basico es incorporar elementos de juego en la ensefianza, aprovechando el
interés que se genera en los estudiantes a través de su uso. En suma, un aspecto clave
en dicho estudio fue que se llevo a cabo debido a que todavia hay pocas investigaciones

realizadas que analicen la percepcion de los estudiantes hacia el uso de la gamificacion.

Globalmente para Putra y Priyatmojo (2021), de la investigacion realizada resultd
que la percepcién de los estudiantes respecto de la gamificacion en las clases de inglés
fue mayormente positiva. Dicho estudio revel6 que para los estudiantes la gamificacion
fue eficaz y muy divertida para adquirir aprendizaje en el aula de clases. Por tanto, se
entiende que esta metodologia de ensefianza ayuda a que los estudiantes sean mas
activos y por ende participen mas en las actividades de la clase, todo ello ayudando a su
vez la reduccién o eliminacion del aburrimiento en clase debido a que dicha
metodologia crea una excelente atmdsfera para el aprendizaje, a la vez de aumentar la

motivacion por aprender.
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Gamificacion para la ensefianza y el aprendizaje de idiomas mejorados por la

tecnologia

Acerca de este tema, para Pujola y Appel (2020), en su estudio: Gamificacion para

la ensefianza y el aprendizaje de idiomas mejorados por la tecnologia:

Dichos autores consideran a la gamificacion como estrategia pedagdgica innovadora
en el aprendizaje de idiomas a través del uso de la tecnologia. En su estudio se examina
el constructo de la gamificacion y se argumenta la necesidad de una definicion mas
clara, debido a que muchos autores utilizan diversos términos de forma indistinta. En
dicho estudio se presentan, ademas, las dindmicas, mecanicas y componentes para

conformar una experiencia de aprendizaje gamificada.

También se describe la investigacion y las experiencias docentes actuales sobre la
gamificacion y la ensefianza y el aprendizaje potenciado por la tecnologia. Asi
como, se identifican dos enfoques: el uso o disefio de aplicaciones gamificadas y las
experiencias de aprendizaje gamificadas disefiadas integramente por los profesores e
implementadas con la ayuda de diferentes tecnologias. Ademas, se discuten algunas
herramientas y plataformas para la gamificacion y se ofrecen recomendaciones
sobre como implementar una intervencion de ensefianza gamificada exitosa.

También se proponen dos enfoques para investigar la gamificacion. (p.1).

La Gamificacién en plataforma digital para aprender lenguas extranjeras

Por otro lado, de acuerdo con Arce y Valdivia (2020), en su estudio: Adaptacion de
la competitividad y la gamificacion a una plataforma digital para el aprendizaje de

lenguas extranjeras comparten lo siguiente:

Debido al crecimiento de la globalizacion, el aprendizaje de una segunda lengua es

una necesidad para desarrollarse en un entorno multicultural cada vez mas exigente.
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Sin embargo, en la actualidad todavia nos encontramos con que se siguen aplicando
algunas metodologias tradicionales para la ensefianza, lo que supone un problema
para los alumnos actuales, también llamados nativos digitales, ya que estas
metodologias deberian adaptarse a esta era digital de la tecnologia y el

conocimiento. (p.1).

Asi pues, para Arce y Valdivia (2020), como una forma de solucionar dicho
problema, fue desarrollado un recurso digital para ser utilizado en el aprendizaje de
lenguas extranjeras en que se tenga en cuenta la competitividad y la gamificacion como
bases fundamentales de motivacién para con los estudiantes de forma tal que estos
queden enganchados en las actividades curriculares. Otro gran objetivo de dicha
herramienta lo fue, el mejorar la forma de procesar la informacion teérica con que se
cuenta a traves del uso de un ambiente virtual el cual contiene actividades competitivas
y elementos de gamificacion tales como: obtener medallas por realizar las tareas
asignadas, mostrar la barra de progreso del usuario y el ranking segun las puntuaciones
adquiridas, de forma tal que los estudiantes se motiven y puedan mejorar sus

aprendizajes.

En pocas palabras, en dicha investigacion se pudo constatar el hecho de que los
estudiantes estan mas dispuestos a usar las herramientas digitales de gamificacién. Todo
esto es debido a que los estudiantes se sienten mas motivados para aprender una

segunda lengua a través del uso de esta estrategia metodoldgica.

Efecto de la Gamificacion en la motivacion de los estudiantes y el rendimiento del

aprendizaje en la adquisicion de una segunda lengua.

Para Boudadi & Gutiérrez (2020), en su investigacion mixta, Effect of Gamification on

students’ motivation and learning achievement in Second Language Acquisition within



48

higher education: a literature review, que la gamificacion crea entornos dindmicos en
los que, las personas, en este caso los estudiantes sienten la sensacion de progreso
mediante el ascenso y la complejidad en los niveles. Esta idea es denominada de
progresion, definida como autoeficacia en la teoria de aprendizaje social de Bandura

(2012), citado por Boudadi & Gutiérrez (2020).

Segun el constructo de dicha teoria, la autoeficacia percibida refleja las creencias de
las personas sobre sus capacidades de logro y las consecuencias de sus
comportamientos. En este sentido, los resultados positivos como la autorrealizacion y el
sentimiento de logro pueden impulsar y mantener la motivacion intrinseca. La teoria del
flujo también se refiere a la idea de que la motivacién sostenida surge de una relacion
equilibrada entre un reto y el sentido de eficacia de las personas basado en sus
habilidades. Segun Csikszentmihalyi (1991), citado por Boudadi & Gutiérrez (2020), las
personas alcanzan el estado de flujo cuando se aferran a una actividad s6lo por su
disfrute y gratificacion. Esto es lo que Zichermann y Cunningham (2011), citado por
Boudadi & Gutiérrez (2020), denominan "bucle de compromiso™, un proceso en el que

los jugadores buscan constantemente satisfaccion a traves de recompensas regulares.

En este mismo orden de ideas, para Kapp (2012), citado por Boudadi & Gutiérrez
(2020), afirma que la gamificacion de las actividades es una manera de integrar al aula
estrategias de aprendizaje motivadoras, asi como estrategias de aprendizaje basadas en
juegos digitales en el aula, y a su vez, proporcionar a los jugadores (estudiantes) "la
sensacion de compromiso, la retroalimentacion inmediata, la sensacion de logro y el
éxito de luchar contra un reto y superarlo™. El autor revela que, para producir todas
estas experiencias motivadoras, las actividades gamificadas se deben seguir un sistema
progresivo con niveles por secuencias a través de los cuales los jugadores, en este caso

estudiantes, puedan avanzar a su propio ritmo.
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El efecto de la gamificacion en la motivacion de los estudiantes en el aprendizaje del

inglés.

Para Anisa et. al (2020), en su estudio “El efecto de la gamificacién en la
motivacion de los estudiantes en el aprendizaje del inglés”, revela que la motivacion
juega un papel muy importante la cual impulsa el aprendizaje. Los autores entienden
que, la aplicacién de juegos educativos puede aumentar la motivacién de los alumnos.
Se sabe que, en este tiempo, el juego utiliza tecnologia, plataformas digitales, que
permiten a los estudiantes vivenciar la diversion de una forma mas accesible. Entienden,
sin embargo, que algunos juegos no son adecuados para los estudiantes. Expresan que la
gamificacion, es decir, la implementacion de elementos de juego en un contexto no

ludico sirva como solucion para motivar a los estudiantes.
Gamificacion para mejorar el aprendizaje del idioma inglés

En este apartado se comparte un aspecto de gran relevancia para la presente
investigacion, el cual es: Gamificacidn para mejorar el compromiso de los estudiantes
en el aprendizaje del inglés, de Nikmah (2020), en el que dicho autor nos revela que el
estudio pretendié revisar algunas teorias y estudios previos sobre la aplicacion de
plataformas de aprendizaje que se basan en juegos con la finalidad hacer mas
compromisarios a los estudiantes en lo que respecta al aprendizaje del idioma inglés.
Esto es de suma importancia debido a que aprender inglés es de gran importancia en
esta era de la tecnologia y se considera que no es negociable en la era de la Industria 4.0
la cual utiliza dicho idioma en la comunicacion y la colaboracion a nivel global. A

través de esta metodologia resulta motivante y fécil aprender inglés.
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Con respecto a este tema, para Nikmah (2020), nos revela que una de las soluciones
para ayudar a resolver dicha problematica lo fue a través de la implementacion de la
gamificacion, en la cual una de las principales herramientas de gamificacion lo fue
Kahoot. Se trata de una de las aplicaciones mas utilizadas para mejorar de forma
significativa, el compromiso de los estudiantes para aprender inglés. Dicha herramienta,
es una plataforma gratuita de aprendizaje la cual esta basada en juegos, que a su vez

puede ser utilizada por profesores y alumnos.

Por su parte Diaz y Zajia (2020), en su estudio: El uso de la Gamificacion para
mejorar el inglés como lengua extranjera. Nos comparten que, el aprendizaje de un
nuevo idioma es de suma importancia en la vida actual y representa una meta para
profesores y estudiantes, porque el aprendizaje no siempre ha sido divertido y los
estudiantes pueden perder la motivacién para aprender. Es por ello por lo que se han
proporcionado nuevas técnicas y estrategias para ayudar a motivar a los estudiantes de
lenguas extranjeras, una de esas herramientas es el uso de la Gamificacion,

especificamente la plataforma "hot potatoes".

En particular, para Diaz y Zajia (2020), el objetivo principal de este proyecto fue
utilizar dicha plataforma a fin de impactar y mejorar la motivacion y el aprendizaje del
idioma inglés de los estudiantes universitarios. Fue entonces que para lograr dicho
objetivo se utilizo la plataforma "hot potatoes™ a 20 estudiantes con diferentes niveles
de conocimiento del idioma inglés. En resumen, se pudo constatar a través de este
estudio que, la aplicacion de juegos interactivos dentro de la plataforma "hot potatoes™
mostré muy buenos resultados, los cuales fueron notorios y que a su vez dieron lugar a
la conclusion de que esta es una herramienta muy dinamica y entretenida, la cual ayuda
a mejorar la motivacion y el aprendizaje del idioma inglés como una lengua extranjera

en los estudiantes universitarios.



o1

Globalmente, hemos podido apreciar en esta investigacion, el uso de la
Gamificacion en Educacion, asi como también en el aprendizaje del idioma inglés, es de
suma relevancia. Por lo que se considera importante seguir profundizando en el tema,
tanto en lo que respecta al area de investigacion cientifica, asi como también a la

practica pedagdgica en las aulas del sistema educativo de cada pais.

En otro orden de ideas, el disefio de esta investigacion es no experimental, de tipo
descriptiva. Respecto de este tipo de investigacion, de acuerdo con Siedlecki (2020). El
proposito de los estudios descriptivos es describir individuos, eventos o condiciones
estudidndolos tal y como son en la naturaleza. Los investigadores no manipulan ninguna
de las variables, sino que se limitan a describir las muestras y/o las variables. Es el
unico disefio que también puede explorar una sola variable. Los estudios descriptivos
examinan las caracteristicas de una poblacion: identifican los problemas que existen en
una unidad, una organizacion o una poblacion: o examinan las variaciones de

caracteristicas o practicas entre instituciones o incluso paises.

Preguntas de la investigacion
Partiendo del propdsito de este estudio y sobre la base de la revision literaria del
misma, se formulan las siguientes preguntas de investigacion, a través de las cuales se

busca obtener datos, asi como informaciones que den respuestas a las preguntas:

1. ;Cuél es la importancia de utilizar la gamificacion en el aula?

2. ¢Qué valoracion tienen los profesores sobre los beneficios del uso de la gamificacion

en el aula?

3. ¢En qué grado la gamificacion ayuda a los estudiantes en su proceso de aprendizaje

del idioma inglés?

4. ;Cual es el nivel de motivacion de los estudiantes al utilizar la gamificacion?
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Capitulo 3: Metodologia
El tema de esta disertacion es La Gamificacion Como Herramienta de Motivacion
Aplicada al Aprendizaje del Idioma Inglés, Una Mirada Desde Plataformas Digitales.
El problema que hemos observado es la baja motivacion que tienen los estudiantes para
aprender inglés. Este problema ha sido reconocido y avalado mediante encuesta del tipo
cuestionario, a 10 profesores de escuelas publicas. Ha sido evidente que los estudiantes
al finalizar la secundaria necesitan adquirir las competencias que lo califican como

bilingles.

Con relacion a las competencias de ser bilingies, estas son muy requeridas en este
siglo XXI globalizado y mediado por las nuevas tecnologias. Por lo que, es de alta
prioridad comprender la relacion entre el uso de la gamificacion en el aula y el
aprendizaje del idioma inglés y determinar el nivel de motivacion de los estudiantes del
segundo ciclo de secundaria de las escuelas del sector publico objeto de esta

investigacion.

Por otro lado, en términos de las teorias del aprendizaje, esta disertacion se
fundamenta en la teoria del conectivismo. EI conectivismo como teoria del aprendizaje

y su relacion con la educacion abierta a distancia de Hendricks (2019), nos plantea que,

el conectivismo en la actualidad desafia las teorias del aprendizaje existentes y se
diferencia del conductismo, el cognitivismo y el constructivismo, que sittan el
aprendizaje en el centro del desarrollo cognitivo del alumno. El conectivismo hace
énfasis que el aprendizaje se sitla en diferentes redes y que, por tal razon, la
construccidn social del conocimiento hace que el alumno sea clave en el proceso de

creacion de conocimiento.
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Dicho autor contintia expresando que el conectivismo es la tesis de que el
conocimiento esta distribuido en una red de conexiones y es por ello por lo que, el
aprendizaje consiste en la capacidad de construir y recorrer esas redes. Entonces se trata
de un ambiente de aprendizaje en el cual los estudiantes sencillamente se conectan a la

red y crean su propio aprendizaje.

Igualmente, Hendricks (2019) plantea, que el aprendizaje a través de la web 2.0 en
los ultimos afios ha influido de manera decisiva en la forma de ensefiar en las aulas
tradicionales y en la manera de difundir y compartir el conocimiento en un ambiente de
aprendizaje en linea. La teoria del conectivismo de Siemens propone un cambio de
paradigma de las teorias tradicionales de aprendizaje, a las nuevas formas de aprender a
través de redes, bases de datos y aprendizaje en la web en diferentes plataformas

virtuales.

Participantes

Con respecto a esta parte, la poblacion de esta disertacion estad conformada por los
profesores del area de inglés y sus estudiantes correspondientes a 5 escuelas publicas
geogréficamente ubicadas en el gran Santo domingo. Dichas escuelas acogen a
estudiantes de distintas zonas geograficas del gran Santo Domingo, tanto de zonas
urbanas, asi como de zonas rurales. La poblacion escolar consta de 1700 estudiantes. El
tamafio de la muestra de esta investigacion es de 10 profesores licenciados en lenguas
modernas y 150 estudiantes del segundo ciclo de secundaria de la educacion publica
dominicana, correspondiente al afio escolar 2021-2022, en la cual se solicito la
participacion abierta de estos. EI muestreo de este estudio es no probabilistico y el
mismo se realizo con sujetos de facil de estudio.

Asi pues, de acuerdo con Lamm y Lamm (2019), es muy importante el poder

reconocer que el muestreo no probabilistico no es aleatorio, que la gente tiene que estar
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en disposicion de inscribirse para formar parte de un grupo y asi poder ser contactados
cuando necesiten ser encuestados. Mientras que para Turban et al. (2022), en realidad,
el muestreo no probabilistico ofrece grandes ventajas que hacen que dicho método sea

muy valioso para la investigacion.

Instrumentos

En relacidn con este tema, los instrumentos de recoleccion de la data pertenecen al
enfoque multi metodicos con modalidad mixta. En tal sentido, para la recoleccion de la
data cualitativa se utilizé una encuesta virtual de expertos denominado unidad de
investigacion, con una estructura de unidades hermenéuticas, la cual estuvo compuesta
por 10 preguntas abiertas y que fueron respondidas de forma argumentativa por parte de

los expertos en Gamificacion.

Para Martinez (2004), la investigacion cualitativa trata de identificar, basicamente,
la naturaleza profunda de las realidades, su estructura dindmica, aquella que da razén
plena de su comportamiento y manifestaciones. De aqui que lo cualitativo (que es el
todo integrado) no se opone de ninguna forma a lo cuantitativo (que es solamente un

aspecto), sino que lo implica e integra, especialmente donde sea importante.

Con relacion a este tema, el enfoque cuantitativo establece un proceso para la
recopilacion de los datos requeridos. Es a través de la fase empirica donde se ejecuta el
estudio investigativo. Algunas metodologias de recopilacién de la informacion o
instrumentos que se utilizan en este tipo de investigacion son: la observacion, la
entrevista, la encuesta, el cuestionario, las pruebas, asi como la recopilacion
documental, entre otros métodos. En tal sentido, para obtener los datos requeridos, es de
suma importancia establecer el procedimiento para la recopilacion de estos, esto incluye

la ubicacion de las fuentes de informacion y/o sujetos, el lugar donde se aplica la
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investigacion, el consentimiento informado a dichos participantes, asi como también la

forma de analizar dicha informacién.

En tal sentido, para realizar esta investigacion se disefiaron dos cuestionarios que
estuvieron compuestos por varias preguntas con la escala de Likert. Se disefi6 un
cuestionario para profesores y otro para estudiantes. A traves de dichos cuestionarios se
recolectaron los datos cuantitativos. Respecto del cuestionario que se utilizé para los
estudiantes, este consta de 3 dimensiones. La primera dimension tiene 10 preguntas con
la escala de Likert, las cuales midieron los factores afectivos, emocionales y
actitudinales, a través de la escala de Likert de importancia: uno = muy importante, dos
= importante, tres = algo importante, cuatro = poco importante y cinco = no es

importante.

La segunda dimensidn del cuestionario consta de cinco preguntas las cuales
midieron la motivacion de los estudiantes a través de la escala de Likert de motivacion:
uno = totalmente motivado/a, dos = motivado/a, tres = algo motivado/a, cuatro = no
motivado y cinco = totalmente sin motivacion. La tercera dimension del cuestionario
(evaluacién diagnostica), consta de 25 preguntas de seleccion multiples con las letras: a,
by c. (es decir tres opciones de respuestas en cada item de pregunta, de las cuales una
es correcta.) las siguientes areas: pronombres sujetos y pronombres objeto, (subject and
object pronouns), el verbo ser o estar en presente simples (to be), el uso de hay de
cantidad/existir, (there is/are), el verbo tener (have got), adjetivos posesivos (possessive
adjectives); posesivo y preguntas (possessive’s y question words), las cuales mediaran
el nivel de competencias en el idioma inglés que tienen los estudiantes al momento de

ser encuestados. Dicha evaluacion avalada por la Pearson Education Ltd.
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Por otro lado, en cuanto al cuestionario para profesores se incluy6 un conjunto de
preguntas para recolectar los aspectos relativos al conocimiento, manejo, uso,
frecuencia y experiencia de la Gamificacion de los sujetos encuestados. Por razones de
innovacion se considero el uso de la tecnologia a través de plataformas digitales para la
ejecucion, administracion y recopilacion de la informacion. El enlace producido por el
cuestionario en dicha plataforma digital se envié por correo electronico a la direccién de
los centros educativos y esta a su vez lo envio a los sujetos que aceptaron participar del

estudio.

La matriz epistémica de la investigacion es Multimetodica de enfoque mixto. Donde
por un lado se utilizan los elementos de la investigacion de Disefio no experimental, de
Campo, de nivel Descriptivo, donde se recab6 informacion a través de encuestas de tipo
cuestionario en el modelo cuantitativo y por otro lado se desarroll6 un guion de
entrevista semiestructurada para un grupo de informantes clave para la elaboracion de
una matriz categorial donde se desarrollé un proceso de categorizacion, triangulaciéon y

teorizacion, bajo el método de recoleccién netnogréfico.

Dichos instrumentos fueron validados por 5 expertos doctores en educacion, y a las
encuestas de tipo cuestionario del modelo cuantitativo, se calculd la confiabilidad a
través del coeficiente alfa de Lee Cronbach. Como se sabe, este coeficiente permite
examinar los elementos de un instrumento desde el punto de vista de la consistencia
interna. En tal sentido, Para Oviedo & Campo-Arias (2005), Establecer la consistencia
interna de una escala es una aproximacion a la validacion del constructo, esta consiste
en la cuantificacion de la correlacion que existe entre los items que la componen. En tal
sentido, los valores de alfa de Cronbach entre 0,70 y 0,90 indican una buena

consistencia interna. Podemos decir entonces que, la determinacion del alfa de
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Cronbach se indica para escalas unidimensionales entre tres y veinte items. Es
importante informar este valor cada vez que se emplee la escala y es posible utilizarse
como Unica medida de validez cuando es dificil una validacion con un patron de
referencia. El presente instrumento de recoleccion de data cuantitativo fue elaborado

mediante una tabla de operacionalizacion de variables. Ver anexos Ay B.

Procedimientos

En cuanto a este tema, de acuerdo con Ha (2022). El uso de plataformas digitales
para crear cuestionarios en linea se ha convertido en una de las técnicas de recopilacion
de informacion en linea méas comunes en la actualidad debido a que es muy féacil de
utilizar, ademas de que proporciona practicamente todas las funcionalidades necesarias
para un cuestionario en linea y, sobre todo, es libre de costo. Cabe destacar que la
metodologia o técnica para recopilar informacion de una investigacion es un
procedimiento a través del cual obtenemos los datos véalidos y fiables requeridos con
utilidad cientifica el cual ayuda al investigador a resolver las preguntas planteadas en la

investigacion.

Por otro lado, la técnica que se utiliz6 en esta investigacion para la recopilacion de
la informacion fue el cuestionario con seleccion de repuestas a través de la escala de
Likert. Asi mismo, el procedimiento para la recopilacion de la informacion tuvo dos

fases que permitieron cumplir con el proposito del presente estudio y son las siguientes:

Fase 1. Solicitud de autorizacion a los directores/as de los centros educativos objeto
del estudio: Se solicité a la direccién de dichos centros de estudios publicos el permiso
para poder realizar la investigacion. Una vez obtenido el permiso de los centros
educativos se procedid con la entrega de los instrumentos de recopilacion de la

informacidn requerida para la investigacion.
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Fase 2. Las escuelas recibieron los instrumentos, los aplicaron y remitieron la
informacidn al investigador. Este procedimiento garantizé la confidencialidad en los
informes que fueron suministrados por centros educativos, por lo tanto, el investigador

no conocio a los sujetos que participaron completando los instrumentos.

Una vez se recopild la informacion suministrada por las autoridades de los centros
educativos a los docentes y a los estudiantes, el investigador procedio a elaborar una
matriz de datos con el que se definieron las diferentes variables siguiendo fielmente la

estructura y organizacion tal cual como fueron establecidas en los cuestionarios.

Tomando estos puntos como referencia, para realizar la presente investigacion, se
elabor6 un esquema de trabajo que permitio la recoleccion de las informaciones
requeridas para asi determinar el propdsito de esta disertacion. Para llevar a cabo el

proceso de investigacion, se realizd el siguiente procedimiento:

1. Se disefiaron los cuestionarios que se aplicaron a diez (10) profesores de

inglés y a ciento cincuenta (150) estudiantes de estos.

2. Se procedi6 a solicitar el permiso a los directores correspondientes a l0s
centros educativos publicos objeto de este estudio. Dicho permiso se solicité a

partir de una carta de autorizacion.

3. Se elaboraron las cartas de consentimiento informando la participacion
voluntaria de los profesores y estudiantes, donde también se les garantiz6 una

participacion libre de riesgos para la salud fisica y emocional de estos.

4.Una vez sea autorizo la propuesta de disertacion por parte del IRB, el

investigador se asegurod de que los participantes del estudio reciban y
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comprendan el proposito de la investigacion y el rol que ellos juegan en la

misma.

5. Se aplicaron los cuestionarios en linea a través de una plataforma digital para
obtener la informacién requerida. Se procedio a realizar el analisis de la

informacion para asi redactar el informe que corresponde.

Limitaciones

En cuanto a este tema, la principal limitacién que se tuvo en el uso de esta
metodologia para la recoleccion de la informacion en cuanto a la encuesta de tipo
cuestionario en del modelo cuantitativo, fue la conectividad de los profesores y los
estudiantes en las escuelas o en sus hogares para completar los cuestionarios en linea.
Ademas de la disponibilidad de tiempo que tenian los profesores que fueron
encuestados. En cuanto al desarrollo del guion de entrevista semiestructurada para un
grupo de informantes clave para la elaboracidn de una matriz categorial donde se
desarroll6 un proceso de Categorizacion, triangulacién y teorizacion bajo el método de
recoleccion netnogréfico, la limitante fue el tiempo que tomo contactar a dichos
expertos, luego el tiempo que les tom6 a ellos dar las respuestas en la plataforma digital
creada para tales fines. Se consider6 como limitacion para esta investigacion, posibles
surgimientos de fendmenos naturales o situaciones que atentaran contra la seguridad
local o nacional en el que se pudo ver perjudicado el diario vivir. Otra limitante que se
considero fue el mismo proceso de pandemia que ha vivido el mundo desde hace varios

afios y al cual no escap0 este proceso de investigacion.
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Capitulo 4: Interpretacion y analisis de la data recolectada

Momento Cuantitativo

Con respecto a este tema, de acuerdo con Ochoa et. al (2020), la investigacion
puede sefialarse como un proceso inherente a la vida misma de las personas; en el
ambito de la educacion, investigar representa mas alla del interés o necesidad del
investigador, de forma holistica, el conjunto de eventos perceptivos que le permiten
investigar, registrar informacion y/o datos, de forma tal que pueda, intuir y comprender

los fendmenos del sector educativo, desde el complejo de sus caracteristicas. (p.14).

Se puede afirmar entonces que, el enfoque cuantitativo se basa en la induccién
probabilistica del positivismo l6gico, la medicion penetrante, controlada y objetiva, que
le permite al investigador inferir mas alla de los datos obtenidos, es a su vez, el proceso
confirmatorio inferencial deductivo, orientado al resultado que utiliza, datos solidos y

repetibles. (p.16).

Asi pues, compartiremos a continuacién los resultados obtenidos fruto de los
instrumentos aplicados en esta investigacion: La Gamificacion Como Herramienta de
Motivacién Aplicada al Aprendizaje del Idioma Inglés, una mirada desde plataformas
digitales, de los profesores y estudiantes del segundo ciclo de secundaria de la
educacion publica de la Republica Dominicana, afio 2021-2022. La presente
investigacion esta bajo el paradigma investigativo multi método de enfoque mixto con
técnicas de recoleccion de informacion netnograficas. Para la recoleccion de la data se
utilizaron dos técnicas diferentes: Se recab6 informacién a través de encuestas de tipo
cuestionario en el modelo cuantitativo y por otro lado se desarroll6 un guion de
entrevista semiestructurada para un grupo de informantes clave para la elaboracién de

una matriz categorial donde se desarrollé un proceso de Categorizacion, triangulacion y
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teorizacion, bajo el método de recoleccion netnogréafico. Cabe destacar que la

recoleccion y procesamiento de los datos fue a través de la red.

Por otro lado, la muestra que fue encuestada consta de 10 maestros en 5 centros
educativos del gran Santo Domingo. A cada maestro se le facilit6 a través de la
direccion del centro educativo, un instrumento digital disefiado en linea, previa
aprobacién escrita y firmada por la direccion, para ser llenado de manera individual, de
forma tal de poder verificar aspectos relativos al uso de la Gamificacion en sus practicas
pedagogicas en las aulas. Para los estudiantes del segundo ciclo de secundaria la
muestra fue de 150 y el instrumento digital y en linea aplicado, fue manejado, previa
aprobacion escrita y firmada, por la direccion de los centros educativos objeto de esta
investigacion. El instrumento aplicado a los estudiantes consta de una dimensién que
midio aspectos, actitudinales, afectivos, emocionales, asi como también motivacionales
y una segunda dimension cognoscitiva diagnostica, para verificar el grado de
conocimientos del idioma inglés al momento de ser aplicado el instrumento de

evaluacion.

A continuacion, se presenta la informacion obtenida, tabulada y graficada con las
respuestas de los maestros que participaron del estudio, de forma tal que se pueda
realizar el aprovechamiento (andlisis) de las variables involucradas en esta investigacion

y a su vez dar respuestas precisas respecto de los propdsitos de esta investigacion.
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Indicador 1. Aspecto actitudinal frente a la gamificacion.

Tabla 1.
¢ Conoce usted la Gamificacion?
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 8 89
No 1 11
Total, de encuestados 9 100

Fuente: (Céspedes, 2022)

Grafico 1.
¢ Conoce usted la Gamificacion?
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Gréfico 1. (Céspedes, 2022)

Como podemos observar en el grafico 1, el 89% de los encuestados respondid que si
conoce la Gamificacién, mientras el 11%, respondi6 que no. En tal sentido el 89% de
las personas encuestadas indican que conocen la Gamificacion, aungue este aspecto no
valida las competencias de estos, como tal. En este grafico, ademas, se resalta y se

valora la importancia de que la mayoria de los encuestados conoce la Gamificacion.
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Indicador 2. Aspecto actitudinal frente a la gamificacion.

Tabla 2.

¢Ha utilizado la Gamificacion en el aula de clases?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0
Casi siempre 1 11
Muy a menudo 5 56
Casi nunca 3 33
Nunca 0 0
Total, de encuestados 9 100

Fuente: (Céspedes, 2022)

Grafico 2.
¢Ha utilizado la Gamificacion en el aula de clases?
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Gréfico 2. (Céspedes, 2022)

Como podemos apreciar en el grafico, el 11% de los encuestados respondio que
casi siempre ha utilizado la Gamificacion, mientras que el 33% la ha utilizado casi
nunca, por otro lado, el 56%, la ha utilizado muy a menudo. Cabe destacar que basado
en el grafico, el uso de la Gamificacion en el aula de clases se puede categorizar como
muy moderado o poco utilizado lo que podria acarrear debilidades en el aprendizaje de

nuevos contenidos por parte de los estudiantes.
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Indicador 3. Aspecto actitudinal frente a la gamificacion.

Tabla 3.
¢Qué le parece la Gamificacion como herramienta metodoldgica?
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Excelente 5 56
Buena 4 44
Regular 0 0
Mala 0 0
Muy mala 0 0
Total, de encuestados 9 100

Fuente: (Céspedes, 2022)

Gréfico 3.
¢Qué le parece la Gamificacion como herramienta metodoldgica?
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Gréfico 3. (Céspedes, 2022)

Como se puede verificar en el gréafico, el 44% de los encuestados considera que
le parece buena la Gamificacion como herramienta metodoldgica, mientras el 56% de
estos, les parece excelente. Como se puede verificar en este grafico los encuestados

tienen alta valoracion de la Gamificacion como herramienta metodologica.
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Se puede evidenciar en los gréaficos 1, 2 y 3, primero, que es importante conocer
la Gamificacion para entonces poderla implementar en el aula de clases, en la cual se ha
mostrado una actitud muy positiva en cuanto a los profesores encuestados. Por otro
lado, podemos apreciar en estos graficos que la valoracion a lo que es el uso de la
Gamificacion como herramienta metodoldgica es alta, lo que significa y se traduce en
un aspecto muy positivo para la ejecucion de esta metodologia en las practicas
pedagdgicas de los profesores encuestados y o mas importante, el beneficio tangible

que esto supone para la calidad de los aprendizajes de los estudiantes.

De acuerdo con Pektas y Kepceoglu (2019), nos comparten sobre lo que piensan
los futuros profesores de ciencias sobre el uso de la gamificacion en la educacion. Los
hallazgos revelaron acerca de los participantes que, de los beneficios de la gamificacion,
se verificaron los siguientes aspectos: el aumento de la motivacion, el ahorro de tiempo
y la prevencion de las trampas, asi como las limitaciones, como la dificultad en la
gestion del aula y los problemas tecnoldgicos. Ademas de lo anterior, segun los
participantes, las aplicaciones de Gamificacion podrian utilizarse en la evaluacion de la

instruccion.
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Indicador 4. Aspecto de frecuencia, tiempo y uso frente a la gamificacion.

Tabla 4.
¢Con que frecuencia utiliza la Gamificacidn en sus clases?
Alternativa Frecuencia Porcentaje

Muy frecuentemente 0 0
Frecuentemente 4 44
Ocasionalmente 2 22
Raramente 3 33
Nunca 0 0
Total, de encuestados 9 100

Fuente: (Céspedes, 2022)

Gréfico 4.
¢Con que frecuencia utiliza la Gamificacidn en sus clases?
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Gréfico 4. (Céspedes, 2022)

Como se puede observar en el grafico, cuando se cuestiona a los profesores
sobre la frecuencia de uso de la Gamificacion en sus clases, el 33% responde que
raramente, el 22% responde que ocasionalmente, mientras que el 44 de los encuestados
la utiliza frecuentemente. Vale decir en este contexto y de acuerdo con el grafico que la
frecuencia de uso se puede valorar como muy baja. El 56% esta utilizando la

Gamificacion con poca frecuencia y esto afectara el rendimiento de los estudiantes.
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Tabla 5.
Aspecto de frecuencia, tiempo y uso frente a la gamificacion.
Alternativa Frecuencia Porcentaje

Un mes 0 0
Meses 1 11

Un afio 1 11
Mas de un afno 7 78
Otro 0 0
Total, de encuestados 9 100

Fuente: (Céspedes, 2022)

Gréfico 5.
¢ Cuénto tiempo lleva utilizando la Gamificacion?
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Gréfico 5. (Céspedes, 2022)

Como podemos apreciar en este grafico el 78% de los encuestados lleva méas de un
afio utilizando la Gamificacidn, mientras el 11% lleva un afio, y el otro 11% lleva meses
utilizando dicha herramienta tecnoldgica. De acuerdo con el grafico se puede destacar
que la mayoria de los encuestados lleva mas de un afio usando la Gamificacion, lo cual
es muy buen indicador en términos de experiencia y ejecucion como practica

pedagdgica en el aula.
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Indicador 6. Aspecto de frecuencia, tiempo y uso frente a la gamificacion.

Tabla 6.

De las siguientes plataformas de Gamificacion, ¢cuél o cuéles ha utilizado?

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Quizizz 6 29

Kahoot 5 24
Socrative 2 10
Learning App 1 5
Duolingo 5 24

Otras 2 10

Total, de encuestados: 9 21 100

Fuente: (Céspedes, 2022)

Gréfico 6.

De las siguientes plataformas de Gamificacion, ¢cual o cuales ha utilizado?
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Gréfico 6. (Céspedes, 2022)

Como se puede observar en el grafico el 29% de los encuestados ha utilizado
Quizizz, el 24% ha utilizado Kahoot, otro 24% ha utilizado Duolingo, el 10% ha
utilizado Socrative, mientras que el 5% ha utilizado Learning App, y el otro 10% a
utilizado otras. De esta grafica se evidencia que la mayoria de los encuestados manejan
diversas plataformas de Gamificacion y esto se considera muy positivo en la ejecucion

de las practicas docentes.
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Los resultados de los gréaficos 4, 5y 6 que miden el indicador frecuencia, tiempo y
uso de la Gamificacidn nos revelan que en términos de frecuencia de uso se puede
valorar como muy baja. EI 56% esta utilizando la Gamificacidn con poca frecuencia 'y

esto afecta el rendimiento de los estudiantes.

Por otro lado, el tiempo que los encuestados llevan utilizando la Gamificacion los
cataloga y califica con experiencia para desarrollar préactica docente de calidad para sus
estudiantes. De igual manera se evidencia el manejo de diversas plataformas y
aplicaciones de Gamificacion los cuales le da un plus, un extra a los profesores

encuestados.

De acuerdo con Yanes y Bououd (2019), en su investigacion: Uso de la
gamificacion y los juegos serios para el aprendizaje del inglés, afirman que, en su
estudio se proporciona un catalogo de las oportunidades y los retos mas importantes que
se derivan del uso de la Gamificacion y los juegos serios para el aprendizaje de la

lengua inglesa.

En lo que respecta a la importancia del uso de la Gamificacion como estrategia para
lograr aprendizajes en los estudiantes, estamos muy de acuerdo con los citados autores.
También podemos agregar en este sentido, que de acuerdo con los hallazgos en la
presente investigacion la poca frecuencia de uso de la Gamificacion en el aula puede

afectar la motivacion del aprendizaje del idioma inglés de los estudiantes encuestados.
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Indicador 7. Aspecto de experiencia frente a la Gamificacion.
Tabla 7.

Segun su experiencia docente los beneficios de la Gamificacion para los estudiantes y
para los profesores son:

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Excelente 3 33
Muy bueno 4 44
Bueno 2 22
Regular 0 0
Malo 0 0
Total, de encuestados 9 100

Fuente: (Céspedes, 2022)

Gréfico 7.
Segun su experiencia docente los beneficios de la Gamificacion para los estudiantes y
para los profesores son:
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Gréfico 7. (Céspedes, 2022)

Como se aprecia en el grafico mas arriba, segun la experiencia docente de los
encuestados los beneficios de la Gamificacion para los estudiantes y para los profesores
son: para el 40% de los encuestados muy bueno, para el 30% es excelente, mientras que
para el 20% es bueno. Estas respuestas indican que el factor experiencia es muy
importante y determinante en el proceso de ensefianza-aprendizaje, especialmente

mediada por herramientas tecnoldgicas.
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Indicador 8. Aspecto de experiencia frente a la Gamificacion.

Tabla 8.

¢La Gamificacion ayuda en el aprendizaje del idioma inglés en sus estudiantes?

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Muy de acuerdo 5 56

De acuerdo 4 44

Neutral 0 0

En desacuerdo 0 0

Muy en desacuerdo 0 0

Total, de encuestados 9 100

Fuente: (Céspedes, 2022)

Gréfico 8.
¢La Gamificacion ayuda en el aprendizaje del idioma inglés en sus estudiantes?
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Gréfico 8. (Céspedes, 2022)

Como se puede observar en el grafico ante la pregunta de que, si la Gamificacion
ayuda en el aprendizaje del idioma inglés en sus estudiantes, el 44% esta de acuerdo y el
56% esta muy de acuerdo. Como podemaos evidenciar en este grafico los encuestados
responden con alta valoracion el hecho de que la Gamificacién e ayuda en el

aprendizaje del idioma inglés a los estudiantes.
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Indicador 9. Aspecto de experiencia frente a la Gamificacion.

Tabla 9.
¢Recomienda usted el uso de la Gamificacion a otros profesores?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 4 44
De acuerdo 4 44
Neutral 1 11
En desacuerdo 0 0
Muy en desacuerdo 0 0
Total, de encuestados 9 100

Fuente: (Céspedes, 2022)

Gréfico 9.
¢Recomienda usted el uso de la Gamificacion a otros profesores?
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Gréfico 9. (Céspedes, 2022)

Como se puede observar en el grafico, ante la pregunta, el 44% de los encuestados
esta de acuerdo, otro 44% esta muy de acuerdo, mientras que un 11% de los
encuestados esta neutral. Como podemos ver en este grafico, los encuestados estiman
con alta valoracion el hecho de recomendar la Gamificacion a otros colegas. De ahi se

evidencia la importancia del uso de esta, en las aulas.
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Indicador 10. Aspecto de experiencia frente a la Gamificacion.

Tabla 10.
¢ Cree usted que es importante que en el curriculo del sistema educativo dominicano se
implemente el uso de la Gamificacion para las Escuelas Publicas?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy importante 5 56
Importante 3 33
Moderadamente importante 1 11
De poca importancia 0 0
Sin importancia 0 0
Total, de encuestados 9 100

Fuente: (Céspedes, 2022)

Gréfico 10.
¢Cree usted que es importante que en el curriculo del sistema educativo dominicano se
implemente el uso de la Gamificacion para las Escuelas Publicas?
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Gréfico 10. (Céspedes, 2022)

Como podemos apreciar en el grafico ante la pregunta, el 56% de los encuestados lo
encuentra muy importante, el 33% importante, mientras que el 11% lo considera
moderadamente importante. Como ser puede evidenciar en este grafico la mayoria de
los encuestados coinciden en que es importante que en el curriculo educativo
dominicano se implemente el uso de la Gamificacion en las escuelas publicas de la

Republica Dominicana.
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Los graficos 7,8,9 y 10 que miden el indicador de factor de experiencia frente a la
Gamificacion, podemos evidenciar que la experiencia docente en cuanto al uso de la
Gamificacion es un factor clave para que los estudiantes puedan a través de la
implementacion de esta por parte del profesor, recibir los beneficios que aporta esta
metodologia de ensefianza en términos de motivacion, actitud y de aprendizajes

significativos para los estudiantes involucrados.

De igual modo se evidencia en un alto porcentaje la valoracion en cuanto a la ayuda
que significa para los aprendizajes de los estudiantes, el uso de la Gamificacién en el
aula. Que de igual manera la valoracién en términos de recomendar a otros profesores
este método de ensefianza que dinamiza el proceso de aprendizaje en los estudiantes. Se
puede verificar ademas que la valoracién es muy alta en cuanto a la importancia de que
en el curriculo dominicano se tome en cuenta el uso de la Gamificacién en el aula de

forma oficial en las escuelas publicas de la Republica Dominicana.

De acuerdo con Lin (2020), se deben promover los juegos como materiales de
aprendizaje para el desarrollo de los estudiantes y que estas herramientas puedan ser
utilizadas tanto en los centros educativos como en los hogares de estos. Este autor
sugiere a su vez la aprobacion de los juegos en dispositivos electrénicos como
materiales de aprendizaje del idioma inglés de forma tal de que los estudiantes

adquieran con mayor rapidez las competencias linguisticas propuestas.

Mientras que para Ahmadi y Reza (2018), El uso de la tecnologia se ha convertido
en una parte importante del proceso de aprendizaje dentro y fuera de la clase. Todas las
clases de idiomas suelen utilizar algun tipo de tecnologia. La tecnologia se ha utilizado
tanto para ayudar como para mejorar el aprendizaje de idiomas. Ademas de lo anterior
expuesto, la tecnologia sigue creciendo en importancia como herramienta para ayudar a

los profesores a facilitar el aprendizaje de idiomas a sus alumnos.
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Los hallazgos en la presente investigacion la sitGan en acuerdo con los autores Lin
(2020) y Ahmadi y Reza (2018), en cuanto a que el uso de la Gamificacion en el aula de
clases aporta grandes beneficios en los aprendizajes de los estudiantes, asi como
también esta metodologia es un factor clave para dinamizar los procesos de ensefianza-

aprendizaje.

A continuacion, se presenta la informacion obtenida, tabulada y graficada con las
respuestas de los estudiantes, de forma tal que se pueda realizar el aprovechamiento
(andlisis) de las variables involucradas en este estudio y a su vez dar respuestas precisas

a las preguntas de investigacion y a los propoésitos de esta.
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Indicador 1. Aspecto actitudinal frente a la gamificacion.

Tabla 11.

El uso de la Gamificacion me ayuda a identificar mis debilidades en el idioma inglés.

Alternativa Frecuencia | Porcentaje

Muy importante 81 54

Importante 58 39

Algo importante 8 5

Poco importante 2 1

No es importante 1 1

Total, encuestados 150 100

Fuente: (Céspedes, 2022)

Grafico 11.
El uso de la Gamificacion me ayuda a identificar mis debilidades en el idioma inglés.
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Gréfico 1. (Céspedes, 2022)

Como se puede observar en el grafico ante la pregunta de que el uso de la
Gamificacion les ayuda a identificar sus debilidades en el idioma inglés, el 54% de los
encuestados lo considera como muy importante, mientras que el 39% lo considera
importante. Por otro lado, el 5% lo considera algo importante, mientras que el 1% lo
considera poco importante y otro 1%, considera no es importante. Con estas respuestas
podemos claramente evidenciar que la mayoria de los encuestados lo considera entre
importante y muy importante, lo que evidencia que estan conscientes de los beneficios

que les brinda la Gamificacion en ese aspecto.
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Indicador 2. Aspecto actitudinal frente a la gamificacion.

El uso de la Gamificacion en el aula me ayudo a entender el contenido de la asignatura

Tabla 12.
de inglés.

Alternativa Frecuencia | Porcentaje
Muy importante 78 52
Importante 54 36
Algo importante 16 11
Poco importante 1 1
No es importante 1 1
Total, encuestados 150 100

Gréfico 12.

Fuente: (Céspedes, 2022)
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Gréfico 2. (Céspedes, 2022)

Como podemaos apreciar en este grafico sobre como el uso de la Gamificacion les

ayudd a entender el contenido del idioma inglés, el 52% de los encuestados lo consider6

muy importante, mientras el 36% lo consider6 importante, el 11% lo considerd algo

importante, mientras que un 1% lo considero poco importante y nada importante. De

esta lectura del grafico podemos llegar a la conclusion de que la mayoria de los

encuestados considero que el uso de la Gamificacion les ayudo con el contenido de la

asignatura de inglés. Esto ultimo valida el uso de la Gamificacion en el aula como

estrategia de aprendizaje para los estudiantes. De manera talque dichos aprendizajes

sean motivantes y significativos.
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Indicador 3. Aspecto actitudinal frente a la gamificacion.

Tabla 13.

Aprendi de mis compafieros/as durante la actividad de Gamificacion.

Alternativa Frecuencia | Porcentaje

Muy importante 52 35

Importante 60 40

Algo importante 27 18

Poco importante 6 4

No es importante 5 3

Total, encuestados 150 100

Fuente: (Céspedes, 2022)

Gréfico 13.
Aprendi de mis compafieros/as durante la actividad de Gamificacion.
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Se puede apreciar en este grafico que el 35% de los encuestados ante la pregunta de
que aprendio de sus comparfieros durante la activad de Gamificacion, respondieron como
muy importante, asi mismo el 40% respondié como importante que el 18% lo considerd
como algo importante, por otro lado, el 4% lo consider6 como poco importante y el otro
3% lo consideré como que no es importante. Podemos entonces verificar en este
gréfico, dadas las respuestas que, la mayoria de los encuestados considera importante
que aprendieron de sus compafieros, siendo este aspecto actitudinal de gran importancia

en el proceso de aprendizaje.
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Indicador 4. Aspecto actitudinal frente a la gamificacion.

Tabla 14.
Este formato de actividad Gamificada ha sido apropiado para comprobar mis
conocimientos de la asignatura.

Alternativa Frecuencia | Porcentaje
Muy importante 68 45
Importante 56 37
Algo importante 19 13
Poco importante 6 4
No es importante 1 1
Total, encuestados 150 100

Fuente: (Céspedes, 2022)

Graéfico 14.
Este formato de actividad Gamificada ha sido apropiado para comprobar mis
conocimientos de la asignatura.
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Gréfico 4. (Céspedes, 2022)

Como podemos evidenciar en este grafico respecto de que el formato de actividad
Gamificada ha sido apropiado para comprobar conocimientos adquiridos de la
asignatura de inglés, el 45% de los encuestados lo considera muy importante, el 37%
importante, el 13% algo importante, por otro lado, el 4% lo considera poco importante y
el 1% considera que no es importante. Podemos verificar entonces, que de acuerdo con
la lectura de este gréafico la mayoria de los encuestados considera este aspecto como
importante. Lo que evidencia y confirma que el uso de la Gamificacion en el aula es de
gran importancia tanto en el aspecto del conocimiento, asi como en los aspectos

actitudinales.
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Los graficos 1,2,3 y 4 que miden el indicador de factor actitudinal frente a la Gamificacion,
se puede evidenciar que la mayoria de los encuestados lo considera entre importante y
muy importante, lo que evidencia que estan conscientes de los beneficios que les brinda
la Gamificacion en ese aspecto. Ademas de que la mayoria de los encuestados considero
que el uso de la Gamificacion les ayudo con el contenido de la asignatura de inglés.
Esto ultimo valida el uso de la Gamificacion en el aula como estrategia de aprendizaje
para los estudiantes, de manera tal que dichos aprendizajes sean motivantes y
significativos. Todo lo expresando anteriormente evidencia y confirma que el uso de la
Gamificacion en el aula es de gran importancia tanto en el aspecto del conocimiento, asi

como en el aspecto actitudinal.

En este mismo orden de ideas, Dehghanzadeh et. al (2021), en su estudio, 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.

Los hallazgos en la presente investigacion hacen estar de acuerdo con lo que
plantean los autores Dehghanzadeh et al. (2021), en cuanto a que la Gamificacion
digital es un método divertido, que sirve de apoyo y que reduce la brecha de los
aprendizajes. Lo anterior expresado, estable la relacion que existe entre el uso de la
gamificacion en el aula, el aprendizaje del idioma inglés y la motivacion para aprender
este idioma. En tal sentido, en esta investigacién se va mas alla y se revela que el uso de
la Gamificacion en el aula impacta de forma positiva el aspecto social, en lo actitudinal
y en los valores, ademas de los factores motivacional y cognitivo de los estudiantes

objeto de este estudio. Dichos aspectos anteriormente mencionados, develan también la



81

relacion que existe entre la gamificacion y el aprendizaje del idioma inglés y la

motivacion.

Indicador 5. Aspecto afectivo frente a la Gamificacion

Tabla 15.

A traveés de utilizar la Gamificacion siento que puedo relacionarme con mis
compafieros/as de clases y practicar con ellos el idioma ingles.

Alternativa Frecuencia | Porcentaje
Muy importante 61 41
Importante 56 37
Algo importante 25 17
Poco importante 5 3
No es importante 3 2
Total, encuestados 150 100

Gréfico 15.

Fuente: (Céspedes, 2022)

A través de utilizar la Gamificacion siento que puedo relacionarme con mis
compafieros/as de clases y practicar con ellos el idioma inglés.

A través de utilizar la Gamificacidn siento que puedo relacionarme con mis
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Gréfico 5. (Céspedes, 2022)

Como se puede ver en este grafico en el aspecto social de relacionarse con sus

compafieros/as el 41% de los encuestados consideran este aspecto como muy

importante, seguido de un 37% los cuales lo consideran como importante, mientras que

el 17% lo estima de algo importante, otro 3% lo considera de poco importante y un 2%

lo considera de no importante. Podemos concluir entonces que la mayoria de los
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encuestados estima de importante y muy importante este aspecto de relacionarse con los

demas compafieros, un beneficio de la Gamificacion en lo que respecta a lo social.

Indicador 6. Aspecto afectivo frente a la Gamificacion.

Tabla 16.

Con el uso de la Gamificacion me senti capaz de realizar las actividades propuestas.

Alternativa Frecuencia | Porcentaje

Muy importante 73 49

Importante 55 37

Algo importante 18 12

Poco importante 3 2

No es importante 1 1

Total, encuestados 150 100

Gréfico 16.

Fuente: (Céspedes, 2022)

Con el uso de la Gamificacion me senti capaz de realizar las actividades propuestas.
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Gréfico 6. (Céspedes, 2022)

Como se puede apreciar en este grafico los encuestados se sintieron capaces de

realizar sus actividades propuestas en muy altos grados de porcentajes. EI 49% lo

considera como muy importante, el 37% lo considera como importante, mientras que un

12% lo consideran como algo importante, y por otro lado el 2% lo considera poco

importante, y el 1% considera que no es importante. En esta lectura de gréfico se
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evidencia la alta valoracion dada por los encuestados en este aspecto afectivo del uso de
la Gamificacion, lo que consolida a su vez la importancia del uso de la Gamificacion en

el aula de clases.

Indicador 7. Aspecto afectivo frente a la Gamificacion.

Tabla 17.

Con el uso de la Gamificacion siento que es mas facil aprender inglés.

Alternativa Frecuencia | Porcentaje

Muy importante 80 53

Importante 51 34

Algo importante 15 10

Poco importante 3 2

No es importante 1 1

Total, encuestados 150 100

Fuente: (Céspedes, 2022)

Grafico 17.
Con el uso de la Gamificacion siento que es més fécil aprender inglés.

Con el uso de la Gamificacién siento que es mas facil aprender

inglés. (afectivo).
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Gréfico 7. (Céspedes, 2022)

Se puede evidenciar en este grafico que ante la pregunta propuesta que, el 53% lo
considera muy importante y sienten que es mas facil aprender inglés a través del uso de
la Gamificacion, de igual manera, el 34% siente que es importante, por otro lado, el

10% lo considera algo importante, mientras que el 2% lo considera poco importante y el
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1% lo considera no importante. Con esta lectura de gréafico, se puede ver que la mayoria
de los encuestados tiene alta valoracion de la Gamificacion, porque entienden que les

ayuda aprender inglés de forma mas facil, lo que confirma la importancia de esta.

Los graficos 5,6 y 7 que miden el indicador de aspecto afectivo frente a la
Gamificacion, se puede verificar que, la mayoria de los encuestados estima de
importante y muy importante este aspecto de relacionarse con los deméas compafieros,
un beneficio de la Gamificacion en lo que respecta a lo social. Ademas de lo anterior
mencionado, se evidencia la alta valoracion dada por los encuestados en este aspecto
afectivo del uso de la Gamificacion, lo que consolida a su vez la importancia del uso de
esta metodologia en el aula de clases. En este mismo orden de ideas, los encuestados
entienden en este aspecto afectivo, que les ayuda aprender inglés de forma maés fécil, lo
que reafirma una vez mas la importancia del uso de esta herramienta digital en el salén

de clases.

Para Manzano-Leo6n et al. (2021), El objetivo de este estudio fue examinar la
evidencia existente sobre el impacto de la gamificacion educativa en la motivacion y el
rendimiento académico de los estudiantes en los Gltimos cinco afios para analizar su
distribucidn en el tiempo. Se puede verificar que los resultados obtenidos apoyan la
conclusién a que se arribd de que la gamificacion educativa tiene un gran impacto
positivo en el rendimiento académico, asi como en el compromiso y la motivacion de

los estudiantes.

La presente investigacion devela lo que expresan los autores Para Manzano-Leon et
al. (2021), en cuanto al impacto positivo que genera la Gamificacion Educativa en la
motivacién y el rendimiento académico de los estudiantes encuestados. Ademas de lo
anterior expresado, los resultados indican que el uso de la Gamificacion en el aula

brinda beneficios a los estudiantes encuestados en términos afectivos, motivacionales y
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actitudinales, dando un valor agregado de alto valor al aspecto social en lo que respecta
a compartir y el desarrollo de valores en dichos estudiantes. Estos ultimos aspectos de
mucha importancia para el desarrollo integral de los estudiantes. Por todo lo anterior

expresado, se esta en pleno acuerdo con los autores ya mencionados.
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Indicador 8. Aspecto emocional frente a la Gamificacion.

Tabla 18.

Los elementos de juego me han parecido divertidos.

Alternativa Frecuencia | Porcentaje

Muy importante 60 40
Importante 59 39

Algo importante 22 15

Poco importante 6 4

No es importante 3 2

Total, encuestados 150 100

Fuente: (Céspedes, 2022)

Gréfico 18.
Los elementos de juego me han parecido divertidos.

Los elementos de juego me han parecido divertidos. (emocional).
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Gréfico 8. (Céspedes, 2022)

Como podemaos apreciar en el gréafico en torno a las preguntas de lo divertido que
pueden ser los elementos de juego para el proceso de aprendizaje, el 40% de los
encuestados lo considera de muy importante, el 39% lo cataloga como importante,
mientras que un 15% lo considera algo importante, por otro lado, el 4% lo considera
poco importante y el 2% considera que no es importante. Se puede concluir entonces
que los encuestados tienen una alta valoracion respecto de lo que les causa en lo
emocional para el aprendizaje, el uso de la Gamificacion en el aula de clases. Lo
anterior expresado sigue confirmando la importancia de esta metodologia para el

proceso de aprendizaje.
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Indicador 9. Aspecto emocional frente a la Gamificacion.

Tabla 19.

Las actividades de Gamificacion me parecieron reconfortantes y valiosos para mi.

Alternativa Frecuencia | Porcentaje

Muy importante 64 43

Importante 60 40

Algo importante 20 13

Poco importante 4 3

No es importante 2 1

Total, encuestados 150 100

Fuente: (Céspedes, 2022)

Grafico 19.
Las actividades de Gamificacion me parecieron reconfortantes y valiosos para mi.

Las actividades de Gamificacion me parecieron reconfortantes y valiosas
para mi. (emocional).
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Gréfico 9. (Céspedes, 2022)

Como se puede apreciar en este grafico en cuanto a la apreciacion y la valia de las
actividades de Gamificacion para los encuestados se verifica que: el 43% las considera
muy importante, también el 40% las considera importante, mientras que un 13% las
considera algo importante, y su lado el 3% las considera poco importante y un 1% las
considera no importantes. Se confirma una vez mas que las actividades de Gamificacion

en el aula juegan un rol de mucha importancia en el aprendizaje de los estudiantes.
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Indicador 10. Aspecto emocional frente a la Gamificacion.

Tabla 20.

Mientras jugaba no era consciente de lo que sucedia a mi alrededor.

Alternativa Frecuencia | Porcentaje

Muy importante 42 28

Importante 41 27

Algo importante 33 22

Poco importante 20 13

No es importante 14 9

Total, encuestados 150 100

Gréfico 20.

Fuente: (Céspedes, 2022)

Mientras jugaba no era consciente de lo que sucedia a mi alrededor.
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Gréfico 10. (Céspedes, 2022)

Como se puede apreciar en este grafico que tiene que ver con el nivel de

concentracion y la cero distraccion para el proceso de aprendizaje en los estudiantes

encuestados el 28% considera este aspecto como muy importante, el 27% lo considera

importante, el 22% algo importante, mientras que el 13% lo considera poco importante,

asi como el 9% de los encuestados considera que no es importante. Podemos concluir

entonces que la mayoria de los encuestados consideran este aspecto para la

concentracion con mucha valoracion para el proceso de aprendizaje del idioma inglés.
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En los gréaficos 8,9 y 10 que miden el aspecto emocional frente a la Gamificacion, se
puede verificar lo siguiente: primero, se puede decir que los encuestados tienen una alta
valoracion respecto de lo que les causa en lo emocional para el aprendizaje, el uso de la
Gamificacion en el aula de clases. Lo anterior expresado sigue confirmando la
importancia de esta metodologia para el proceso de aprendizaje. Por otro lado, se puede
verificar una vez mas, que las actividades de Gamificacion en el aula juegan un rol de
mucha importancia en el aprendizaje y en el nivel de concentracion que causa en los

estudiantes.

Para Zainuddin et al. (2020), nos indican en su estudio el impacto de la gamificacion
en el aprendizaje y la instruccion: Una revision sistematica de las pruebas empiricas,
que la adopcion de la gamificacion en el aprendizaje y la instruccién se percibe como un
atractivo amplio y de gran interés entre los alumnos para estimular la motivacion, el
compromiso del alumno y la influencia social”. Dichos autores informan que, las
ultimas pruebas de investigacion cientifica acerca de las tendencias emergentes de las
tecnologias de aprendizaje y los complementos de Gamificacion amplian las
posibilidades de futuras direcciones de investigacion para revolucionar el aprendizaje y
la instruccidn a través de la gamificacion. Como se puede verificar, esta investigacion

esta de acuerdo con lo que expresan los autores Para Zainuddin et al. (2020).
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3ra dimensién Motivacion.

Indicador 1. Motivacién frente a la Gamificacion

Tabla 21.

He disfrutado de esta actividad de Gamificacion.

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Totalmente motivado/a 74 49
motivado/a 56 37
Algo motivado/a 17 11
Poco motivado 2 1
Totalmente sin

motivacion 1 1
Total, encuestados 150 100

Fuente: (Céspedes, 2022)

Gréfico 21.
He disfrutado de esta actividad de Gamificacion.
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Gréfico 1. (Céspedes, 2022)

Como se puede verificar en el grafico respecto de la satisfaccion que genera el uso
de la Gamificacion en el aula de clases, han disfrutado la actividad, el 49% se siente
totalmente satisfecho, el 37% satisfecho, mientras que el 11% se siente algo satisfecho,
por otro lado, el 1% esta insatisfecho y el otro 1%, dice estar totalmente insatisfecho. De
acuerdo con esta lectura podemos concluir que la mayoria de los encuestados se siente

en altamente satisfecho en términos de disfrutar la actividad de Gamificacién.



Indicador 2. Motivacion frente a la Gamificacion.

Tabla 22.
Me he sentido motivado/a.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente motivado/a 70 47
motivado/a 62 41
Algo motivado/a 13 9
Poco motivado 2 1
Totalmente sin
motivacion 3 2
Total, encuestados 150 100
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Fuente: (Céspedes, 2022)

Gréfico 22.
Me he sentido motivado/a.
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Gréfico 2. (Céspedes, 2022)

En este gréafico se puede apreciar la alta motivacion de los encuestados cuando, el
47% expresa sentirse motivado, totalmente satisfecho, el 41% satisfecho con el uso de
la Gamificacion en el proceso de aprendizaje del idioma inglés. Mientras el 9% dice
sentirse algo satisfecho, por otro lado, el 1% dice sentirse insatisfecho y el 2%
totalmente insatisfecho. Podemos apreciar entonces la alta valoracion de los
encuestados a este indicador de sentirse motivado con el uso de la Gamificacién para

aprender inglés. Estas lecturas siguen confirmando la importancia que tiene la



Gamificacion en el proceso de aprendizaje de los estudiantes objeto de esta

investigacion.

Indicador 3. Motivacion frente a la Gamificacion.

Tabla 23.

El uso de la Gamificacién mejord mis conocimientos sobre el idioma inglés.
Alternativa Frecuencia Porcentaje

Totalmente motivado/a 63 42

motivado/a 54 36

Algo motivado/a 29 19

Poco motivado 2 1

Totalmente sin

motivacion 2 1

Total, encuestados 150 100

Gréfico 23.

El uso de la Gamificacion mejord mis conocimientos sobre el idioma inglés.

El uso de la Gamificacién mejoré mis conocimientos sobre el idioma inglés.
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En este gréafico podemos apreciar la alta valoracion en términos de satisfaccion
cuando expresan que el uso de la Gamificacién mejord sus conocimientos sobre el

idioma inglés. En cuanto a lo anterior expresado, el 42% est4 totalmente satisfecho, el
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Gréfico 3. (Céspedes, 2022)

36% esta satisfecho, mientras que el 19% dice estar algo satisfecho. Por otro lado, el 1%

expresa estar insatisfecho, y el otro 1% esté totalmente insatisfecho. Se puede concluir

que la mayoria de los encuestados se siente satisfecho y totalmente satisfecho con el



93

mejoramiento en el aprendizaje del idioma inglés que ha significado el uso de la

Gamificacion.

Indicador 4. Motivacion frente a la Gamificacion.

Tabla 24.

Utilizar la Gamificacion ha incrementado mi interés en aprender el idioma inglés.

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Totalmente motivado/a 71 47

motivado/a 60 40

Algo motivado/a 14 9

Poco motivado 3 2

Totalmente sin

motivacion 2 1

Total, encuestados 150 100

Fuente: (Céspedes, 2022)

Graéfico 24.
Utilizar la Gamificacidn ha incrementado mi interés en aprender el idioma inglés.
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Gréfico 4. (Céspedes, 2022)

Como podemos leer en este grafico en términos de satisfaccion en como utilizar la
Gamificacion ha incrementado el interés para aprender inglés de los encuestados, el
40% y 47% se sienten satisfecho y totalmente satisfecho respectivamente, mientras el

9% se siente algo satisfecho, el 2% insatisfecho y el 1% totalmente insatisfecho. Lo
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anterior confirma una vez mas la importancia de la Gamificacion en el proceso de

aprendizaje.

Indicador 5. Motivacion frente a la Gamificacion.

Tabla 25.

Con este tipo de actividades aprendo mas que en clases tradicionales.

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Totalmente motivado/a 75 50

motivado/a 48 32

Algo motivado/a 23 15

Poco motivado 2 1

Totalmente sin

motivacion 2 1

Total, encuestados 150 100

Fuente: (Céspedes, 2022)

Gréfico 25.
Con este tipo de actividades aprendo mas que en clases tradicionales.
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Gréfico 5. (Céspedes, 2022)

Como se puede apreciar en este grafico el 50% y el 32% de los encuestados esta
satisfecho y totalmente satisfecho respectivamente en cuanto a que la Gamificacion
como metodologia les ayuda aprender mas del idioma inglés que cuando toman clases
tradicionales. Esta lectura nos indica la alta valoracidn que tienen los encuestados del
uso de la Gamificacién como metodologia para aprender inglés de forma dinamica y

divertida.
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De acuerdo con Rothwell y Shaffer (2019), citado por Rahmani (2020), el escritor
recopild y analizo trece articulos de sitios Web y revistas de gran relevancia en los
cuales los resultados indicaron que la Gamificacion aportaba grandes beneficios a los
estudiantes. Los resultados mas importantes incluian la mejora de la motivacion, la
promocion de actitudes positivas y un mejor rendimiento, el fomento de las habilidades
del siglo XXI 'y mejores 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.

A continuacion, compartimos los graficos con los datos obtenidos de la evaluacion
diagndstica aplicada a los estudiantes objeto de esta investigacion, para verificar las
competencias del idioma inglés de estos, al momento de realizar el estudio. Dicha
evaluacion diagnostica fue toma del libro Move it nivel bésico, de la casa editora
internacional Pearson Education Ltd. 2015. La misma consta de 25 items con tres
opciones multiples (a, b, ¢) y valor de 4 puntos cada pregunta. La escala de evaluacion
es de cero a cien.

Los aspectos tratados son los siguientes, traducidos al espafiol: pronombres sujetos y
pronombres objetos, el verbo ser o estar (to be), el uso de (hay), de existencia y de
cantidad, (there is, are), el uso del verbo tener (have got), el uso de adjetivos posesivos y

del posesivo (Possessive adjectives; Possessive s).
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Indicador 1. Pronombres sujetos y Pronombres objetos (Subject and object pronouns).

Tabla 26.
Jane, Sean, and | play tennis every day. __ love it.
Alternativa Frecuencia | Porcentaje
He 20 13
She 30 20
We (correcta) 100 67
Total, encuestados 150 100

Gréfico 26.

Fuente: (Céspedes, 2022)

Jane, Sean, and | play tennis every day. __ love it.
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Gréfico 1. (Céspedes, 2022)

En este grafico podemos visualizar que el 67% de los encuestados respondio a la

pregunta de forma correcta, mientras el 33% restante lo hizo de forma incorrecta. Con

esta prueba se evidencia que la mayoria de los encuestados tenia dominio de este

aspecto del idioma inglés al momento de aplicarsele la evaluacion diagnéstica. Con la

anterior lectura se puede evidenciar de que hay un porcentaje de estudiantes, aunque en

menor proporcion, que deben seguir profundizando en este aspecto, aplicando con mas

frecuencia las herramientas de Gamificacion existentes.



Indicador 2. Pronombres sujetos y Pronombres objetos (Subject and object pronouns).

Tabla 27.
Where are my glasses? I can’t find .
Alternativa Frecuencia | Porcentaje
They 30 20
Them (correcta) 63 42
It 57 38
Total, encuestados 150 100

Gréfico 27.

Fuente: (Céspedes, 2022)

Where are my glasses? I can’t find .
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Gréfico 2. (Céspedes, 2022)

Como podemaos ver en este grafico el 42% de los encuestados respondio a la

pregunta sobre los pronombres sujetos y pronombres objetos, de forma correcta, sin

embargo, el 58% respondio de forma incorrecta. Esta lectura evidencia la falta de

dominio de esta estructura del idioma inglés, al momento de aplicarsele la prueba

diagnostica. Con lo anterior se evidencia de que hay un porcentaje de estudiantes, en alta

proporcién, que deben seguir profundizando en este aspecto, aplicando con mas frecuencia las

herramientas de Gamificacion existentes.
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Indicador 3. Pronombres sujetos y Pronombres objetos (Subject and object pronouns).

Tabla 28.
My best friend is Emma. _ ’s ten years old.
Alternativa Frecuencia | Porcentaje
I 17 11
She (correcta) 124 83
He 9 6
Total, encuestados 150 100

Fuente: (Céspedes, 2022)

Grafico 28.
My best friend is Emma. _ ’s ten years old.

My best friend is Emma. __’s ten years old.
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Gréfico 3. (Céspedes, 2022)

Como se puede apreciar en este grafico el 83% de los encuestados respondié de
forma correcta a la pregunta en cuestion, mientras que el 17% de los encuestados
respondio de forma incorrecta, al momento de aplicarsele la evaluacion diagnostica.
Con esto se evidencia de que hay un porcentaje de estudiantes, aunque en menor
proporcién, que deben seguir profundizando en este aspecto, aplicando con mas

frecuencia las herramientas de Gamificacion existentes.
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Indicador 4. Pronombres sujetos y Pronombres objetos (Subject and object pronouns).

Tabla 29.
That car is great! Look at___ !

Alternativa Frecuencia | Porcentaje
Him 32 21
Her 27 18
It (correcta) 91 61
Total, encuestados 150 100

Fuente: (Céspedes, 2022)

Gréfico 29.
That car is great! Look at !
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Gréfico 4. (Céspedes, 2022)

Como se puede ver en el grafico el 61% de los encuestados respondi6 de forma
correcta a la pregunta en cuestion, mientras que el 39% no respondié acertadamente.
Esto evidencia ademas que los encuestados deben profundizar y aprender mejor esta

estructura del idioma inglés.
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Indicador 5. Pronombres sujetos y Pronombres objetos (Subject and object pronouns).

Tabla 30.

Please phone tonight.

Alternativa Frecuencia | Porcentaje

us (correcta) 87 58

I 34 23

He 29 19

Total, encuestados 150 100

Fuente: (Céspedes, 2022)

Grafico 30.

Please phone tonight.

Please phone __ tonight.
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Gréfico 5. (Céspedes, 2022)

Como se puede observar en el gréfico el 58% de los encuestados respondié de forma
correcta a la pregunta, mientras el 42% respondié de forma errénea. A pesar de ser una
cantidad menor, esto indica que los estudiantes encuestados deben de profundizar mas

en esta estructura del idioma inglés.
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Indicador 6. Pronombres sujetos y Pronombres objetos (Subject and object pronouns).

Tabla 31.
Philip and Rob are brothers. _ ’re students.
Alternativa Frecuencia | Porcentaje
He 13 9
We 31 21
They (correcta) 106 71
Total, encuestados 150 100

Gréfico 31.

Fuente: (Céspedes, 2022)

Philip and Rob are brothers. _ ’re students.

Philip and Rob are brothers. _ 're students.
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Gréfico 6. (Céspedes, 2022)

En este gréfico se puede observar que el 71% de los encuestados respondieron

de forma correcta, mientras que el 29%, no lo hizo. Se puede decir que el menor

porcentaje no respondio de forma acertada, aun asi, estos estudiantes encuestados se les

sugiere seguir trabajando el tema de los pronombres para superar las debilidades en tal

sentido.



Indicador 7. El verbo ser o estar (to be).

Tabla 32.
My name__ John.
Alternativa Frecuencia | Porcentaje
Is (correcta) 143 95
Are 5 3
Have 2 1
Total, encuestados 150 100

Grafico 32.
My name__ John.
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Fuente: (Céspedes, 2022)

My name___ John.
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Gréfico 7. (Céspedes, 2022)

Podemos apreciar en este grafico que el 95% de los estudiantes encuestados tiene

excelente dominio de esta estructura del idioma inglés, mientras que el 5% de los

encuestados no evidencio dicho dominio al no responder de forma correcta. A pesar de

que el numero de estudiantes que no respondieron correctamente es bajo, se requiere

que ellos también puedan tener dominio de esta estructura basica del idioma inglés.
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Indicador 8. El verbo ser o estar (to be).

Tabla 33.
__inthe park?

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Brian and Pam are 70 47
Brian and Pam are they 47 31
Are Brian and Pam (correcta) 33 22

Total, encuestados 150 100
Fuente: (Céspedes, 2022)

Grafico 33.
__inthe park?

___in the park?
50
45
40
35
30
25
20
15
10

Brian and Pam are Brian and Pam are they Are Brian and Pam
(correcta)

Gréfico 8. (Céspedes, 2022)
Podemos ver en este grafico que la mayoria de los encuestados 78% respondié de
forma incorrecta a esta estructura del idioma inglés, solo el 22% respondié de forma
correcta. Se hace evidente que deben mejorar mucho en este contenido del idioma

inglés.
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Indicador 9. El verbo ser o estar (to be).

Tabla 34.
There __a banana in the fridge.
Alternativa Frecuencia | Porcentaje
Is (correcta) 94 63
Are 45 30
Am 11 7
Total, encuestados 150 100

Fuente: (Céspedes, 2022)

Gréfico 34.
There __a banana in the fridge.

There __a banana in the fridge.
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Gréfico 9. (Céspedes, 2022)

Se puede ver en la presentacion de este grafico que el 63% de los encuestados
respondieron de forma correcta, lo que es un buen indicio del dominio del tema por
parte de la mayoria de los encuestados, a pesar de que el 37% del resto de los
encuestados evidencio falta de dominio de este tema del idioma inglés. Se les sugiere
seguir estudiando y profundizando en el tema. Utilizando la Gamificacion con

herramienta de practica.



Indicador 10. El verbo ser o estar (to be).
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Tabla 35.
There __two cats in the room.
Alternativa Frecuencia | Porcentaje
Isn't 32 21
Aren't (correcta) 86 57
Haven't 32 21
Total, encuestados 150 100

Gréfico 35.

There __two cats in the room.

Fuente: (Céspedes, 2022)

There __two cats in the room.
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Gréfico 10. (Céspedes, 2022)

Se puede ver en este grafico que el 57% de los encuestados respondi6 de forma

correcta a esta estructura del verbo ser y estar, mientras que el 43% lo hizo de forma

incorrecta. Se considera alto el porcentaje de encuestados que no respondieron de forma

correcta, por lo cual se les sugiere seguir estudiando esta estructura. A pesar de que esta

es la estructura méas comun, mas utilizada en el idioma inglés, se evidencia mucho los

errores cometidos por los estudiantes.



Indicador 11. El verbo ser o estar (to be).
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Tabla 36.
“Are you English?” “Yes, .”
Alternativa Frecuencia | Porcentaje
Am 14 9
| am (correcta) 101 67
| English 35 23
Total, encuestados 150 100

Gréfico 36.

“Are you English?” “Yes, .
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Gréfico 11. (Céspedes, 2022)

Como se puede verificar en el grafico el 67% de los encuestados respondié de

manera correcta a la pregunta de esta estructura del idioma inglés, mostrando el dominio

sobre la misma, no asi el 33%, quienes respondieron de forma incorrecta. Sugerimos a

este importante nimero de estudiantes que no respondié de forma correcta, a seguir

practicando para superar esas debilidades. La Gamificacion es perfecta aliada en tal

sentido.
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Indicador 12. El verbo ser o estar (to be).

Tabla 37.
My mom___ a teacher.
Alternativa Frecuencia | Porcentaje
Is (correcta) 129 86
Are 16 11
Am 5 3
Total, encuestados 150 100

Fuente: (Céspedes, 2022)

Gréfico 37.
My mom___ a teacher.

My mom___ a teacher.
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Gréafico 12. (Céspedes, 2022)

Se puede ver en este grafico claramente que la mayoria de los encuestados, el 86%
respondio de forma correcta, mientras el 14% no lo hizo correctamente. Es muy buena
evidencia esta lectura en este caso. Aun asi, es muy importante que el 14% que no lo
hizo correctamente pueda hacerlo. Se les sugiere seguir practicando a través de la
Gamificacion para que superen esas debilidades y lo hagan de forma divertida y

significativa para ellos.



Indicador 13. El uso del verbo tener (have got).

Tabla 38
I asmall house.
Alternativa Frecuencia | Porcentaje
Got (correcta) 73 49
Have got 63 42
Has got 14 9
Total, encuestados 150 100

Gréfico 38.
| asmall house.
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En este gréfico se puede evidenciar que el 49% de los encuestados respondié de

Fuente: (Céspedes, 2022)

| asmall house.

Have got

Gréfico 13. (Céspedes, 2022)

Has got
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forma correcta, no obstante, el restante 51% no lo hizo. Lo que evidencia gran debilidad

en el dominio de esta estructura del idioma inglés. Se les sugiere a los estudiantes

encuestados seguir estudiando y avanzando en este tema del idioma inglés.
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Indicador 14. El uso del verbo tener (have got).

Tabla 39.
__adog?
Alternativa Frecuencia | Porcentaje
You have 81 54
You have got 18 12
Have you got (correcta) 51 34
Total, encuestados 150 100

Grafico 39.
___adog?
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Fuente: (Céspedes, 2022)
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Gréfico 14. (Céspedes, 2022)

Como se puede verificar en este gréafico el 54% de los encuestados respondi6 de

forma correcta a la pregunta, sin embargo, es restante 46%, cifra que consideramos alta,

no respondié de manera acertada a la pregunta en cuestion, lo que evidencia gran

debilidad en esta estructura del idioma inglés. Se les sugiere que deben profundizar en

este tema a fin de superar dicha debilidad.



Indicador 15. El uso del verbo tener (have got).
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Tabla 40.
“Has she got a dog?” “Yes, .”
Alternativa Frecuencia | Porcentaje
She has got 61 41
She has (correcta) 71 47
Sheis 18 12
Total, encuestados 150 100

Gréfico 40.
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15. (Céspedes, 2022)

Como podemos apreciar en este grafico el 47% de los encuestados respondio de

manera acertada, mientras que el 53% lo hizo de forma incorrecta. Se entiende que esta

es una cifra muy alta y por ende es altamente recomendado hacer mayor énfasis en esta

estructura del idioma inglés en la cual se evidencian estas debilidades del momento.



Indicador 16. El uso del verbo tener (have got).

Tabla 41.
Mr Smith __ got a new car.
Alternativa Frecuencia | Porcentaje
Not 54 36
Hasn't (correcta) 65 43
Haven't 31 21
Total, encuestados 150 100
Fuente: (Céspedes, 2022)
Gréfico 41.
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Gréfico 16. (Céspedes, 2022)

Como se puede verificar en el 43% de los estudiantes encuestados respondio6 de

forma correcta, sin embargo, la mayoria que corresponde al 57% lo hizo de forma

incorrecta. Vale decir entonces que deben profundizar en el estudio de este tema del

idioma inglés y en la Gamificacion tienen un gran aliado a la hora de practicar con

motivacion.

111
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Indicador 17. Adjetivos posesivos y del posesivo (Possessive adjectives; Possessive 's).

Tabla 42.
“Is this your phone?” “Not, it’s _.”
Alternativa Frecuencia | Porcentaje
Dave (correcta) 57 38
Dave's 72 48
Daves 21 14
Total, encuestados 150 100

Gréfico 42.
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Gréfico 17. (Céspedes, 2022)

Se puede ver en este grafico que el 48% de los encuestados respondi6 de forma

certera, sin embargo, el 52% de estos, lo hicieron de forma incorrecta. Esto evidencia

que estos encuestados deben profundizar en el estudio de este tema, el cual sugerimos

hacerlo asi. Se considera importante convertir las debilidades en fortalezas y la practica

de este tema a traves de la Gamificacion les facilita el aprendizaje a los estudiantes.
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Indicador 18. Adjetivos posesivos y del posesivo (Possessive adjectives; Possessive “s).

Tabla 43.
Sue always does __ homework after dinner.
Alternativa Frecuencia | Porcentaje
She 60 40
Her (correcta) 75 50
She's 15 10
Total, encuestados 150 100

Gréfico 43.

Fuente: (Céspedes, 2022)

Sue always does __ homework after dinner.
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Gréfico 18. (Céspedes, 2022)

Como se puede evidenciar en el grafico el 50% de los encuestados respondieron de

forma acertada, mientras el restante 50% no lo hizo. Evidenciando con esto la debilidad

en este tema de una gran cantidad de encuestados. Se les sugiere seguir practicando y

profundizando en el tema y para ello que apliquen el uso de la Gamificacion para que

asi refuercen este tema de forma divertida y puedan adquirir aprendizajes significativos.
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Indicador 19. Adjetivos posesivos y del posesivo (Possessive adjectives; Possessive 's).

Tabla 44.
These are my cousins Anna, and Bert and that’s __ dad.
Alternativa Frecuencia | Porcentaje
You 57 38
His 40 27
Their (correcta) 53 35
Total, encuestados 150 100

Gréfico 44.

Fuente: (Céspedes, 2022)

These are my cousins Anna, and Bert and that’s __ dad.
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Gréafico 19. (Céspedes, 2022)

En este grafico podemos constatar que el 35% de los encuestados respondieron de

forma correcta a la pregunta en cuestion, sin embargo, la mayoria de los encuestados, el

65% no respondié de forma acertada. Lo que evidencia una gran debilidad en este tema

el cual sugerimos que se pueda convertir en fortaleza a través de la practica continua y

la realizacidn de ejercicios practicos a través del uso de la Gamificacion, la cual les

ayudara a fortalecer los aprendizajes en este tema con motivacion y de forma divertida.
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Indicador 20. Adjetivos posesivos y del posesivo (Possessive adjectives; Possessive “s).

Tabla 45.
The __ bikes are in the yard.
Alternativa Frecuencia | Porcentaje
Boy 32 21
Boys 68 45
Boys' (correcta) 50 33
Total, encuestados 150 100

Grafico 45.
The __ bikes are in the yard.

Fuente: (Céspedes, 2022)

The __ bikes are in the yard.

50
45
40
35
30
25
20
15
10

Boy

Como se muestra en este grafico el 33% de los encuestados respondieron a la

pregunta de forma acertada, mientras que la mayoria, el 67% respondi6 de forma

Boys

Boys' (correcta)

Gréfico 20. (Céspedes, 2022)

incorrecta. Esto evidencia que necesitan profundizar mas en el tema. Se les sugiere que

se sigan formando en este tema hasta lograr fortalecer esta area del idioma inglés.
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Indicador 21. Adjetivos posesivos y del posesivo (Possessive adjectives; Possessive “s).

Tabla 46.
We’re students and Mrs. Brown is __ teacher.
Alternativa Frecuencia | Porcentaje
Our (correcta) 92 61
Us 28 19
We 30 20
Total, encuestados 150 100

Gréfico 46.

We’re students and Mrs Brown is __ teacher.

Fuente: (Céspedes, 2022)

We're students and Mrs Brown is ___ teacher.
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Gréfico 21. (Céspedes, 2022)

Se puede verificar en este grafico que el 61% de los estudiantes encuestados

respondieron a la pregunta de forma acertada, lo que evidencia un gran dominio por

parte de estos, en este tema. Sin embargo, el 39% de los encuestados no respondié de

forma acertada. En tal sentido se sugiere la continua practica en este tema para que estos

logren fortalecer sus competencias en el mismo. La préctica a través de la Gamificacion

es una herramienta que sugerimos grandemente.
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Indicador 22. Adjetivos posesivos y del posesivo (Possessive adjectives; Possessive “s).

Tabla 47.
The __ shoes are big.
Alternativa Frecuencia | Porcentaje
Men 52 35
Men's (correcta) 82 55
Mens' 16 11
Total, encuestados 150 100

Grafico 47.

The __ shoes are big.
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Fuente: (Céspedes, 2022)

The __ shoes are big.
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Gréfico 22. (Céspedes, 2022)

Se puede observar en este grafico que respondieron de forma acertada el 55% de los

encuestados, aun asi, el 45% de estos lo hicieron de forma no acertada, lo que pone
evidencia que este tema debe ser mas trabajado por parte de los estudiantes objeto de

este estudio. Sugerimos seguir practicando y utilizar de forma mas frecuente

herramientas activas como lo es la Gamificacion.
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Indicador 23. Preguntas, con las denominadas palabras preguntas o (Question words).

Tabla 48.
“ 1s Sam?” “He’s in the yard.”
Alternativa Frecuencia | Porcentaje
Who 44 29
Where (correcta) 98 65
How 8 5
Total, encuestados 150 100

Gréfico 48.
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~__is Sam?” “He’s in the yard.”
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Gréfico 23. (Céspedes, 2022)

Se puede ver en este grafico que el 65% respondié de forma correcta a la pregunta

en cuestion, sin embargo, un importante 35% no lo hizo. Es muy prudente que puedan

convertir esas debilidades en fortalezas. Por lo que sugerimos seguir practicando y

profundizando en este tema. sugerimos utilizar la Gamificacion como herramienta

motivacional y de practica para ayudarse en tal sentido.
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Indicador 24. Preguntas, con las denominadas palabras preguntas o (Question words).

Tabla 49.
___is your favorite food?” “Ice cream.”
Alternativa Frecuencia | Porcentaje
What (correcta) 121 81
How 18 12
Where 11 7
Total, encuestados 150 100

Gréfico 49.

Fuente: (Céspedes, 2022)
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Gréfico 24. (Céspedes, 2022)

Como podemos apreciar en este grafico un alto nimero de estudiantes encuestados,

el 81% respondié de forma correcta a la pregunta, evidenciando de esta forma sus

fortalezas en esta area del idioma inglés. Por otro lado, tenemos al 19% de los

encuestados no respondié de forma acertada, lo que amerita que se siga trabajando con

ellos este aspecto del idioma inglés.
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Indicador 25. Preguntas, con las denominadas palabras preguntas o (Question words).

Tabla 50.
¢ isit?” “$10.00.”
Alternativa Frecuencia | Porcentaje
What 39 26
How many 45 30
How much (correcta) 66 44
Total, encuestados 150 100

Gréfico 50.
“ 18 1it?” “$10.00.”
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Como podemos verificar en este gréafico, el 44% respondi6 de forma correcta a la
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Gréfico 25. (Céspedes, 2022)

pregunta, podemos evidenciar entonces la fortaleza de estos encuestados en este tema.

Sin embargo, la mayoria que corresponde al 56% de los encuestados no respondié de

forma correcta, lo que evidencia gran debilidad por parte estos en este tema al memento

de ser diagnosticados. Se les recomienda seguir estudiando y profundizando en este

importante tema del idioma inglés.



121

Momento Cualitativo del estudio
Unidad de investigacion encuesta virtual a expertos en Gamificacion

De acuerdo con Martinez Miguélez (2004), La investigacion cualitativa trata de
identificar, basicamente, la naturaleza profunda de las realidades, su estructura
dindmica, aquella que da razon plena de su comportamiento y manifestaciones. De aqui
que lo cualitativo (que es el todo integrado) no se torne de ninguna forma a lo
cuantitativo (que es solamente un aspecto), sino que lo implica e integra, especialmente

donde sea importante.

Toda investigacion, de cualquier enfoque que se trate (cualitativo o
cuantitativo), tiene dos centros béasicos de actividad. Partiendo del hecho que el
investigador desea alcanzar unos objetivos que, en ciertas ocasiones, estan
orientados hacia la solucién de un problema, los dos centros fundamentales de

actividad consisten en:

1. Recoger toda la informacion necesaria y suficiente para alcanzar esos

objetivos, o solucionar ese problema,

2. Estructurar esa informacion en un todo coherente y 16gico, es decir, ideando

una estructura logica, un modelo o una teoria que integre esa informacion.

(p.67).

Por otro lado, Martinez Miguélez (2004), sefiala que la entrevista, en la
investigacion cualitativa, es un instrumento técnico que tiene gran sintonia
epistemologica con este enfoque y también con su teoria metodologica. Agrega
que esta entrevista adopta la forma de un dialogo coloquial o entrevista

semiestructurada, complementada, posiblemente, con algunas otras técnicas
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escogidas entre las sefialadas y de acuerdo con la naturaleza especifica y peculiar

de la investigacion que se va a realizar. (p.93).

En tal sentido a continuacion presentamos la data recolectada a través de un guion
de entrevista semiestructurada, para un grupo de informantes clave para la elaboracion
de una matriz categorial, donde se desarroll6 un proceso de Categorizacion,
triangulacion y teorizacion, bajo el método de recoleccion netnografico. Dicha data fue

tabulada y graficada para su correcto aprovechamiento e interpretacion.

Para Cisterna (2005), respecto del proceso de categorizacion y triangulacion como
proceso del conocimiento en la investigacion cualitativa, las conclusiones estamentales
les permiten conocer la opinion de los diferentes sectores poblacionales en relacion con
los principales topicos de una investigacion, los cuales desde esa perspectiva
representan informacion fundamental que permiten validar epistemologicamente la
accion del investigador que a su vez sostiene su accion en una racionalidad

hermenéutica, expresada operacionalmente en los llamados “métodos cualitativos™.

En este tipo de estudios se proponen criterios para la elaboracién de tipologias que
permitan recopilar organizadamente la informacién de campo, mediante la construccion
de categorias aprioristicas, procedimientos para analizar la informacion obtenida a partir
de una accion de triangulacion ascendente y dialéctica, y criterios para interpretar la
informacién, con la finalidad de proporcionar una herramienta oportuna a quienes

trabajan en educacion bajo esta perspectiva paradigmatica.



Proceso para la categorizacion de los hallazgos del momento cualitativo.

Entrevistador: Doctorante Edward Céspedes, en fecha: 29 de julio 2022.

Tabla 51.

Proceso para la categorizacion de los hallazgos del momento cualitativo.
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Pregunta | Informan | Informan | Informant | Informante | Niom | Categoria
sde teclavel |teclave2 |eclave3 |clave4 ero s
investigac | (J.A) (J.H) (N.S) (W.H)
ion
P1 La Saludos. Es una Conozco 1 Aprendizaj
¢ Qué gamificaci | La forma de | bastante 2 e
conoce on es Gamificac | aprendiza | sobre esta 3
sobre la | incorpora | i6nesuna | je donde metodologi | 4 Herramien
Gamifica | r las herramie | las ayaque 5 ta
ciéon? mecanica | nta evaluacio | tengo varios | 6 tecnoldgic
sy las tecnoldgic | nes son afios 7 a
dindmica | a donde implement | estudiandola | 8
s de los los adas de e 9 Aprendizaj
juegos en | estudiante | manera implementd | 10 e divertido
el ambito |s divertida, | ndolaen 11
educativo | aprenden | conel fin | mis sesiones | 12
yenel divirtiénd | de obtener | de clases 13 Conocimie
empresari | ose ya que | los con 14 ntos
al con el la resultados | estudiantes | 15 Dinamicas
fin de estructura | precisos de distintas | 16 de juego
obtener de estaes |sobrelos |edadesyen |17
objetivos. | precisame | conocimie | ambientes | 18
Existen nte con ntos de un | silicicos con | 19
distintas | elementos | &rea del caracteristi | 20 Herramien
formas de | en forma | saber. cas muy 21 ta
implemen | de juegos. marcadas. | 22 tecnolégic
tar la Es 23 a
gamificac | important 24
i6n, una e que los 25
de ellas es | docentes 26
solo utilicen 27 Aprendizaj
utilizando | gamificaci 28 e efectivo
herramie | 6n en sus 29
ntas actividade 30
tecnoldgi | s de 31
cas para clases, 32
mantener | pues con 33
motivados | esta 34
alos técnica 35
estudiante | los 36
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SO alumnos 37

empleado | adquieren 38

sy laotra | aprendiza 39

queeslo | jemas 40

que efectivo. 41

verdadera 42

mente 43

puede 44

considerar 45

se 46

gamificaci 47

on, que es 48

creando 49

una 50

narrativa 51

para 52

sumergir a 53

los 54

involucra 55

dos en

una

experienc

ia

completa

mente

gamificad

a,

incorpora

ndo

misiones,

recompen

sas,

avatares

y puntos

Xp.
P2 He tenido | Saludos. Mi Ha sido una | 56
¢Cual ha | mucha En tiempo | experienci | experiencia | 57 Implement
sido su experienci | de la aanivel muy ricaya | 58 acion de la
experienc | a tanto pandemia | de que aparte 59 Gamificaci
laconel |investigan | unodelos | implemen | de ensefiar | 60 on.
usodela |docomo |recursos |tacionde |esta 61 Recursos o
Gamifica | implemen |0 la metodologi | 62 herramient
cibnenel | tando la herramie | gamificaci | a a otros 63 as.
aula de gamificac | ntas onenmis | docentes, 64 Metodolog
clases? ibnenel | tecnoldgic | clasesde |tambiénla |65 ia.

salonde |asque inglés ha | utilizo como | 66 Proceso de

clases. mas me sido docenteen | 67 ensefianza-

Realicé un | resultd al | satisfactori | mis 68 aprendizaj

proyecto | momento |aen sesiones de | 69 e

de de trabajar | cuantoal | clasesy esto | 70
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investigac
i6n para
promover
los
valores
en los
nifos de
tercer
grado
utilizando
la
herramie
nta
ClassDoj
0 para la
creacion
de
avatares
y puntos
de
recompen
sa, los
nifios
pasaban
de nivel
cada vez
que
acumulab
an 50
puntos, y
recibian
una
recompen
sa real de
un badl
de
regalos,
estas
podian ser
juegos,
atiles
divertido
s, dulces o
cupones,
Al
finalizar
cada
semestre
se le
otorgd

mis
contenido
s del area
fue la
"Gamifica
cién, pues
los
estudiante
S se
sentian
atraidos,
atentos a
lo que yo
presentaba
a traves de
la
herramie
ntay me
decian
frases
como
"profe que
chévere es
la clase
con esto
que usted
nos
presenta”,
"profe
siempre
use esto,
nos gusta
mucho y
aprendem
0s mas"
De modo
que mi
experienci
a fue muy
buena a la
hora de
utilizar
Gamifica
cion.

proceso
de
ensefianza
aprendiza
je, hasta el
punto de
que los
mismos
estudiantes
han sido
impactad
os de
manera
positiva
con la
tecnologia
y el uso
eficiente
de esta
metodolog
ia.

me ha
permitido
evaluar
desde dos
enfoques
cual es la
pertinencia
en su
incorporaci
6ny como
se traduce
en
resultados
directos
para medir
las
competenci
as de mis
estudiantes.
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92
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95
96
97
98
99
100
101
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103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120

Evaluacio
n

Medir
competenc
ias
Herramien
ta
Metodolog
ia

Mayor
aprendizaj
e

Herramien
ta

Trabajo
colaborati
VO
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una
insignia
por el
valor en el
que Mas
se
destaco.
En cuarto
grado de
primaria
se utilizd
la misma
herramie
nta
ClassDoj
0 para
realizar
una
gamificaci
oncon la
tematica
de los
piratas.
En esta
los
estudiante
S se
convirtier
onen
piratas
creando
sus
atuendos,
dibujando
su barcoy
colocando
se
nombres
de piratas,
asi como
su barco.
En esta
primera
mision se
fomento
el trabajo
colaborat
ivo donde
cada

grupo

121
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126
127
128
128
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170

Herramien
tas

Motivacio
n

Herramien
tas




127

disefio su
barco. El
objetivo
de la
gamificaci
on fue
completa
r
misiones
para
ayudar a
Mojo a
encontrar
su tesoro
yla
invitacion
a los
nifios fue
realizada
mediante
un video.
Cada una
de las
misiones
fue
ambientad
aen
papiro
antiguo y
los nifios
la
escogian
de una
caja
misteriosa
Al
finalizar
todas las
misiones,
Mojo
compartio
su tesoro
con los
nifios.
También
he
utilizado
todo tipo
de
herramie

171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
197
199
200
201
202
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ntas que
fomentan
la
gamificac
i6n, como
Educaplay

Learning
App,
Kahoot,
Quizizz,
Nearpod,
Wordwall,
entre
otras.
Aunque se
logra
mantener
alos
nifos
interesad
0sy
contentos
, el uso de
estas
herramie
ntas solo
es un
compone
nte de lo
que es la
gamificaci
on en toda
su
amplitud.

P3

cQué le
parece la
Gamifica
cion
como
herramie
nta
metodold
gica?

Las
herramie
ntas de
gamificac
i6n son
recursos
asombros
para
apoyar
las
estrategia
s de
aprendiz
aje,
porque

Saludos.
La
Gamifica
cion es
una
herramie
nta muy
buena
para
presentar
contenido
dindmico
alos
estudiante
S, pero

Me parece
excelente,
la
experienci
aenla
aplicacion
de
herramie
ntas de
gamificaci
on me ha
dado esa
perspectiv
a, ya que
aumenta

Me parece
una forma
muy eficaz
de alcanzar
nuestros
objetivos de
clases
planteados,
pero de
manera
muy
eficiente.

203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215
216
217

Herramien
tas
Recursos
Contenido
dinamico
Estrategias
de
aprendizaj
e
Motivacio
n

Motivacio
n
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mantiene | hay que la 218

nalos tener motivacio 219 | Proceso

estudiant | cuidado n de los 220 | de

es porque participan 221 | ensefianza

motivado | puede tes en este 222 | del

syala convertir | tipo de 223 | idioma

expectati | seenun | entorno,y 224 | inglés.

va, vicio si se | el proceso 225

también sobre de 226 | Aprendizaj

fomenta | utiliza, ensefianza 227 |e

la por eso del 228 | significati

iniciativa | debe ser | idioma 229 | vo

de queel | aplicada | inglésse 230 | Ambiente

estudiante | comoun | hace mas 231 | virtual

quiera por | medio productiv 232

si mismo | para 0 en este 233

repetir lograr tipo de 234

una aprendiza | ambiente 235

actividad | je virtual.

con el fin | significati

de vo en los

obtener alumnos y

mas no como

puntos, a | un fin.

diferencia

de

actividade

S

tradiciona

les.
P4 La Saludos. Casi Siempre 236 | Planificar
¢Con qué | gamificaci | La utilizo | siempre debo utilizar | 237 | Diversifica
frecuenci | 6ncomo | enciertas | utilizola | gamificacié | 238 |r
ala tal, puedo | ocasiones | gamificaci | npuessoy | 139 | Herramien
utiliza la | utilizar (unao 2 on, en docente de | 240 |tas
Gamifica | unaodos | vecesal todas mis | herramient | 241 | digitales
cién en veces al mes), pues | planificaci | as digitales. | 242
sus afio por me gusta | ones del 243 | Herramien
clases? grado. Sin | diversific | primer 244 | tasde
Argumen | embargo, | ar para ciclo de 245 | Gamificaci
te su las evitar secundaria 246 | On.
respuesta | herramie | caerenla | esta 247

ntas de rutinay presente, 248

gamificac | que los ya que me 249

ion las estudiante | ha dado 250

utilizo sse buenos 251 | Incorporac

casi en desmotive | resultados 252 | i6nde

todas mis | nalahora 253 | herramient

sesiones de tomar 254 | as

de clases. | mis 255
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La clases. 256 | aprendizaj
incorpora | como 257 | e eficiente
cion de decia en 258
estas otro 259 | clases
herramie | comentari 260 | virtuales
ntas me 0, la 261
ha dado utilizo 262
mucho como un 263
resultado | medio 264
sobre todo | para 265
en las lograr 266
clases aprendiza
virtuales | je
donde los | eficiente
participan | en mis
tes alumnos.
tienden a
distraerse
con mas
facilidad.
P5 Llevo saludos. Tengo 5 afios 267 | Herramien
¢Cuanto | alrededor | Tengo alrededor | utilizando 268 | tas
tiempo de 8 afios | utilizando | de 5afios | esta 269 | Metodolog
lleva utilizando | Gamificac | implemen | metodologi | 270 |ia
utilizand | herramie | ibn méso | tando ayhasido |271 | Implement
ola ntas como | menos gamificaci | un proceso | 272 | acion de
Gamifica | Kahoot en | cuatro onenmis |enelcual he | 273 | Gamificaci
ciony mis afios. clases sido testigo | 274 | 6n
cémo le clases, Como tanto de del gran 275 | Clases
ha pero las docente inglés 'y aporteque | 276 | Gamificad
beneficia | clases me ha francés,y | esto ha 277 | as
do como | gamificad | beneficiad | me ha significado | 278 | Practica
docente? | astengo | o bastante | beneficiad |enla 279 | pedagdgic
dos afios | yaque odegran | préactica 280 |a
utilizdndo | conella manera, ya | pedagogica | 281 | Atencione
lay me ha | logro que tengo | de mis 282 | interés
dado muy | mayor una mejor | compafieros | 283 | Adquisicid
buenos atencion e | visibonen | docentesen | 284 | ndeuna
resultados | interés cuantoa |susclasesy |285 |lengua
, sobre por parte | la mas aun si 286 | extranjera.
todo en de mis adquisicié | son 287
las alumnos, | ndeuna | virtuales. 288 | Clases
experienci | de igual lengua 289 | Gamificad
as de manera se | extranjer 290 |as
clases me a, por cada 291
gamificad | facilitaa | uno de mis 292
as con la hora de | estudiantes 293
narrativa | presentar |,y me 294 | Mejora de
porque los | mis ayuda a 295 | los
estudiante | pruebas, | tener una 296 | contenidos
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s se pues los vision 297
sienten chicos las | general de 298
que estadn | toman con | cudles son 299
dentro de | menos los 300
una tension aspectos 301
aventura | por de mejora 302
en lugar | tratarse de | en cuanto
de un una alos
salon de | herramie | contenido
clases. nta de S.
contenido
dindmico
y
divertido.
P6 He Saludos. Kahoot, Brainscape | 303 | Kahoot,
¢Cuales | utilizado | He Quizizz, Educaplay |304 | Quizizz,
platafor | ClassDojo | utilizado | Socrative, | Quizlet 305 | Socrative,
mas y/o , Kahoot, | kahoot, entre Peardeck 306 | Educaplay
aplicacio | Socrative, | Quizizz, | otros. 307
nes de Quizizz, | Mobbyt, 308
Gamifica | Learning | Educapla 309
cion ha App, yy 310
utilizado? | Educapla | Mentimet 311
Y, er, 312
WordWall 313
: 314
SplashLea 315
m,
Eduten,
Matific,
Nearpod,
entre
otras.
P7 La Saludos. 1- Les Desde mi 316
¢Segun gamificac | Con la ayuda a experiencia | 317 | Aumenta
su ion tiene | Gamifica | teneruna | he notado 318 | motivacio
experienc | muchos cién los mejor que la 319 |n
ia beneficios | estudiant | visualizaci | gamificacié | 320
docente, | como que | esse 6ndelos |naumenta |321
cuales aumenta | sienten contenido | la 322
son los nla relajados | s. 2. motivacién | 323 | Deseo de
beneficios | motivacié | al favorece por el 324 | aprender
de la n de los momento | el aprendizaje | 325 | Trabajo
Gamifica | estudiant | de tomar | desarrollo |,comouno |326 | colaborati
cion para | es, contenido |y la les va 327 | vo
los fomenta | sde las capacidad | aumentand | 328 | Nivel de
estudiant | el trabajo | diferentes | cognitiva | o el nivel de | 329 | comprensi
es? colaborat | asignatura | del dificultad 330 |[6n
Ivo, s,yaque | estudiante. | pues ellos 331
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incremen | sesalede | 3- van 332 | Presentaci
tala locomun, | aumenta |aumentand | 333 | ones
competiti | es decir, el deseo 0 su nivel 334 | interactiva
vidad las de de 335 sy
sana, presentac | aprendiza | comprensié | 336 | dindmicas.
brindaa |ionesde | je.4- n, las 337 | Clases
los los impulsa al | actividades | 338 | dindmicas
estudiant | docentes | estudiante | de clases 339 | Atenciény
es son a explotar | son mas 340 | concentrac
estimulos | interactiv | esas divertidas, | 341 |ion
que as, habilidad | aumentela | 342 | Rendimien
permiten | dindmica | esen el atenciony | 343 |to
queenlas | sy area del la 344 | académico
evaluacio | divertidas | saber en concentraci | 345 | Retos
nesnose |, cual se ony 346 | Seguimien
sometan a | simulando | aplique. mejora el 347 |tode
muchos juegos rendimient | 348 | reglas
niveles de | con 0 349
estres, diferentes académico. | 350
entre retosy 351 | Fines
otros. bajo el 352 | educativos
seguimien 353
to de 354
reglas, 355
como si se 356
tratara de 357
juegos, 358
con la 359
diferencia 360
de que
aqui se
persiguen
fines
educativo
sal
momento
de
implemen
tar la
Gamifica
cién.
P8 La Saludos. Lesayuda | Losayuda |361 | Mantiene
¢ Como gamificac | En el a poner significativ | 362 | la
ayudala |ion aspecto mas amenteya | 363 | motivacio
Gamifica | mantiene | actitudin | interésen | que también | 364 | n
cibnalos | alos al, los los desarrolla | 365 | Mas
estudiant | estudiant | alumnos | contenido | las 366 | interés
esenlos |es prestan S habilidades | 367 | Aspecto
aspectos | motivado | mayor impartido | blandas. A | 368 | actitudinal
actitudin | s porque a | atencion a | sen el través del 369
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aly todos los | lahorade | aula, eslo | juego los 370 | Mayor
motivacio | seres integrarse | principal alumnos (ya | 371 | atencion
nal? humanos | asus desde mi sean adultos | 372
Argumen | nos diferentes | punto de 0 Meros 373 | Desarrolla
te su encanta clases, en | vista. estudiantes | 374 | habilidade
respuesta | jugar, sin | cuanto a de 375 | sblandas
embargo, | lo matematicas | 376
no motivacio ) 377
podemos | nal, la permanece | 378
utilizar las | Gamifica nenun 379
mismas cién con estado 380 | Aspecto
herramien | su mental 381 | actitudinal
tas estructura positivo, 382 | Mayor
siempre a manera que no seria | 383 | nivel de
para no de posible con | 384 | interés
cansarlos. | simulacié los métodos | 385 | Trabajany
Enel n de tradicionale | 386 | desarrollan
aspecto juegos s. Estas 387 |la
actitudin | creaenel metodologi | 388 | memoria.
al estudiant as nos 389 | Capacidad
fomenta | e un nivel ayudan a 390 |de
el trabajo | de interés trabajary | 391 | atencion
en mas desarrollar | 392 | Trabajo en
equipo, elevado a nuestra 393 | equipo
dependien | la hora de memoria, 394
do de las | realizar capacidad | 395 | Promocion
actividade | los de 396 | de valores
s que diferentes atencion, 397
realicemo | trabajos o planificacio | 398
senclase | tareasde n, 399
y enmi las capacidad | 400 | Autorregul
experienci | asignatura de resolver | 401 |aciony
a S. conflictos, | 402 | mejor
podemos etc. EI GBL | 403 | comporta
utilizarla se expone 404 | miento.
para como un 405
promover enfoque de | 406
los enseflanza | 407 | Contexto
valores donde los 408 | de
en clase, estudiantes | 409 | aprendizaj
de esta desarrollan | 410 |e
forma los los aspectos | 411
estudiant relevantes | 412
es pueden de los 413 | Trabajo en
autorreg Juegos, 414 | equipo
ularsey desde la 415
comporta incorporaci | 416
rse on de un 417 | Profundida
mejor. contexto de | 418 |d,
aprendizaje | 419 | perspectiv
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disefado 420 |ae
por los 421 | interaccion
educadores. | 422
Profesorado | 423
y alumnado
trabajan en
equipo con
el fin de
afadir
profundida
dy
perspectiva
ala
experiencia
de
interaccion
con el
juego.
P9 Por Saludos. Claroque |Silo 424 | Tipo de
¢Recomie | supuesto | Por la recomiendo, | 425 | herramient
nda el que si, no | supuesto | recomiend |atravésde |426 |as
uso dela | sololo que la 0, este losafiosen | 427 | Préactica
Gamifica | recomiend | recomiend | tipo de mi practica | 428 | docente
cién a 0, Mi 0, siempre | herramie | docente he |429 |Eje
otros trabajo y cuando | ntaes notado el 430 | transversal
profesore | consiste se haga como un progreso de | 431 | Incorporac
s? principal | comoun | eje mis 432 | ionde
Argumen | menteen | medio transvers | estudiantes | 433 | recursos.
te su capacitar | para al, que al 434 | Mayor
respuesta | los, lograren | permea incorporar | 435 | atencion
orientarl | los de distintos 436 | Motivacio
0sy alumnos | manera recursos de | 437 | npara
acompafi | una sistematic | gamificacio | 438 | trabajar
arlos en mayor atodaslas | nenlas 439
la atencién | reas del | actividades | 440 | Facilitay
incorpora | alas curriculo | propuestas | 441 | precisa los
cion de la | clases, dominica | en mis 442 | conocimie
misma que ellos | no, ya que | acciones 443 | ntos
dentro de | se sientan | facilita de | formativas. | 444 | Enfoque
la clase. motivado | manera EIGBLse |445 |de
La sal general y | expone 446 | ensefianza
gamificaci | trabajo. precisa como un 447
on debe Nunca los enfoque de | 448 | Desarrollo
estar debe conocimie | enseflanza | 449 |de
integrada | utilizarse | ntos que | donde los 450 | aspectos
en todas como una | deben estudiantes | 451 | relevantes
las clases | Unica adquirir | desarrollan | 452 | Ramas del
porque herramien | los los aspectos | 453 | conocimie
nuestros ta, yaque | estudiante | relevantes | 454 | nto
estudiante | los s,encada | delos 455
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s actuales
no son los
mismos
del pasado
y
debemos
mantener
los
siempre
interesad
0sy
atentos a
los
Nnuevos
contenido
S para
obtener
los
objetivos
propuest
0S.

estudiante
S pueden
pensar que
cada vez
que el
docente
vaya a dar
clases se
va a jugar
perdiendo
el
enfoque
de
aprendiza
je de los
contenido
.

una de las
ramas del
conocimie
nto.

Juegos,
desde la
incorporaci
on de un
contexto de
aprendizaje
disefiado
por los
educadores.
Profesorado
y alumnado
trabajan en
equipo con
el fin de
afadir
profundida
dy
perspectiva
ala
experiencia
de
interaccion
con el
juego. Estos
avances han
formado una
nueva
concepcion
de lo que
son las
experiencia
S
educativas,
permitiendo
la
construccié
n del
aprendizaje
mediado
por los
juegos y
aportando
asi cierto
grado de
interactivid
ad que
pueda
repercutir
en un
mejor

456
457
458
459
460
461
462
463
464
465
466
467
468
469
470
471
472
473
474
475
476
477
478
479
480
481
482
483
484
485
486
487
488

Contexto
de
aprendizaj
e

Enfoque
de
aprendizaj
e de los
contenidos
Mayor
interés y
atencion
Atento a
nuevos
contenidos
Trabajo en
equipo
Obtencion
de
objetivos
propuestos

Concepcio
n de
experienci
as
educativas

Construcci
on de
aprendizaj
e

Interactivi
dad

Mejor
aprendizaj
e
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aprendizaje

P10
¢Cree
usted que
es
importan
te que en
el
curriculo
del
sistema
educativo
dominica
no se
implemen
te el uso
de la
Gamifica
cion para
las
escuelas
publicas?
Argumen
te su
respuesta

Por
supuesto
que si,
todos los
estudiante
s tienen
derecho a
una
educacio
n
inclusiva
y
actualiza
da,
incorpora
ndo
metodolo
gias
activasy
herramie
ntas
tecnologi
cas. No
solo la
gamificaci
on debe
ser
incorpora
da, sino
todas las
estrategia
s de
aprendiz
aje del
siglo XXI

Saludos.
Pienso
que es
important
e integrar
en el
Curriculo
Dominica
no esta
importan
tisima
herramie
nta, pues
con ella se
pueden
lograr
aprendiza
jes mas
efectivos,
mas
significati
VOS,
siendo
precisame
nte lo que
apuesta
lograr el
curriculo a
la hora de
ejecutarse
con
nuestros
estudiante
S.

Totalment
e
importante
en
curriculo
educativo
dominican
0, Yaque
la
gamificaci
on desde
mi punto
de vista es
el método
por
excelencia
para la
formacién
de las
area
curricular
s, con un
sentido
novedoso
y fresco,
saliendo
de los
esquemas
tradiciona
les de
evaluacié
n, ya que
aumenta
de
manera
sistematic
alos
procesos
en cuanto
alos
aprendiza
jes.

Entiendo
que si puede
estar
presente
como eje
transversal
en las
distintas
asignaturas
. EI Game-
based
learning
(GLB) es
una
metodologi
ade
formacion
mas
efectiva que
el e-learning
segun
estudios del
Fondo de
las Naciones
Unidas para
la Infancia -
UNICEF
(2018). A
través del
juego
logramos
mejorar
nuestro
rendimient
0,
incrementa
I nuestro
esfuerzoy
aumentar
nuestro
conocimien
to gracias a
la préctica.
En concreto,
esto dicen
las cifras: El
game based
learning en

489
490
491
492
493
494
495
496
497
498
499
500
501
502
503
504
505
506
507
508
509
510
511
512
513
514
515
516
517
518
519
520
521
522
523
524
525
526
527
528
529
530
531
532
533
534
535
536

Eje
transversal
Integracio
n al
curriculo
educacion
inclusiva
Metodolog
iade
formacion
efectiva.
Aprendizaj
e
efectivos,
significati
VOS
Metodolog
fas activas
Herramien
tas
tecnoldgic
as

Rendimien
to
Estrategias
de
aprendizaj
e

Aumenta
el
conocimie
nto
Aumenta
los
aprendizaj
es

Increment
ala
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comparacié | 537 | autoconfia
ncon la 538 nza

formacion 539
tradicional 540 | Conocimie

.. 941 | nto
Incrementa | 542 | conceptual
hasta un 543

20% la 544 | Retencion
autoconfian | 545 | delo

za del 546 | aprendido

estudiante. | 547
Mejora un 548 | Conocimie

11% el 549 | nto
conocimien | 550 | préctico
to 551

conceptual. | 552
Aumenta un | 553
90% mas la | 554
retencion 555
delo 556
aprendido. | 557
Logra un 558
20% mas de | 559
conocimien | 560
to préactico. | 561
Consigue 562
hasta un 563
300% mas | 564
de tareas 565
completada | 566
S. 567
Fuente: Proceso para la categorizacion de los hallazgos del momento cualitativo. Autor: Céspedes (2022)
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Estructuras visuales de las categorias generales

Grafico 51
Estructura visual del Informante clave 1 (J.A) (familia de categorias).

a Gamificacion Aplicada . i)
al Aprendizaje del |
|dioma Inglés

Aprendizaje delIdioma Inglés Promuee valores

Juegos s  divertidos

Promueve trabajo en equipo

Estructura visual categorial 1, (Céspedes, 2022)

Esta estructura visual corresponde a la relacion de las palabras de contenido o
categorias, extraidas del discurso escrito aportado por el informante clave 1, respecto de
las variables Gamificacién y Aprendizaje del Idioma Inglés respectivamente. Es

importante destacar que estos informantes son expertos en Gamificacion con muchos

afios de experiencia en el area.
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Gréfico 52.
Estructura visual del Informante clave 2 (J.H). (familia de categorias).
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Estructura visual categorial 2, (Céspedes, 2022)

La estructura visual presentada, corresponde a la relacién de las palabras de
contenido o categorias, extraidas del discurso escrito aportado por el informante clave 2,
respecto de las variables Gamificacion y Aprendizaje del Idioma Inglés
respectivamente. En tal sentido, es de sumo interés puntualizar que estos informantes

son expertos en Gamificacion con una vasta experiencia en el area.
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Gréfico 53.
Estructura visual del Informante clave 3 (N.S). (familia de categorias).
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Estructura visual categorial 3, (Céspedes, 2022)

La presente estructura visual corresponde a la relacién de las palabras de contenido
o categorias, extraidas del discurso escrito aportado por el informante clave 3, de las
variables Gamificacion y Aprendizaje del Idioma Inglés sucesivamente. Es de mucha
importancia destacar que estos informantes son expertos en Gamificacion con una vasta

experiencia e implementacion de esta en las aulas de clases.
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Gréfico 54.
Estructura visual del Informante clave 4 (W.H). (familia de categorias).
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Estructura visual categorial 4, (Céspedes, 2022)

Como se puede observar, esta estructura visual corresponde a la relacion de las
palabras de contenido o categorias, que han sido extraidas del discurso escrito aportado
por el informante clave 4, respecto de las variables Gamificacion y Aprendizaje del
Idioma Inglés respectivamente. Es importante destacar que estos informantes son

expertos en Gamificacion con muchos afios de experiencia en el area.
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Tabla 52.
Proceso de Contrastacion Categorial de la Informacion
Categoria | Informant | Informante | Informante | Informant | Concentrad
e clave 1 clave 2 clave 3 e clave 4 0de
saberes
Gamificaci | Se puede | Desde la El concepto | Ensu Es evidente
on verificar | Optica del del expertise el | que la
que desde | informante | informante informante | Gamificacio
lanociony | clave 2, la clave 3 clave 4 n es una
experiencia | Gamificacio | respecto de | concibe la | herramienta
del nesuna la Gamificaci | o método de
informante | técnica o Gamificacio | 6n como ensefianza-
clave 1, | Herramienta | nes que lo una aprendizaje
concibe la | Tecnologica | concibe metodologi | que ademaés
Gamificaci | motivaciona | como una a, ademas | de permitir
oncomo | I, que utiliza | forma de de una el
una elementos aprendizaje | herramient | aprendizaje
herramient | de juego a através de la | a digital, de forma
aatravés |travésdela | cual se asi como divertida 'y
de lacual | cual se evallia de un enfoque | motivante,
se presenta un | forma de asi como
incorporan | contenido divertida. ensefianza, | desafiante,
mecénicas | dinamicoy | Que es el cual es ademas
y divertido, ademas una | sirve para | un medio a
dindmicas | donde los herramienta | evaluar. Lo | través del
de juegos | profesores 0 considera | cual
los cuales | pueden metodologia | ademaés podemos
son hacer motivadora | comouna | fomentar en
utilizados | presentacion | que se metodologi | los
para es experiencia | a, estudiantes,
obtener | dinamicas e | através de herramient | valores
objetivos, | interactivas | unambiente | adigitala | sociales.
en este con juegos | virtual que través de la | Mientras
caso que suponen | es utilizada | cual, de que para los
educativos. | retosy que | ademas para | forma profesores
Que estaa | tienen planificary | eficaz se ademas de
suvezes | reglas. que a su vez | pueden ser una
muy util | Dichos es un eje alcanzar herramienta
porque a | juegos transversal objetivos activa que
través de su | tienen fines | considerado | educativos | les permite
uso se educativos. | como en laclase. | evaluar los
promueven | Este método por | Nos aprendizajes
valores que | considera excelencia expresa de sus
se que se debe | parael ademas que | estudiantes
consiguen | tener curriculo la de forma
conesta | cuidado con | educativo Gamificaci | divertiday
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dindmica
de juego
que
cataloga de
atil'y
divertidos.
La
informante
clave
destaca
ademas que
esta
metodologi
a activa
promueve
el trabajo
en equipo.
Y que lo
mas
importante
de esta
metodologi
a es cuando
se utiliza
como
herramient
a
gamificada
a traveés de
narrativas
que
envuelven
a los
estudiantes
en especies
de
aventuras
muy
divertidas a
través de
las cuales
el
aprendizaje
€S mas
motivador
y por ende
significativ
0.

el tema de la
frecuencia
de uso de
esta técnica,
a los fines
de no
saturar el
proceso de
ensefianza-
aprendizaje
Gnicamente
con esta
técnica.

dominicano.
Que
especialment
e los
estudiantes
de lenguas
extranjeras
son muy
beneficiados
con este tipo
de proceso
de
aprendizaje
en el aula de
clases.

on es una
metodologi
aparala
practica
pedagogica
la cuél
fomenta el
trabajo en
equipo.
Quesu
experiencia
ha sido
muy
gratificante
a la hora de
utilizarla
en jovenes
estudiantes,
asi como
en
estudiantes
adultos que
asu vez
son
profesores
de otras
areas del
saber.

motivante,
les ayuda a
dinamizar
sus clases,
ya que les
permite a
estos
ademas
preparar
presentacion
es
interactivas
y dinamicas
para
beneficio de
sus
estudiantes.
Esta
metodologia
permite
ademas
preparar
clases
dindmicas
en Vvivos,
momentos
sincronicos,
asi como
asignar
tareas para
las casas de
los
estudiantes
0 momentos
asincronicos
. Los
expertos
coinciden en
que
recomendari
an su uso en
el aula de
clases a
otros
profesores y
que ademas
la
consideran
CcOmo una
herramienta
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eje
transversal
que debe
estar
integrada en
el curriculo
educativo
dominicano.
Aprendizaj | La Se aprecia El En cuanto a | En lo que
e del informante | que eneste | informante | este respecta al
idioma clave 1 proceso el clave 3 aspecto el | aprendizaje
inglés expresa informante | considera informante | del idioma
que, en este | clave 2 tiene | este aspecto | 4, lo inglés se
contexto, el concepto | como un concibe llega ala
se apoyan | de que el proceso de como una | reflexion de
las aprendizaje | ensefianza- | experiencia | que estas
estrategias | del idioma | aprendizaje | rica que estrategias
de inglés se que aumenta | aumentala | de
aprendizaje | logra de el atenciony | aprendizaje
S através forma conocimient | la son muy
del logro divertida, o un area del | comprensié | Utiles para
de los eficientey | saber, que n, asi como | lograr los
objetivos significativa | mejora en la objetivos
propuestos. | en lo que cuanto a los | motivacién | educativos
Losquea | respectaal contenidos 'y | por propuestos,
su vez aprendizaje | aumentael aprender a | de forma
considera | de los deseo por través de divertida,
como contenidos. | aprender, el | clases eficiente y
estrategias cual divertidas | significativa
de favorece el que en cuanto a
aprendizaje desarrollo de | mejoranel | los
del siglo la capacidad | rendimient | contenidos
XXI. cognitiva, 0 curriculares,
precisa los académico | através de
conocimient |y queasu | impulsar las
os, impulsa | vez habilidades
habilidades | desarrollan | del saber en
en el area habilidades | cuanto a la
del saber en | blandas, adquisicion
lo que son de una
concerniente | claves para | lengua
ala el extranjera,
adquisicion | desarrollo | convirtiendo
de una integrar de | el
lengua las aprendizaje
extranjera. personas. en una
experiencia
rica a través
de la cual se

ayuda en los
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aspectos
cognitivos,
enla
comprensio
n,
concentracio
n,
mejorando a
su vez el
rendimiento
académico
de los
estudiantes
y lo mejor,
desarrolland
0
habilidades
blandas en
estos.

Fuente: Proceso de Contrastacion Categorial de la Informacion. Autor: Céspedes, (2022)
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Tabla 53.
Matriz de Triangulacion de Saberes
Categoria Sintesis de Procesamiento Postura del Hallazgos
saberes ajeno investigador encontrados
Gamificacid La Teoriaen la Por méas de una | Se puede
n investigacion | investigacion década el uso constatar que a
nos devela que | sobre de la partir de las
la gamificacion Gamificacion reflexiones
Gamificacion | De acuerdo con | como realizadas
es una Krath et al. herramienta respecto de las
herramienta | (2021), tecnologica respuestas de
tecnoldgica | revelando las motivacional, los
que mas alla de | bases tedricas ha venido informantes
brindar un de la impactando el | claves,

aprendizaje de
forma divertida
y motivante, a
la vez
desafiante en
lo que
concierne a su
profundizacion
, es ademas un
medio a traveés
del cual se
puede fomentar
en los
estudiantes,
valores
sociales. Por
otro lado, para
los profesores
igualmente, al
Ser una
herramienta
activa que les
permite evaluar
los

aprendizajes de | afecto positivo | usuarios, gran medida
sus estudiantes | y la motivacién, | estudiantes, de forma muy
de forma el cambio de especialmente | positiva en el
divertida, les | comportamient | el de los aspecto social
ayuda a oy el aprendiz. | valores, es de los
dinamizar sus considerada estudiantes ya
clases, ya que como una que les
esta, les herramienta de | permite
permite a gran interactuar

gamificacion:
Una revision
sistematica y
analisis de la
teoriaen la
investigacion
sobre
gamificacion,
juegos serios y
aprendizaje
basado en
juegos, no
dicen que el
gran aumento
en el interés por
parte de la
comunidad
cientifica en
querer explicar
el como la
gamificacion
favorece los
siguientes
aspectos: el

sector
educativo en
todos los
nivelesy a
nivel global. Es
evidente
entonces que
esta
metodologia o
herramienta
digital, la cual
se ha podido
constatar que es
altamente
motivante y
divertida, que
impacta de
forma positiva
en el aspecto
cognitivo del
aprendiz y que
ademas influye
en los aspectos
sociales de los

manejan que
la
Gamificacion
en plataformas
digitales es
una
herramienta
tecnoldgica,
divertida 'y
motivacional
la cual
impacta de
forma positiva
en los aspectos
actitudinales,
emocionales y
motivacionale
s de los
estudiantes
durante las
clases. Que
ademas es una
herramienta
que ayuda en
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demaés preparar
presentaciones
interactivas y
dindmicas para
beneficio de
sus estudiantes.
Esta
metodologia
también brinda
la posibilidad
de preparar
clases
dinamicas en
Vivos,
denominados
momentos
sincronicos, asi
como asignar
tareas para las
casas de los
estudiantes o
momentos
asincronicos.
Es considerada

importancia
para la
educacion en
sentido general,
en especial para
la educacion
preuniversitaria

Podemos
entonces
destacar que los
hallazgos
encontrados en
esta
investigacion,
respecto de los
aspectos,
emocionales,
actitudinales y
motivacionales,
del uso de la
Gamificacion
en el aula, ha
causado gran

entre ellos
enriqueciendo
de esta manera
el proceso de
ensefianza-
aprendizaje ya
que aprenden
de forma
colaborativa y
que a su vez
fomenta los
valores en
estos.

Se considera
que esta
metodologia
de aprendizaje
digital es ideal
como eje
transversal
para las
diferentes
areas del saber
y que debe ser

también como impacto en las | incluida en el
un eje experiencias de | curriculo
transversal que aprendizajes de | educativo de
permea todas los estudiantes | la Republica
las areas del del idioma Dominicana.
saber y que se inglés objeto de | Todo lo
considera esta anterior
como de gran investigacion. expuesto
importancia su queda
inclusion en el evidenciado
curriculo en los
educativo hallazgos
dominicano a plasmados de
fin de forma escrita'y
implementarse a través de
en el dia a dia estructuras
de las visuales,
ejecuciones de presentados en
las practicas el momento
docentes. cuantitativo,
asi como
cualitativo de
este estudio.
Aprendizaje | En lo que De acuerdo con | Se puede Se puede
del Idioma | respecta al Yanes 'y constatar que evidenciar en
Inglés aprendizaje del | Bououd (2019), | ha sido de gran | los hallazgos
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idioma inglés
es que estas
estrategias
metodoldgicas
de aprendizaje
son por demas,
atiles para
lograr los
objetivos
educativos
propuestos, de
forma
divertida,
dinamica,
eficiente y
significativa en
cuanto a los
contenidos
curriculares se
refiere. Todo
ello a través de
impulsar las
habilidades del
saber en cuanto
ala
adquisicion de
una lengua
extranjera,
convirtiendo el
aprendizaje en
una
experiencia
rica el cual
ayuda en los
aspectos
cognitivos, en
la
comprension,
concentracion,
mejorando a su
vez el
rendimiento
académico de
los estudiantes
y lo que se
entiende mas
significativo,
permite
desarrollar
habilidades

en su
investigacion:
Uso de la
gamificacion y
los juegos
serios para el
aprendizaje del
inglés, afirman
que, en su
estudio se
proporciona un
catélogo de las
oportunidades y
los retos mas
importante que
se derivan del
uso de la
Gamificacion y
los juegos
serios para el
aprendizaje de
la lengua
inglesa. Un
aspecto de gran
relevancia en
este estudio fue
que se produjo
una lista
ordenada de
asuntos
importantes de
adopcion y
entrada a ser
considerados a
la hora de
Gamificar la
experiencia de
aprendizaje del
idioma inglés.
Ademas de lo
anterior se
logrd identificar
factores
adicionales a
través de una
discusion de los
temas y sobre la
base de los
hallazgos, se
trato la

relevancia para
la experiencia
de aprendizaje
de los
estudiantes
objeto de esta
investigacion,
el uso de la
Gamificacion
en el aula.

Dicha
herramienta ha
sido de gran
valor en
términos
cognoscitivo,
actitudinal y
motivacional
para los
estudiantes
objeto de esta
investigacion,
ayudandolos a
adquirir de
forma
motivante,
aprendizajes
significativos
en el area del
idioma inglés.
Esta contribuye
ademas a
aprender de los
errores 'y
hacerlo con
entusiasmo, en
una plataforma
que los va
llevando a
través de
diferentes
niveles de
complejidad en
el aprendizaje y
que a la vez los
evalla de forma
dindmicay
divertida para
constatar las

de este
estudio, en
este aspecto
del idioma
inglés, que el
uso de la
Gamificacion
digital en el
aulaes
altamente
positivo y que
los estudiantes
objeto de esta
investigacion
aprendieron el
idioma de
forma
divertida,
motivados a
sequir
aprendiendo y
algo muy
importante, el
hecho de
compartir
socialmente
con sus
comparieros
de estudios
durante las
clases, lo que
ademas
enriquece la
dindmica del
proceso de
aprendizaje de
los
estudiantes.
Ademas de lo
anterior
expuesto, cabe
destacar
ademas que
estas
estrategias
metodologicas
de aprendizaje
son por
demas, Utiles
para lograr los
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blandas en
estos, tan
importante en
el desarrollo
integral de las
personas.

relevanciay las
implicaciones
de las
oportunidades y
los desafios que
estan asociados
con la
Gamificacion y
los juegos
serios.

competencias
adquiridas.

Podemos
catalogar este
estudio como
altamente
positivo para
los estudiantes,
asi como para
los profesores
objeto de esta
investigacion.

objetivos
educativos
propuestos, de
forma
divertida,
dinamica,
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
rica la cual
ayuda en los
aspectos
cognitivos, en
la
comprension,
concentracion,
mejorando a
su vez el
rendimiento
académico 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.

Fuente: Matriz de Triangulacion de Saberes. Autor: Céspedes, (2022)
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Capitulo V. Reflexiones de los Momentos Metodologicos

Desarrollo del trabajo de investigacion

En la presente investigacion llevada a cabo en cinco centros educativos del gran
Santo Domingo, en donde se tomaron como referencia a los docentes y sus estudiantes
del area de Lenguas Extranjeras, especificamente el &rea de inglés. En tal sentido se
realizaron diversas actividades que dieron como resultado las respuestas obtenidas a
través de los instrumentos de recopilacion de la data de forma digital y de plataformas
en linea. Dichos procesos fueron el soporte para obtener las informaciones requeridas y
asi dar respuesta a las preguntas de investigacion y al propdsito general y especificos de

esta.

Luego del proposito general de la investigacion planteado, fueron estructuradas las
preguntas las cuales dieron respuestas a la problematica del presente estudio. Cabe
destacar que para realizar este estudio se planteo el proposito de 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 esta forma, de acuerdo a los resultados obtenidos, se hagan propuestas y se
disefien estrategias que ayuden en la dinamizacion de las practicas docentes, y que
dichas propuestas y estrategias puedan ser utilizadas como modelo en el curriculo del
sistema educativo dominicano, de forma tal que propicie en los docentes del sistema de
educacion publico, las competencias para innovar y utilizar las nuevas tecnologias,
propiciando entonces educacion de alta calidad, tan necesaria en el sistema educativo

Dominicano.

Es por todo lo expuesto anteriormente que, al arribar a este punto de la presente tesis
doctoral, se considera de suma importancia plasmar las reflexiones a las cuales se

Ilegaron fruto de los hallazgos respecto de la gamificacion aplicada al aprendizaje del
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idioma inglés como herramienta de motivacion, una mirada desde plataformas digitales.
Este recorrido se inici0 y trabajo con mucha entrega, entusiasmo y dedicacion por la
pertinencia e importancia del tema para el sector educativo de la Republica Dominicana.

Reflexiones Emergentes al Procesamiento de Datos Multi Metddicos bajo el Enfoque
Mixto.

En el apartado que mide el aspecto actitudinal de los profesores frente a la
Gamificacion, en los hallazgos cuantitativos: Se logré evidenciar primero, que es
importante conocer la Gamificacion para entonces poderla implementar en el aula de
clases, en la cual se ha mostrado una actitud muy positiva en cuanto a los profesores
encuestados. Por otro lado, se puedo apreciar a través de la interpretacion de los
gréaficos, que la valoracién a lo que es el uso de la Gamificacion como herramienta
metodoldgica, es alta, lo que significa y se traduce en un aspecto muy positivo para la
ejecucion de esta metodologia en las précticas pedagdgicas de los profesores
encuestados y lo mas importante, el beneficio tangible que esto supone para la calidad

de los aprendizajes de los estudiantes.

Por otra parte, en el hallazgo cualitativo desde la encuesta virtual para expertos en
gamificacion, desde la concepcion de los expertos, la gamificacion es una herramienta o
método de ensefianza-aprendizaje que ademas de permitir el aprendizaje de forma
divertida y motivante, asi como desafiante, es también un medio a través del cual se
puede fomentar en los estudiantes, valores sociales. Que ademas de lo anterior
expresado, la gamificacion es una metodologia para la practica pedagdgica la cuél

fomenta el trabajo en equipo.

Como se puede apreciar en estas reflexiones, hay cierta divergencia entre los
profesores a los que se les aplico el instrumento de medicion y los encuestados a través

de la encuesta virtual de expertos, en cuanto al aspecto actitudinal frente a la
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Gamificacion. Como se puede apreciar en la respuesta dada por los expertos se
evidencia mayor profundidad respecto de lo conceptual, uso y beneficio de la
implementacién de la Gamificacion. Toda esta dinamica se entiende que enriquece en

gran medida esta investigacion.

De acuerdo con Pektas y Kepceoglu (2019), nos comparten sobre lo que piensan los
futuros profesores de ciencias sobre el uso de la gamificacién en la educacion. Los
hallazgos revelaron acerca de los participantes que, de los beneficios de la gamificacion,
se verificaron los siguientes aspectos: el aumento de la motivacion, el ahorro de tiempo
y la prevencion de las trampas, asi como las limitaciones, como la dificultad en la
gestion del aula y los problemas tecnoldgicos. Ademas de lo anterior, segun los
participantes, las aplicaciones de Gamificacion podrian utilizarse en la evaluacién de la

instruccion.

En relacion con el apartado que miden los indicadores frecuencia, tiempo y uso de
los profesores frente a la gamificacion, en los hallazgos cuantitativos, el investigador
interpretd que, en términos de frecuencia de uso de esta metodologia, es muy baja por
parte de los profesores encuestados, 1o que se entiende afecta de forma directa en la
motivacion para aprender y por ende en el rendimiento de dicho aprendizaje por parte

de los estudiantes objeto de esta investigacion.

Por otro lado, el tiempo que los encuestados llevan utilizando la Gamificacion los
califica de tener cierta experiencia para desarrollar practica docente de calidad para sus
estudiantes. De igual manera se evidencia el manejo de diversas plataformas y
aplicaciones de Gamificacion la cual le da un plus, un extra a los profesores
encuestados. Se entiende pues que en la medida en que dicha experiencia se conjuga
con frecuencia de uso de la Gamificacion en el aula, esta relacion concluye con

resultados altamente positivos para los estudiantes.
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En tal sentido en el hallazgo cualitativo desde la encuesta virtual para expertos en
Gamificacion: Para los profesores ademas de ser una herramienta activa que les permite
evaluar los aprendizajes de sus estudiantes de forma divertida y motivante, les ayuda a
dinamizar sus clases, ya que les permite a los profesores de igual forma, preparar
presentaciones interactivas y dinamicas para beneficio de sus estudiantes. Permitiendo
esta metodologia preparar clases dinamicas en vivos, momentos sincronicos, asi como

asignar tareas para las casas de los estudiantes 0 momentos asincronicos.

Como se puede apreciar en el aspecto de la frecuencia de uso de la Gamificacion en
el aula, existe divergencia entre los profesores encuestados, momento cuantitativo y los
expertos en Gamificacion, momento cualitativo. Dicha divergencia consiste en que los
profesores encuestados en su mayoria no usan frecuentemente la Gamificacion en el
aula y queda develado en los hallazgos de la investigacion, mientras que los expertos
desde la encuesta virtual realizada a estos recomiendan el uso frecuente de la
Gamificacion en el aula, toda vez que esto impacta de forma positiva en los aspectos,
actitudinales, emocionales, motivacionales y cognitivos de los estudiantes. Ayudando
ademas en los aspectos sociales a través del trabajo colaborativo o de equipo y también
en promocion de los valores. En este apartado se puede observar, ademas, que a pesar
de que los profesores encuestados conocen la Gamificacion y tienen cierta experiencia
en su uso, no obstante, la frecuencia de uso de esta herramienta en sus précticas

docentes diarias es muy baja.

De acuerdo con Yanes y Bououd (2019), en su investigacion: Uso de la
Gamificacion y los juegos serios para el aprendizaje del inglés, afirman que, en su
estudio se proporciona un catalogo de las oportunidades y los retos mas importante que
se derivan del uso de la Gamificacion y los juegos serios para el aprendizaje de la

lengua inglesa.
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En lo que respecta a la importancia del uso de la Gamificacion como estrategia para
lograr aprendizajes significativos en los estudiantes, se estd muy de acuerdo con lo que
plantean los citados autores. También se puede agregar en este sentido, que de acuerdo
con los hallazgos en la presente investigacion la poca frecuencia de uso de la
Gamificacion en el aula puede afectar la motivacion, asi como el aprendizaje del idioma

inglés de los estudiantes encuestados.

En el apartado que miden el indicador de factor de experiencia frente a la
Gamificacion en los hallazgos cuantitativos, se puede evidenciar que la experiencia
docente en cuanto al uso de la Gamificacién es un factor clave para que los estudiantes
puedan, a través de la implementacion de esta por parte del profesor, recibir los
beneficios que aporta esta metodologia de ensefianza en términos motivacional,

actitudinal y de aprendizajes significativos para los estudiantes involucrados.

De igual modo se evidencia en un alto porcentaje la valoracién en cuanto a la ayuda
que significa para los aprendizajes de los estudiantes, el uso de la Gamificacién en el
aula. Que de igual manera la valoracién es muy alta, en términos de recomendar a otros
profesores este método de ensefianza que dinamiza el proceso de aprendizaje en los
estudiantes. Se puede verificar ademas que la valoracion es muy alta en cuanto a la
importancia de que en el curriculo dominicano se tome en cuenta el uso de la
Gamificacion en el aula de forma oficial en las escuelas publicas de la Republica

Dominicana.

En tal sentido en el hallazgo cualitativo desde la encuesta virtual para expertos en
Gamificacion: En las respuestas dadas por dichos expertos en Gamificacion, coinciden
con los profesores encuestados en el momento cuantitativo, en que recomendarian su
uso en el aula de clases a otros profesores por todos los beneficios que les aporta a los

profesores en términos de dinamismo de sus practicas docentes, pero también y mas
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importante, por todos los beneficios que reciben los estudiantes y que se han
demostrado en esta investigacion. Cabe resaltar ademas que dichos expertos, en cuanto
a la Gamificacidn, la consideran como una herramienta eje transversal que debe estar

integrada en el curriculo educativo dominicano.

De acuerdo con Lin (2020), se deben promover los juegos como materiales de
aprendizaje para el desarrollo de los estudiantes y que estas herramientas puedan ser
utilizadas tanto en los centros educativos como en los hogares de estos. Este autor
sugiere a su vez la aprobacion de los juegos en dispositivos electronicos como
materiales de aprendizaje del idioma inglés de forma tal de que los estudiantes

adquieran con mayor rapidez las competencias linguisticas propuestas.

Mientras que para Ahmadi y Reza (2018), El uso de la tecnologia se ha convertido
en una parte importante del proceso de aprendizaje dentro y fuera de la clase. Que
ademas todas las clases de idiomas suelen utilizar algun tipo de tecnologia. En este
mismo sentido, expresan que la tecnologia se ha utilizado tanto para ayudar como para
mejorar el aprendizaje de idiomas. Ademas de lo anterior expuesto, la tecnologia sigue
creciendo en importancia como herramienta para ayudar a los profesores a facilitar el

aprendizaje de idiomas a sus alumnos.

Los hallazgos en la presente investigacion la sitdan en acuerdo con los autores Lin
(2020) y Ahmadi y Reza (2018), en cuanto a que el uso de la Gamificacion en el aula de
clases aporta grandes beneficios en los aprendizajes de los estudiantes, asi como
también esta metodologia es un factor clave para dinamizar los procesos de ensefianza-

aprendizaje.

En el apartado que mide el indicador de factor actitudinal frente a la Gamificacion,

en los hallazgos cuantitativos, se puede evidenciar que la mayoria de los estudiantes
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encuestados lo considera entre importante y muy importante, lo que evidencia que estan
conscientes de los beneficios que les brinda la Gamificacion en ese aspecto. Ademas de
que la mayoria de los encuestados considero que el uso de la Gamificacion les ayudo
con el contenido de la asignatura de inglés. Esto ultimo valida el uso de la Gamificacién
en el aula como estrategia de aprendizaje para los estudiantes, de manera talque dichos
aprendizajes sean motivantes y significativos. Todo lo expresando anteriormente
evidencia y confirma que el uso de la Gamificacion en el aula es de gran importancia

tanto en el aspecto del conocimiento, asi como en el aspecto actitudinal.

Para Dehghanzadeh et. al (2021), en su estudio, uso de la gamificacion para apoyar
el aprendizaje del inglés como segunda lengua: una revision sistematica, nos comparten
que, la Gamificacién digital es un método divertido que sirve de apoyo al aprendizaje
del inglés como segunda lengua (LESL) y ademaés reduce la brecha entre el aprendizaje

de los estudiantes y la practica educativa.

Los hallazgos en la presente investigacion hacen estar de acuerdo con lo que
plantean los autores Dehghanzadeh et al., en cuanto a que la Gamificacion digital es un
método divertido y que sirve de apoyo a los aprendizajes. En esta investigacion se va
mas alld y se revela que el uso de la Gamificacion en el aula logra motivar el trabajo en
equipo, el aspecto social, en lo actitudinal y en los valores, ademas de los factores

motivacional y cognitivo de los estudiantes objeto de este estudio.

En el apartado que mide el indicador de aspecto afectivo frente a la Gamificacion,
en los hallazgos cuantitativos, se puede verificar que, la mayoria de los encuestados
estima de importante y muy importante este aspecto de relacionarse con los demas
compafieros, un beneficio de la Gamificacion en lo que respecta a lo social. Ademas, se
evidencia la alta valoracién dada por los encuestados en este aspecto afectivo del uso de

la Gamificacion, lo que consolida a su vez la importancia del uso de esta metodologia
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en el aula de clases. Los encuestados entienden en este aspecto afectivo, que les ayuda
aprender inglés de forma mas facil, lo que reafirma una vez mas la importancia del uso

de esta herramienta digital en el salon de clases.

Para Manzano-Leo6n et al. (2021), El objetivo de su estudio fue examinar la
evidencia existente sobre como logra la gamificacion educativa aumentar la motivacion
y mejorar el aprendizaje de los estudiantes en los Gltimos cinco afios para asi analizar su
distribucion en el tiempo. Se puedo verificar que los resultados obtenidos apoyan la
conclusién a que se arribd de que la gamificacion educativa tiene un gran valor en el

aprendizaje, asi como en el compromiso y la motivacion de los estudiantes.

La presente investigacion devela lo que expresan los autores Manzano-Leon et al.
(2021), en cuanto al impacto positivo que genera la Gamificacion Educativa en la
motivacién y el rendimiento en el aprendizaje del idioma inglés de los estudiantes
encuestados, es tal cual expresan dichos autores. Ademas de lo anterior expresado, l0s
resultados indican que el uso de la Gamificacién en el aula brinda beneficios a los
estudiantes encuestados en términos afectivos, motivacionales y actitudinales, dando un
valor agregado de alto nivel al aspecto social en lo que respecta a compartir y el
desarrollo de valores en dichos estudiantes. Estos Gltimos aspectos de mucha
importancia para el desarrollo integral de estos. Por todo lo anterior expresado, se esta

en pleno acuerdo con los autores ya mencionados.

En el apartado que mide el aspecto emocional frente a la Gamificacion, en los
hallazgos cuantitativos, se puede verificar lo siguiente: primero, se puede decir que los
encuestados tienen una alta valoracién respecto de lo que les causa en lo emocional para
el aprendizaje, el uso de la Gamificacién en el aula de clases. Lo anterior expresado
sigue confirmando la importancia de esta metodologia para el proceso de aprendizaje.

Por otro lado, se puede verificar una vez mas, que las actividades de Gamificacion en el
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aula juegan un rol de mucha importancia en el aprendizaje y en el nivel de

concentracion que causa en los estudiantes.

Para Zainuddin et al. (2020), nos indican en su estudio el impacto de la gamificacion
en el aprendizaje y la instruccion: Una revision sistematica de las pruebas empiricas,
que la adopcion de la gamificacion en el aprendizaje y la instruccién se percibe como un
atractivo amplio y de gran interés entre los alumnos para estimular la motivacion, el
compromiso del alumno y la influencia social”. Dichos autores informan que, las
ultimas pruebas de investigacion cientifica acerca de las tendencias emergentes de las
tecnologias de aprendizaje y los complementos de Gamificacion amplian las
posibilidades de futuras direcciones de investigacion para revolucionar el aprendizaje y

la instruccion a través de la gamificacion.

Al igual que para Zainuddin et al., esta investigacion arrojo que el uso de la
Gamificacion aumenta de forma positiva el aspecto emocional en los estudiantes
encuestados y que ademas el aumento positivo en dicho aspecto les ayud6 a mejorar su
rendimiento del aprendizaje, asi como su nivel de concentracion para aprender el idioma

inglés.

En lo que concierne al aspecto cognitivo en los estudiantes objeto de esta
investigacion, cabe destacar que la evaluacion diagnostica aplicada a estos a través del
método de inglés de la casa editora Pearson Education, para verificar las competencias
gue ya tenian del idioma los estudiantes, lo hallazgos de este estudio revelaron que eran
muy bajos, ya que la mayoria de dichos estudiantes no aprobé la evaluacién diagndstica

en los aspectos basicos tratados en dicha medicion.
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Con lo anterior expresado, podemos relacionar que la muy baja frecuencia de
implementacién de la Gamificacion en el aula como metodologia motivante e
interactiva, por parte de los profesores objeto de esta investigacion, incidi6 de forma
directa, por un lado en la baja motivacion para aprender el idioma inglés que han
experimentado los estudiantes, debido a que el mayor porcentaje de practica docente ha
sido con la metodologia tradicional de ensefianza-aprendizaje, y por otro lado incidi6 en
el bajo rendimiento del aprendizaje de los estudiantes, lo cual se evidencia en los

hallazgos de esta investigacion.

Lo expresado anteriormente diverge totalmente con lo que han expresado los
estudiantes objeto de esta investigacion, respecto de su experiencia, su sentir en lo
actitudinal, afectivo, emocional y motivacional cuando se ha utilizado la Gamificacion
en el aula como metodologia o técnica de aprendizaje motivacional, dindmica, divertida

y que les impacta en lo social, inclusive en el fomento de los valores.
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Graéfico 55.
Estructura visual del Proceso de Contrastacion Categorial de la Informacién. (red de

categorias).
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Estructura visual #1 del Proceso de Contrastacion Categorial de la Informacion Céspedes, (2022).

La presente estructura visual del proceso de Contrastacion Categorial de la
Informacion representa el punto de vista del investigador obtenida a través de un
proceso de conceptualizacion a partir de la concentracion de saberes obtenida de cada
informante clave y respecto del discurso escrito de estos. Se destaca en este aspecto la

experiencia y madurez del investigador para poder realizar este aporte conceptual.
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Grafico 56.
Estructura Visual del Proceso de Contrastacion Categorial de la Informacion. (red de
categorias).
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Estructura visual #1 del Proceso de Contrastacion Categorial de la Informacién Céspedes, (2022).

La presente estructura visual del proceso de Contrastacion Categorial de la
Informacion representa el punto de vista del investigador obtenida a través de un
proceso de conceptualizacion a partir de la concentracion de saberes obtenida de cada
informante clave y respecto del discurso escrito de estos. Se destaca en este aspecto la

experiencia y madurez del investigador para poder realizar este aporte conceptual.



Gréfico 57.

Estructura Visual de la Matriz de Triangulacion de Saberes

s \
Estructura Visual de la Matriz

Categoria
de Triangulacion de Saberes Gamificacion
& J
La investigacion nos devela que la Gamificacion es una Sintesis de
herramienta tecnoldgica que mas alla de brindar un aprendizaje b
de forma divertida y motivante, a la vez desafiante en lo que Saberes
concierne a su profundizacion, es ademas un medio a traves del
cual se puede fomentar en los estudiantes, valores sociales.
Es considerada también como un eje
transversal que permea todas las areas del
: saber y que se considera como de gran
Por otro lado, para los profesores igualmente, al S S :
Ser una herramienta activa que s permite importancia su inclusion en el curriculo
evaluar los aprendizajes de sus estudiantes de educativo dominicano a ﬁ“ de
forma divertida, les ayuda a dinamizar sus implementarse en el dia a dia de las
ejecuciones de las practicas docentes.

clases, ya que esta, les permite a demas
preparar presentaciones interactivas y
dinamicas para beneficio de sus estudiantes.

Estructura Visual de la Matriz de Triangulacion de Saberes #1, Céspedes (2022)
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Esta estructura visual denominada Matriz de Triangulacion de Saberes corresponde a la

sintesis de saberes, categoria Gamificacion, elaborada por el investigador a partir del

concentrado de saberes de las variables estudiadas, que a su vez corresponde al punto de
vista del autor, respecto del discurso escrito dado por cada uno de los informantes

claves de este proceso.
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Gréfico 58.
Aprendizaje del Idioma Inglés. Sintesis de Saberes.

Estructura Visual de [a Matriz
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4
En lo que respecta al aprendizaje del idioma inglés es que estas Sintesis d
estrategias metodologicas de aprendizaje son por demas, Utiles saberes

para lograr fos objetivos educativos propuestos, de forma divertida, |

dinamica, eficiente y signifcativa en cuanto a los contenidos o

curriculares,

Todo ello a través de impulsar las habilidades del saber en cuanto a la adguisicion
e una lengua extranjera, convirtiendo &l aprendizaje en una experiencia rica el
cual ayuda en los aspectos cognitivos, en la comprension, concentracion,
mejorando a su vez el rendimiento académico de los estudiantes y lo mejor,
permite desarroliar habilidades blandas en estos, tan importante en el desarrollo
integral de las personas.

Estructura Visual de la Matriz de Triangulacion de Saberes #2, Céspedes (2022)

Esta estructura visual denominada Matriz de Triangulacién de Saberes corresponde
a la sintesis de saberes, categoria Aprendizaje del Idioma Inglés, elaborada por el
investigador a partir del concentrado de saberes de las variables estudiadas, que a su vez
corresponde al punto de vista del autor, respecto del discurso escrito dado por cada uno

de los informantes claves de este proceso.
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Graéfico 59.
Matriz de Triangulacion de Saberes.

Estructura Visual de la Matriz  Categoria

: s Gamificacion
de Triangulacion de Saheres
Teoria en la investigacion sobre gamificacion De acuerdo con Krath et
al. [2021), revelando las bases tedricas de la gamificacion: Procesamiento ajeno

Teoria en la investigacion sobre gamificacion De acuerdo con Krath et al.
(2021), revelando las bases tedricas de la gamificacion: Una revision
sistematica y andlisis de la teoria en la investigacion sobre gamificacion,
Juegos serios y aprendizaje basado en juegos, no dicen que el gran aumento
en el interés por parte de la comunidad cientifica en querer explicar el cmo
|2 gamificacin favorece los siguientes aspectos: el afecto positivo y la
motivacion, el cambio de comportamiento y el aprendiz.

Estructura Visual de la Matriz de Triangulacion de Saberes #3, Céspedes (2022)

Esta estructura visual denominada Matriz de Triangulacion de Saberes
correspondiente al procesamiento ajeno, categoria Gamificacién, elaborada por el
investigador a partir del concentrado de saberes de las variables estudiadas, que a su vez
corresponde al punto de vista del autor, respecto del discurso escrito dado por cada uno

de los informantes claves de este proceso.
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Graéfico 60.
Categoria: Aprendizaje del Idioma Inglés.

Estructura Visual de [a Matriz  Categoria  prendizje delioma ngls
de Triangulacion de Saberes

De acuerdo con Yanes y Bououd (2019), en su investigacion: Uso de fa

gamificacion y los juegos serios para el aprendizaje del inglés, Procesamiento djeno
- Sy 0
Afirman que, en su estudio, se proporciona un catalogo de las _____,-.--_f" - o
oportunidades y losretos més importantes que se deriandel [ Ademas delo anterior se ogro dentifica factores
uso de la Gamificacid y os juegos serios para el aprendizaje adicionales 3 a traves de una discusion de los temas

delalenuainles. n speco G ganelecncaneste s0ore a base delos hallazgos se tratd la relevancia y as
estudiofue que se produjo una lista ordenada de asuntos implicaciones de as oportunidadesy os desafios que

importantes de adopcion y entrada aser onsideradosala —estan asociados cona Gamificacion  los uegos senios.
hora de Gamificar la experiencia de aprendizaje del idioma —9

S p
e

ingés. o

Estructura Visual de la Matriz de Triangulacion de Saberes #4, Céspedes (2022)

Esta estructura visual denominada Matriz de Triangulacién de Saberes
correspondiente al procesamiento ajeno, categoria Aprendizaje del Idioma Inglés, la
cual ha sido elaborada por el investigador, a partir del concentrado de saberes de las
variables estudiadas, que a su vez corresponde al punto de vista del autor, respecto del

discurso escrito dado por cada uno de los informantes claves de este proceso.



Graéfico 61.
Postura del Investigador. Categoria: Gamificacion

Estructura Visual de la Matriz  Categori Gamifcacion
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Por més de una década el uso de la Gamificacion como herramienta Postura del investigador
tecnoldgica motivacional, ha venido impactando el sector educativo
en todos los niveles y a nivel global.

s considerada como una herramienta de gran

: : : i ia para la educacion en sentido general, en
Es evidente entonces que esta metodologia 0 herramienta Sporance par % SR
digital, 1a cual se ha podido constatar que es altamente Sspecal jara a eilkiciin preimiersia

motivante y divertida, que impacta de forma positiva en el
aspecto cognitivo del aprendiz y que ademds influye en los
aspectos sociales de los usuarios, estudiantes,
especialmente el de los valores.

Podemos entonces destacar que fos hallazgos encontrados en esta
investigacion, respecto de los aspectos, emocionales, actitudinales y
motivacionales, del uso de la Gamificacion en el aula, ha causado
gran impacto en las experiencias de aprendizajes de los estudiantes
del idioma inglés objeto de esta investigacion.

Estructura Visual de la Matriz de Triangulacion de Saberes #5, Céspedes (2022)

Esta estructura visual denominada Matriz de Triangulacion de Saberes

correspondiente a la postura del investigador, categoria Gamificacion, la cual ha sido
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elaborada por este, a partir del concentrado de saberes de las variables estudiadas, que a

su vez corresponde al punto de vista del autor, respecto del discurso escrito dado por

cada uno de los informantes claves de este proceso.
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Graéfico 62.
Postura del Investigador. Categoria: Aprendizaje del Idioma Inglés

Estructura Visual de la Matriz (ategoria  Aprendizaje del dioma Inglés
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investigacion, el uso de la Gamificacion en ef aula,

Esta contribuye ademas a aprender de los errores y hacerlo
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objeto de esta investigacion, ayudandolos a adquirir de
forma motivante, aprendizajes significativos en el area del

idioma ingiés.

Podemos catalogar este estudio como altamente positivo para
los estudiantes asi como para los profesores objeto de esta
investigacion.

Estructura Visual de la Matriz de Triangulacion de Saberes #6, Céspedes (2022)

Se presenta la estructura visual denominada Matriz de Triangulacion de Saberes
correspondiente a la postura del investigador, categoria Aprendizaje del Idioma Inglés,
la cual ha sido elaborada por este, a partir del concentrado de saberes de las variables
estudiadas, que a su vez corresponde al punto de vista del autor, respecto del discurso

escrito dado por cada uno de los informantes claves de este proceso.
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Estructura Visual de los Hallazgos. Categoria: Gamificacion
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Se puede constatar que a partir de fas refiexiones
realizadas respecto de las respuestas de los informantes
claves, manejan que: la Gamificacion en plataformas
igitales & una herramienta tecnoldgia, divertida y
motivacional |a cual impacta de forma positiva en los
aspectos actitudinales, emocionales y motivacionales de
los estudiantes durante las clases.

Que ademas es una herramienta que ayuda en gran medida de
forma muy positiva en ef aspecto social de los estudiantes ya
que fes permite interactuar entre ellos enriqueciendo de esta
manera el proceso de ensefanza-aprendizaje ya que aprenden
de forma colaborativay que a su vez fomenta fos valores en
Bstos.

Categoria Gamificacion

Hallazgos

Se considera que esta metodologia de aprendizaje
digital s ideal como eje transversal para las
diferentes areas del saber y que debe ser incluida en
el curriculo educativo de Ia Repiblica Dominicana.

Todo lo anterior expuesto queda evidenciado
en los haflazgos plasmados de forma escritay
a traves de estructuras visuales, presentados
en los momentos cuantitativo asi como
cualitativo de este estudio.

Estructura Visual de la Matriz de Triangulacion de Saberes #7, Céspedes (2022)

Se presenta la estructura visual denominada Matriz de Triangulacion de Saberes
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correspondiente a los hallazgos, con la vision del investigador, categoria Gamificacion,

la cual ha sido elaborada por este, a partir del concentrado de saberes de las variables

estudiadas, que a su vez corresponde al punto de vista del autor, respecto del discurso

escrito dado por cada uno de los informantes claves de este proceso.
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Gréfico 64.
Estructura Visual de los Hallazgos. Categoria: Aprendizaje del Idioma Inglés

Estructura Visual de [a Matriz ~ tesere
de Triangulacion de Saberes

Hallazgos

Se puede evidenciar en los hallazgos de este estudio, en este
aspecto del idioma ingles, que el uso de la Gamificacion digital
en el aula e altamente positivo y que los estudiantes objeto de

esta investigacion aprendieron el idioma de forma divertida. o o
Lo que ademds enriquece [a dindmica del proceso de

aprendizaje de los estudiantes.

Motivados a seguir aprendiendo y algo muy
importante, ef hecho de compartir socialmente con
sus comparieros de estudios durante las clases.

Estructura Visual de la Matriz de Triangulacion de Saberes #8, Céspedes (2022)

Se presenta la estructura visual denominada Matriz de Triangulacidn de Saberes
correspondiente a los hallazgos, con la vision del investigador, categoria Aprendizaje
del Idioma Inglés, la cual ha sido elaborada por el investigador, a partir del concentrado
de saberes de las variables estudiadas, que a su vez corresponde al punto de vista del
autor, respecto del discurso escrito dado por cada uno de los informantes claves de este

proceso.
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Gréfico 65.
Entramado general de los procesos multi metodicos

Talade
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Estructura Visual del entramado general de los procesos multi metddicos. Autor: Céspedes (2022)
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Reflexién final

El juego es la forma mas elevada de la investigacion. Albert Einstein

Panorama actual de la educacion

En esta era mediada por las nuevas tecnologias y el aprendizaje en redes planteado
por la teoria del conectivismo, se entiende indispensable el hecho de que los docentes
puedan manejar herramientas novedosas con las cuales puedan dinamizar e innovar en
sus clases, acciones formativas, para beneficios del usuario protagonista de este
entramando educativo, los estudiantes. Se hace necesario ademas y de forma principal
que dichas herramientas tecnoldgicas puedan estar coordinadas, dirigidas desde las altas
instancias educativas. De igual forma, que estas herramientas digitales, puedan estar
incluidas dentro de lo que se denomina en educacién, el curriculo. Todo lo anterior
expresado es debido a que el escenario global en términos de avances en el sector
educativo ha cambiado drasticamente. En términos de la ciencia en educacion, el debate
gira entorno a la adquisicion de nuevas competencias, lo interdisciplinario y el

aprendizaje en redes.

Se puede destacar, basado en esta investigacion, que a pesar de que en el Ministerio
de Educacion de la Republica Dominicana el curriculo actual esta orientado a un
enfoque por competencias, no se ha incluido aun, el uso de herramientas digitales
novedosas que dinamicen los procesos de ensefianza-aprendizaje, como lo es el uso de
la Gamificacion, la cual esta demostrado desde los antecedentes en la region, en
América Latina y a nivel internacional, es una metodologia dinamica, divertida que
motiva a los estudiantes a adquirir nuevos aprendizajes y que los ayuda en los aspectos,
sociales, cognitivos, afectivos, emocionales y actitudinales, asi como también en la

fomentacién de los valores en los estudiantes.
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A través de lo anterior expresado se persigue que los docentes, asi como los
estudiantes se apropien del manejo y uso de nuevas tecnologias que generen una nueva
didactica, una centrada en los estudiantes, que dicha didactica les permita apropiarse de
los nuevos aprendizajes de forma dinamica, divertida, motivante, y que a su vez los
estudiantes puedan desarrollar las competencias propuestas en el curriculo, y que los

aprendizajes sean significativos y de calidad.

La situacion que ha sido descrita con anterioridad, apertura una gran variedad de
oportunidades para hacer un acercamiento y realizar investigaciones acerca de la falta
de implementacion de tecnologias activas y motivantes como lo es el uso de la
Gamificacion digital en el aula, que se pueda implementar en el curriculo en sentido
general y de manera especial en el area de inglés, la cual es una lengua de gran
importancia en términos social, académico, cultural, intelectual, sobre todo en el aspecto

economico de la Republica Dominicana.

En este mismo orden de ideas, la falta de implementacién de metodologias activas
expresada anteriormente, se muestra como una debilidad curricular la cual se debe
convertir en una fortaleza, toda vez que esto impacta de forma directa y positiva en el
perfil de los estudiantes que egresan del sistema educativo publico de todas las areas
curriculares, de manera especial, los estudiantes del segundo ciclo de secundaria, los
cuales deben evidenciar las competencias adquiridas, en sus Ultimos afios escolares, en
cuanto al dominio y manejo del idioma inglés, competencias que son requeridas

actualmente en las sociedades de este siglo XXI.

Algunos hallazgos de este estudio

En esta investigacion se ha podido evidenciar ademas, que a pesar de que los

docentes objeto de este estudio en su totalidad, conocen la Gamificacion como
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herramienta digital que dinamiza los procesos de ensefianza-aprendizaje y que motiva a
los estudiantes a querer aprender mas, solo un porcentaje muy bajo de estos profesores
la utiliza con cierta frecuencia, lo que se entiende incide directamente en la baja
motivacion por aprender de los estudiantes objeto de este estudio y que quedo
evidenciado en los resultados de la evaluacién diagndstica que se les aplico al momento
de ser encuestados. Dicha evaluacion diagndstica arrojo resultados desfavorables, en
términos de las calificaciones obtenidas por estos. Lo que evidencia, ademas, la relacion
que existe entre el uso de la Gamificacion el aula y el aprendizaje del idioma inglés, en

este caso en términos cognoscitivos.

A pesar de los hallazgos desfavorables por parte de los estudiantes en términos
cognoscitivos, en la evaluacion diagnostica aplicada a estos, quedd evidenciado
también, que cuando los profesores han implementado la Gamificacion en el aula, en
términos actitudinales, afectivos, emocionales, motivacionales, sociales y de valores, los
estudiantes se han sentido altamente motivados y expresan en todos los factores
mencionados, con un alto porcentaje y asi queda evidenciado en los hallazgos de esta
investigacion, que la Gamificacion les ha ayudado grandemente en cada aspecto
mencionado. Lo anterior escrito, responde a la pregunta de investigacion y al objetivo
general, en cuanto a la relacion que existe entre el uso de la Gamificacion en el aulay el
aprendizaje del idioma inglés y la motivacidn, por parte de los estudiantes objeto de este

estudio.

Rol del docente en esta coyuntura educativa actual

En torno a todo este entramado de procesos educativos, se entiende que los docentes
del area de Lenguas Extranjeras, especialmente los de inglés, juegan un rol protagonico,
de mucha preponderancia en términos de la formacion que deben ofrecer a sus

estudiantes, los cuales estan llamados a que puedan realizar aportes importantes a sus
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comunidades y al pais, en términos cientificos, académicos, sociales, culturales, pero
sobre todo en términos laborales. Dichos recursos humanos jovenes, son de mucha
importancia para cualquier nacion y en la medida en que estan formados con alta
calidad en términos académicos, en esa misma proporcion colaboran de forma positiva

con el desarrollo de los paises, de sus sociedades.

Es por lo anterior dicho que: los profesores del area de inglés del sector educativo
publico dominicano, especialmente del segundo ciclo de secundaria, deben poseer un
perfil competencial y metodoldgico que les permita en tal sentido, manejar herramientas
digitales denominadas 4.0. Dichas herramientas digitales podran permitirles a los
docentes investigar, curar contenido de calidad, para asi poder tener la capacidad de
elaborar materiales didacticos de alta calidad, que puedan servir de apoyo en sus
procesos formativos. Los profesores, ademas, deben tener o adquirir las competencias
que les permitan promover la interaccion social, el trabajo colaborativo, pensamiento
critico, competencias cooperativas tecnoldgicas, las cuales lleven a los docentes y a sus

estudiantes a ser innovadores.

Concatenando los expresado en el parrafo anterior, dichos profesores del area de
inglés y en sentido general, deben poseer o adquirir también, las competencias que les
permitan trabajar en sus practicas pedagogicas, con las diferentes herramientas digitales,
entornos virtuales de aprendizaje, promover en sus estudiantes el desarrollo de
proyectos, a través de la metodologia activa de aprendizaje basado en proyectos. Dicha
metodologia esta centrada en los estudiantes y los empodera a que adquieran,
transformen sus aprendizajes y que ademas obtengan las competencias para resolver

problematicas en sus entornos sociales.
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Lo que se visualiza en la educacion mediada por las nuevas tecnologias

Luego de haber vivenciado un extenso recorrido tedrico y de reflexiones
multimetddicas que han sido presentadas en forma de textos y estructuras visuales en las
paginas que preceden, se entiende que los planteamientos que compartimos serviran de
insumo para futuras investigaciones acerca de La Gamificacion Aplicada al Aprendizaje
del Idioma Inglés como herramienta de motivacion, Una Mirada Desde Plataformas

Digitales.

Concatenando lo expresado en el parrafo anterior, se puede hablar de la necesidad
de crear un nuevo modelo de ensefianza centrado en los estudiantes, que logre
verdaderamente aprendizaje a través de motivacion en estos. Un modelo mixto multi
plataforma, el cual emplee metodologias activas que logren motivar a los estudiantes a
ser protagonistas de sus aprendizajes y que estos, lo hagan de forma activa, motivada y
divertida. De esta forma dichos protagonistas podran ser los ejecutores de los cambios

educativos y sociales que necesita la sociedad actual.

Con todo lo expuesto anteriormente se persigue mostrar una aproximacion a lo que
se denomina la realidad educativa-tecnoldgica actual. De esta forma se desarrolla una
metodologia de ensefianza actualizada que logre facilitar al docente de este siglo XXI,
un real desenvolvimiento en los ambientes educativos que estan basados en las nuevas
tecnologias y que a su vez tengan un enfoque centrado en los estudiantes. En este nuevo
ambiente educativo mediado por las nuevas tecnologias, el rol del docente ha de ser el
de un mediador entre la red de informacién, el entorno educativo y el estudiante. De
esta forma los estudiantes se convierten en los verdaderos protagonistas de la

produccidn de sus propios conocimientos.
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¢ Que se propone a través de esta investigacion?

Como aporte de esta investigacion, ademas de una aproximacion de 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
plantea también lograr que desde el Ministerio de Educacion de la Republica
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 innovadora, 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 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 espafiol,
para que luego de entender el contenido propuesto, este se pueda practicar utilizando la
Gamificacion y luego realizar las actividades asignadas, con el apoyo y uso de otras
plataformas digitales para el aprendizaje del idioma inglés. Ya en el salon de clases, se

realizan las practicas de lo aprendido y se aclaran las dudas, si las hubiere.
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Metodologia Hibrida y Gamificada de Ensefianza-aprendizaje. Autor: Céspedes (2022)

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 y la Gamificacion como elemento motivador y de practica. Cabe destacar
en este punto que dicha metodologia fue implementada a mas 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 fortalecio 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 investigacidn en cuanto a la relacion que existe entre el

uso de la Gamificacién en el aula y el aprendizaje del idioma inglés. Es decir que los
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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, Metodologia Hibrida y
gamificada de Ensefianza-aprendizaje (Hybrid and Gamified Teaching-learning
Methodology. 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 Gamificacion como herramienta digital
motivadora.

Aspectos claves detectados en esta investigacion

La extensa reflexion de la data multi metddicas recolecta en esta investigacion, ha
permitido identificar aspectos claves y de mucha relevancia para responder a las
preguntas de investigacion y el propdsito general de este estudio, el cual es:
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. En tal sentido se destacan los siguientes aspectos:

En los estudiantes: a) queda evidenciado que el uso de la Gamificacién en el aula es
altamente positivo para mejorar el aprendizaje del Idioma Inglés de los estudiantes, b)
que la Gamificacion como herramienta digital utilizada en los procesos de aprendizajes
de los estudiantes, los ayuda grandemente en los aspectos actitudinales, emocionales,
motivacionales, asi como en lo cognitivo, c) que el uso de la Gamificacion en el aula
como herramienta metodoldgica ayuda de manera significativa en los aspectos sociales
tales como: aprendizaje cooperativo, el compartir social de los estudiantes, y promueve
los valores en estos, d), que el uso de la Gamificacion en el aula esté directamente

relacionado con los aprendizajes que adquieren los estudiantes, €), que los estudiantes
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objeto de este estudio obtuvieron calificaciones desfavorables en la evaluacion
diagnostica aplicada a estos, no obstante determinarse de que el uso de la Gamificacion
les ha ayudado en términos, motivacionales, emocionales, cognitivos, actitudinales y en

los aspectos sociales como lo es el trabajo colaborativo y el fomento en los valores.

Lo anterior expuesto quedo evidenciado en este estudio que se relaciona con la baja
frecuencia de implementacion de la gamificacion en el aula por parte de los profesores
de estos estudiantes, a pesar de que de dichos profesores reconocen la importancia de

dicha metodologia y los beneficios que les aporta a sus estudiantes.

En los profesores: a), el uso de la Gamificacion en el aula los ayuda a desarrollar
clases dinamicas, divertidas, motivantes para sus estudiantes y asi mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, b) les ayuda a realizar presentaciones interactivas en beneficio
de sus estudiantes y del proceso de aprendizaje de estos, dinamizando e innovando en
sus practicas pedagogicas, c) el uso de la Gamificacion digital en el aula les ayuda a
evaluar las competencias de sus estudiantes de forma estructurada, divertida, organizada
y sin generar estrés en los estudiantes, debido al proceso dinamico, divertido y
motivante en que se desarrolla todo este proceso, d) queda evidenciado que a pesar de
que los profesores conocen la Gamificacion y los grandes beneficios que esta le aporta a
sus estudiantes, la frecuencia de implementacion de esta en las aulas de clases por parte
de los profesores objeto de esta investigacion, es muy baja y queda evidenciado en este
estudio, en la evaluacion diagnostica que se les aplico a los estudiantes objeto de este

estudio, que ha afectado de forma directa en el rendimiento en el aprendizaje de estos.

A continuacion, se comparte la reflexién final de la investigacion en forma de estructura

visual.
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Gréfico 66.
Reflexion final de la investigacion en forma de estructura visual.
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Estructura Visual de la reflexidn final de la investigacion. Autor: Céspedes (2022).
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Estructura Visual de la reflexion final de la investigacion. Autor: Céspedes (2022).
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Recomendaciones

Es importante destacar que con la intencion de ayudar a solucionar la problematica
de estudio en esta investigacion y basada en los hallazgos méas sobresalientes de esta
investigacion, la cual se basé en la gamificacion aplicada al aprendizaje del idioma
inglés como herramienta de motivacion, una mirada desde plataformas digitales, en el
segundo ciclo del nivel secundario, de las escuelas publicas de la Republica
Dominicana, se considera pertinente recomendar al ministerio de educacion tanto en la
sede central asi como a sus direcciones regionales, distritales y centros educativos en

sentido general lo siguiente:

En primer lugar, se sugiere la implementacion desde el curriculo de la Gamificacion
como herramienta digital, metodologia motivacional, en los procesos de aprendizajes de
los estudiantes en todos los niveles y sistemas de la educacion publica nacional. Como
pudo develar en esta investigacion, el uso de la Gamificacion en el aula como
metodologia de aprendizaje, es altamente positivo para los estudiantes, su uso en las

aulas de clases.

En segundo lugar, que el uso de la gamificacion digital pueda ser considerada como
un eje transversal para el sistema educativo nacional, como se revel6 en los hallazgos de
esta investigacion. Por ultimo, se recomienda su uso, ademas y de manera muy
particular para el area de lenguas extranjeras, especialmente del idioma inglés, ya que
quedo evidenciado que la gamificacion digital ayudo a fomentar los valores,
aprendieron de forma divertida y motivada, asi como también, se enriquecio la dindmica

del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Todo lo anterior expuesto se logra a través de impulsar las habilidades del saber en
cuanto a la adquisicion de una lengua extranjera, convirtiendo el aprendizaje en una

experiencia rica la cual ayuda en los aspectos cognitivos, en la comprension,
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concentracion, mejorando a su vez el rendimiento académico 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.
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Tabla de operacionalizacién de variables para el cuestionario de los estudiantes

Proposito General: El proposito de este estudio es 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.

Tabla 54.

Tabla de operacionalizacion de variables para el cuestionario de los estudiantes
Propositos | Variables Definicion | Dimension | Indicadore | item | Instrume
Especifico de la de la S S nto

S Investigaci Variable
on

Explorar Teoria en la Aspecto | 1,2,3
los investigacio actitudinal | ,4 I
factores n sobre frente a la n
asociados gamificacio gamificaci S
a la n De on. t
motivacio La acuerdo con r
n por el | Gamificaci | Krath et al. u
aprendizaj on (2021), m
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idioma Independie | las bases | Motivacid n
inglés. nte) tedricas de la | n de los t

gamificacio | estudiantes 0

n: Una | frente a la

revision Gamificaci p

sisteméticay | on. a

analisis de la Aspecto r

teoria en la afectivo | 5,6,7 a

investigacio frente a la

n sobre gamificaci E

gamificacio on. S
Develar n,  juegos T
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conexione aprendizaje D
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existentes juegos, no A
del uso de dicen que el N
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Gamificac aumento en E
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aprendizaj
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idioma
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los
estudiante
S.

cientifica en
querer
explicar el
cémo la
gamificacio
n favorece
los
siguientes
aspectos: el
afecto
positivo y la
motivacion,
el cambio de
comportami
ento y el
aprendiz.

Aprendizaj
e del
Idioma
Inglés
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Dependient

e)
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con Yanesy
Bououd
(2019), en
su
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aprendizaje
del inglés,
afirman que,
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proporciona
un catalogo
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retos mas
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el
aprendizaje
de la lengua
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emocional
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on.
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inglesa. Un
aspecto de
gran
relevancia
en este
estudio fue
que se
produjo una
lista
ordenada de
asuntos
importantes
de adopcion
y entrada a
ser
considerado
salahora
de
Gamificar la
experiencia
de
aprendizaje
del idioma
inglés.
Ademas de
lo anterior
se logré
identificar
factores
adicionales
a traveés de
una
discusion de
los temas y
sobre la base
de los

hallazgos, se
trato la
relevanciay
las
implicacione
s de las
oportunidad
esy los

desafios que
estan
asociados
con la
Gamificacio
ny los
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juegos
Serios.

Fuente: Céspedes, (2022)
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Tabla de operacionalizacién de variables para el cuestionario de los profesores

Proposito General: El proposito de este estudio es 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.

Tabla 55.

Tabla de operacionalizacion de variables para el cuestionario de los profesores

Propdsitos | Variables | Definicion | Dimension | Indicador | Items | Instrume
Especifico de la de la es nto
S Investigaci Variable
on
Explorar Teoriaen la Aspecto 1,23 |1
los investigacio actitudinal
factores n sobre frente a la :
asociados gamificacio gamificaci S
ala n De on.
motivacio acuerdo con t
n por el Krath et al. r
aprendizaj (2021),
e del La | revelando u
idioma Gamificaci | 155 pages Motivacié m
inglés on tedricasde | 1y de los
(Variable |12 ... | profesores ¢
Independie | 9amificacio | frente a la n
nte) n: Una Gamificaci
revision 6n. t
sistemética 0
Develar y analisis de
las la teoria en
conexione la Aspecto 45,6
S investigacio de _ P
existentes n sobre frecuencia a
del uso de gamificaCié , tiempo'y
la n, juegos uso frente r
Gamificac serios y ala a
i6n en el aprendizaje
basado en
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aulay el
aprendizaj
e del
idioma
inglés de
los
estudiante
S

Grado en
que los
profesores
usan la
Gamificac
iénen el
aula como
herramien
ta para el
aprendizaj
e del
idioma
inglés

juegos, no
dicen que el
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aumento en
el interés
por parte de
la
comunidad
cientifica en
querer
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siguientes
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afecto
positivo y la
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el cambio de
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Dependient
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retos mas
importante
que se
derivan del
uso de la
Gamificacio
ny los
juegos
serios para
el
aprendizaje
de la lengua
inglesa. Un
aspecto de
gran
relevancia
en este
estudio fue
que se
produjo una
lista
ordenada de
asuntos
importantes
de adopcion
y entrada a
ser
considerado
salahora
de
Gamificar la
experiencia
de
aprendizaje
del idioma
inglés.
Ademas de
lo anterior
se logré
identificar
factores
adicionales
a traveés de
una
discusion de
los temas y
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sobre la
base de los
hallazgos, se
trato la
relevanciay
las
implicacion
es de las
oportunidad
esy los
desafios que
estan
asociados
con la
Gamificacio
ny los
juegos
Serios.

Fuente: Céspedes, (2022)
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Instrumentos de investigacion. Momento cuantitativo.
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Anexo “C”

Encuesta aplicada a los profesores

o Humboldt
;,‘International
University

UNIT OF RESEACH AND GRADUATE STUDIES

Saludos cordiales,

El presente documento consiste en una encuesta individual, la cual tiene como propdsito
recabar informacidn acerca de la gamificacion aplicada al aprendizaje del idioma inglés
en centros educativos publicos del gran Santo Domingo en la Republica Dominicana.
Dicha encuesta se realizara utilizando un cuestionario en linea a través de una
plataforma digital y sus respuestas seran confidenciales ya que las informaciones
recabadas no seran divulgadas y seran utilizadas Unicamente por el investigador para los
fines de elaboracion del trabajo de investigacion y asi poder optar por el titulo de Doctor

en Educacion.

Solicitamos que por favor responda de la forma mas sincera posible a cada una de las

preguntas que contiene dicho cuestionario y que se presenta a continuacion.
Gracias anticipadas por su apoyo a este proceso.

Cuestionario para profesores

1. Conoce la Gamificacion?
a) Si
b) No

2. Ha utilizado la Gamificacion en el aula de clases?
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Siempre

Casi siempre
Muy a menudo
Casi nunca

Nunca

Que le parece la Gamificacion como herramienta metodoldgica?

a)
b)
c)
d)

e)

Excelente
Buena
Regular
Mala

Muy mala

Con qué frecuencia la utiliza la Gamificacidn en sus clases?

a)
b)
c)
d)

e)

Muy frecuentemente
Frecuentemente
Ocasionalmente
Raramente

Nunca

Cuanto tiempo lleva utilizando la Gamificacion?

a)
b)
c)
d)

e)

Un mes

Meses

Un afio

Mas de un afio

Otro

De las siguientes plataformas de Gamificacién cual o cuales ha utilizado?

a) Quizizz
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b) Kahoot

c) Socrative

d) Learning App

e) Duolingo

Otras

. Segun su experiencia docente los beneficios de la Gamificacion para los
estudiantes y para los profesores son:

a) Excelente

b) Muy bueno

c) Bueno

d) Regular

e) Malo

La Gamificacion ayuda en el aprendizaje del idioma inglés en sus estudiantes?
a) Muy de acuerdo

b) De acuerdo

c) Neutral

d) En desacuerdo

e) Muy en desacuerdo

Recomienda el uso de la Gamificacion a otros profesores?
a) Muy de acuerdo

b) De acuerdo

¢) Neutral

d) En desacuerdo

e) Muy en desacuerdo
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10. Cree usted que es importante que en el curriculo del sistema educativo
dominicano se implemente el uso de la Gamificacion para las escuelas publicas?
a) Muy importante
b) Importante
¢) Moderadamente importante
d) De poca importancia

e) Sin importancia

Muchas gracias por su colaboracion.
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Anexo “D”

Encuesta aplicada a los estudiantes

2 Humboldt
;,‘International
University

UNIT OF RESEACH AND GRADUATE STUDIES

Saludos cordiales,

El presente documentos consiste en una encuesta individual, la cual tiene como
proposito recabar informacion acerca de la gamificacion aplicada al aprendizaje del
idioma inglés en centros educativos publicos del gran Santo Domingo en la Republica
Dominicana. Dicha encuesta se realizara utilizando un cuestionario en linea a través de
una plataforma digital y sus respuestas seran confidenciales ya que las informaciones
recabadas no serén divulgadas y seran utilizadas Unicamente por el investigador para los
fines de elaboracion del trabajo de investigacion y asi poder optar por el titulo de Doctor

en Educacion.

Solicitamos que por favor responda de la forma mas sincera posible a cada una de las

preguntas que contiene dicho cuestionario y que se presenta a continuacion.

Gracias anticipadas por su apoyo a este proceso.

Cuestionario para estudiantes

Dimensién 1

Los factores afectivos, emocionales y actitudinales. (10 preguntas).
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1. El uso de la Gamificacion me ayuda a identificar mis debilidades en el
idioma inglés. (actitudinal).
a) Muy importante
b) Importante
c) Algo importante
d) Poco importante
e) No es importante
2. El uso de la Gamificacion en el aula me ayudo a entender el contenido de la
asignatura de inglés. (actitudinal).
a) Muy importante
b) Importante
c) Algo importante
d) Poco importante
e) No es importante
3. Aprendi de mis compafieros/as durante la actividad de Gamificacion.
(actitudinal).
a) Muy importante
b) Importante
c) Algo importante
d) Poco importante

e) No es importante

4. Este formato de actividad Gamificada ha sido apropiado para comprobar
mis conocimientos de la asignatura. (actitudinal).

a) Muy importante
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b) Importante

c) Algo importante

d) Poco importante

e) No es importante

. A través de utilizar la Gamificacion siento que puedo relacionarme con mis
compafieros/as de clases y practicar con ellos el idioma inglés. (afectivo).
a) Muy importante

b) Importante

c) Algo importante

d) Poco importante

e) No es importante

Con el uso de la Gamificacién me senti capaz de realizar las actividades
propuestas. (afectivo).

a) Muy importante

b) Importante

c) Algo importante

d) Poco importante

e) No es importante

Con el uso de la Gamificacidn siento que es mas facil aprender inglés.
(afectivo).

a) Muy importante

b) Importante

¢) Algo importante

d) Poco importante

e) No es importante
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8. Los elementos de juego me han parecido divertidos. (emocional).
a) Muy importante
b) Importante
c) Algo importante
d) Poco importante
e) No es importante
9. Las actividades de Gamificacion me parecieron reconfortantes y valiosas
para mi. (emocional).
a) Muy importante
b) Importante
c) Algo importante
d) Poco importante
e) No es importante
10. Mientras jugaba no era consciente de lo que sucedia a mi alrededor.
(emocional).
a) Muy importante
b) Importante
c) Algo importante
d) Poco importante

e) No es importante

Dimensién 2

La motivacion de los estudiantes. (5 preguntas).

1. He disfrutado de esta actividad de Gamificacion.
a) Totalmente motivado/a

b) Motivado/a
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c) Algo motivado/a

d) Poco motivado/a

e) Totalmente sin motivacion

Me he sentido motivado/a.

a) Totalmente motivado/a

b) Motivado/a

c) Algo motivado/a

d) Poco motivado/a

e) Totalmente sin motivacion

El uso de la Gamificacién mejord mis conocimientos sobre el idioma inglés.
a) Totalmente motivado/a

b) Motivado/a

c) Algo motivado/a

d) Poco motivado/a

e) Totalmente sin motivacion

Utilizar la Gamificacion ha incrementado mi interés en aprender el idioma
inglés.

a) Totalmente motivado/a

b) Motivado/a

c) Algo motivado/a

d) Poco motivado/a

e) Totalmente sin motivacion

Con este tipo de actividades aprendo mas que en clases tradicionales.
a) Totalmente motivado/a

b) Motivado/a
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c) Algo motivado/a

d) Poco motivado/a

e) Totalmente sin motivacion
Dimension 3

Nivel de competencias en el idioma inglés. (25 preguntas seleccion maltiple con valor
de 4 pts. c/u).

Choose the correct answers

Subject and object pronouns

1. Jane, Sean, and | play tennis every day. __ love it.
a. He
b. She
c. We
2. Where are my glasses? I can’t find .
a. They
b. . Them
c. clt
3. My best friend is Emma. _ ’s ten years old.
a. |
b. She
c. He
4. Thatcarisgreat! Look at !
a. him
b. her
c. It

5. Please phone __ tonight.
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a. Uus
b. |
c. He
6. Philip and Rob are brothers. _ ’re students.
a. He
b. We

c. They

To Be; There is/are

7. My name__ John.
a. Is
b. are
c. have
8. __inthe park?
a. Brian and Pam are
b. Brian and Pam are they
c. Are Brian and Pam

9. There __abanana in the fridge.

a. lIs
b. are
c. Am

10. There __two cats in the room.
a. Isn’t
b. aren’t
C. haven’t

11. “Are you English?” “Yes, .”
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a.am
b. lam
c. | English

12. My mom___a teacher.
a. Is

b. are

Have got

13.1__ asmall house.
a. got
b. have got
c. hasgot
14.  adog?
a. You have
b. You have got
c. Have you got
15. “Has she got a dog?” “Yes, .”
a. she has got
b. she has
c. Sheis
16. Mr Smith __ got a new car.
a. not
b. hasn’t

c. haven’t

Possessive adjectives; Possessive’s



17. “Is this your phone?” “Not, it’s _ .”
a. Dave
b. Daves
c. Dave’s
18. Sue always does __ homework after dinner.
a. She
b. her

c. She’s

19. These are my cousins, Anna and Bert and that’s __ dad.

a. your
b. his
c. their
20. The __ bikes are in the yard.
a. boy
b. boys
c. boys’
21. We’re students and Mrs Brown is __ teacher.
a. our
b. us
C. we
22. The __ shoes are big.
a. men
b. men’s

Cc. mens’

Question words

214



215

23.“ 1is Sam?” “He’s in the yard.”
a. Who
b. Where
c. How

24.“ is your favorite food?” “Ice cream.”
a. What
b. How
c. Where

25. ¢ isit?” “$10.00.”

a. What

b. How many

¢. How much

Muchas gracias por su colaboracion.
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Anexo “E”
Encuesta virtual aplicada a expertos en Gamificacion. Momento cualitativo.

Saludos cordiales estimados expertos en Tecnologia Educativa y Gamificacion.
Siéntanse bienvenido/as a esta encuesta virtual de expertos. La misma esta dividida en
unidades hermenéuticas en las cuales, cada unidad corresponde a una pregunta, la cual
deben responder de forma abierta y argumentando sus respuestas en parrafos de 4 lineas

en adelante.

= Unidad de Investigacion: La G.. Novedeows Tratino an chase Fur v & i ‘

Ver tods ‘ e ~
Fdwwrst Caspedos

= Unidad de Investigacion: La G.. [ L0 an clase Fatsone sl & ‘

P
c 3 Coloniirio s Gosgle @ Carpeta o s s 4n Oive

Unidad Hermenéutica #1

Unidad Hermenéutica #3 !

@ @ 1. ;Gus iw parece In Gamdficasién coma har



= Unidad de Investigacion: La G... Hivwandaeden Trawas an clese

Unidad Hermenéutica #3

] Soorrreedid c 5 (GO0 e purwnn b GarmPianidm anmn hae

Unidad Hermenéutica #4

Pornonas

Coalficaciones

e

o 4, Con et Precumnca s utilan s Gamitias

Unidad Hermenéutica #5

e & Cusmo tempo Seva utiizands s Gamt

= Unidad de Investigacion: LaG... Meadaites Tiwtaai en Cleoe

Unidad Hermeneéutica #6

Furvinien

ColNimreims

@ & | Cudlas platadororns yo aplcaciones de -

Unidad Hermeneutica #7

9 7 {Segen tu separiencia docwrte, cudles su.

Unidad Hermeneutica #8

@ £ [Camo wyeda a Gam®cacion 3 los astudi .

= Unidad de Investigacion: La G.., Karvactaoes Tratisjo wn clsse
U V. SN N WIS OICRONE. COPUS b

Unidad Hermeneéutica #8

Porsones

Catficaccraz

L

Y

3

Q B G2 ayuide [a GamiNead ion n s senull

Unidad Hermeneéutica #9

@ . L ol uso ds LR

Unidad Hermenéutica #10

® @ 10, (Crwa atwd qum w3 Imoortame gus e el

&t

ey
m

m
s
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Anexo “F”
Guion de entrevista para el procesamiento de la encuesta virtual

Favor de responder al foro de forma argumentativa y con parrafos no menor de 4 lineas.

1. Qué conoce sobre la Gamificacion? Argumente su respuesta.

2. Cual ha sido su experiencia con el uso de la Gamificacion en el aula de clases?

3. Qué le parece la Gamificacion como herramienta metodoldgica?

4. Con qué frecuencia la utiliza la Gamificacion en sus clases? Argumente su
respuesta.

5. Cuanto tiempo lleva utilizando la Gamificacion y como le ha beneficiado como
docente?

6. Cuales plataformas y/o aplicaciones de Gamificacion ha utilizado?

7. Segun su experiencia docente cuales son los beneficios de la Gamificacion para
los estudiantes?

8. Como ayuda la Gamificacion a los estudiantes en los aspectos actitudinal y
motivacional? Argumente su respuesta.

9. Recomienda el uso de la Gamificacién a otros profesores. Argumente su
respuesta?

10. ¢Cree usted que es importante que en el curriculo del sistema educativo
dominicano se implemente el uso de la Gamificacion para las escuelas publicas?

Argumente su respuesta.

Guion Validado por:
Luz Maria Rodriguez De Aza
Dra. En Educacion en Sistemas y Ambientes Educativos
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Anexo “G”

Guion de entrevista para el procesamiento de la encuesta virtual

Favor de responder al foro de forma argumentativa y con parrafos no menor de 4 lineas.

1. Qué conoce sobre la Gamificacion? Argumente su respuesta.

2. Cuadl ha sido su experiencia con el uso de la Gamificacion en el aula de clases?

3. Qué le parece la Gamificacion como herramienta metodologica?

4. Con qué frecuencia la utiliza la Gamificacion en sus clases? Argumente su
respuesta.

5. Cuanto tiempo lleva utilizando la Gamificacion y como le ha beneficiado como
docente?

6. Cuales plataformas y/o aplicaciones de Gamificacion ha utilizado?

7. Segun su experiencia docente cuales son los beneficios de la Gamificacion para
los estudiantes?

8. Como ayuda la Gamificacion a los estudiantes en los aspectos actitudinal y
motivacional? Argumente su respuesta.

9. Recomienda el uso de la Gamificacién a otros profesores. Argumente su
respuesta?

10. ¢Cree usted que es importante que en el curriculo del sistema educativo
dominicano se implemente el uso de la Gamificacion para las escuelas publicas?

Argumente su respuesta.

Guion Validado por:
Dr. Juan Manzano Kienzler
Doctor en Educacion / Post doctor en Investigacion.
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Anexo “H”

Guion de entrevista para el procesamiento de la encuesta virtual

Favor de responder al foro de forma argumentativa y con parrafos no menor de 4 lineas.

1. Qué conoce sobre la Gamificacion? Argumente su respuesta.

2. Cual ha sido su experiencia con el uso de la Gamificacion en el aula de clases?

3. Qué le parece la Gamificacion como herramienta metodologica?

4. Con qué frecuencia la utiliza la Gamificacion en sus clases? Argumente su
respuesta.

5. Cuanto tiempo lleva utilizando la Gamificacion y como le ha beneficiado como
docente?

6. Cuales plataformas y/o aplicaciones de Gamificacion ha utilizado?

7. Segun su experiencia docente cuales son los beneficios de la Gamificacion para
los estudiantes?

8. Como ayuda la Gamificacion a los estudiantes en los aspectos actitudinal y
motivacional? Argumente su respuesta.

9. Recomienda el uso de la Gamificacion a otros profesores. Argumente su
respuesta?

10. ¢Cree usted que es importante que en el curriculo del sistema educativo
dominicano se implemente el uso de la Gamificacidn para las escuelas publicas?

Argumente su respuesta.

Guion Validado por:
Dr. José Orlando Gomez
Doctor en Educacion / Post doctor en Investigacion.
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Anexo “I”
Guion de entrevista para el procesamiento de la encuesta virtual

Favor de responder al foro de forma argumentativa y con parrafos no menor de 4 lineas.

1. ¢Qué conoce sobre la Gamificacion?

2. ¢Cudl ha sido su experiencia con el uso de la Gamificacion en el aula de clases?

3. ¢Qué le parece la Gamificacion como herramienta metodoldgica?

4. ¢Con qué frecuencia utiliza la Gamificacion en sus clases?

5. ¢Cuanto tiempo lleva utilizando la Gamificacion y como le ha beneficiado como
docente?

6. ¢Cudles plataformas y/o aplicaciones de Gamificacion ha utilizado?

7. ¢Segun su experiencia, cudles son los beneficios de la Gamificacion, tanto para
usted como docente como para los estudiantes?

8. ¢Cdmo ayuda la Gamificacion a los estudiantes en los aspectos actitudinal y
motivacional? Compartanos su experiencia.

9. ¢Recomienda el uso de la Gamificacion a otros profesores y por qué?

10. ¢Cree usted que es importante que en el curriculo del sistema educativo
dominicano se implemente el uso de la Gamificacion para las escuelas publicas

y por qué?

Guion Validado por:
Dr. Alexander Castro
Doctor en Educacion

_O\ﬁ o4y (/_)O/J/uvt o
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Anexo “J”
Guion de entrevista para el procesamiento de la encuesta virtual

Favor de responder al foro de forma argumentativa y con parrafos no menor de 4 lineas.

1. ¢Qué conoce sobre la Gamificacion?

2. ¢Cudl ha sido su experiencia con el uso de la Gamificacién en el aula de clases?

3. ¢Qué le parece la Gamificacion como herramienta metodoldgica?

4. ¢Con qué frecuencia utiliza la Gamificacion en sus clases?

5. ¢Cuanto tiempo lleva utilizando la Gamificacioén y como le ha beneficiado como
docente?

6. ¢Cudles plataformas y/o aplicaciones de Gamificacion ha utilizado?

7. ¢Segun su experiencia, cudles son los beneficios de la Gamificacion, tanto para
usted como docente como para los estudiantes?

8. ¢Cdmo ayuda la Gamificacion a los estudiantes en los aspectos actitudinal y
motivacional? Compartanos su experiencia.

9. ¢Recomienda el uso de la Gamificacion a otros profesores y por qué?

10. ¢Cree usted que es importante que en el curriculo del sistema educativo
dominicano se implemente el uso de la Gamificacion para las escuelas publicas

y por qué?

Guion Validado por:
Dra. Cesalina Polanco
Doctora en Educacion
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Anexo “K”
Cartas de autorizacion para la investigacion por parte de los directores/as de escuelas.

Liceo Vespertino Esteban Martinez

utorizaci i i investigaci

9 de junio 2022

Uic. Samuel Mondén.

Director del Liceo Vespertino Esteban Martinez,

Direccién: C/Telesforo Jaime No. 9, Bayona, Santo Domingo Oeste.

Estimado Lic. Samuel Moncion

Le escribo para solicitar penmiso para realizar un estudio de imvestigacion en su institucion. Actuaimente estoy
insento en ¢l programa de doctorado en Ciencias de In Educacion de la Universidad de Humboldt Intemational
University en Mummi, USA. Estoy en proceso de redactar mi tesis de doctorado, E estudio se titula La Gamificacion
Aplicada al Aprendizaje del Idioma inglés. Espero que la administeacion de la escuela me permita reclutar una
sesion de estudiantes del segundo ciclo de secundirin de cada profesor de nglés de este centro cducativo, para
completar de fonma andaima un cuestionario de opciones mitltiples y en linea, de la cual le adjunto una copia en
€SI CoOmunicacion.

Los profesores interesados, que se ofiezcan como voluntarios parit participar, recibiran un formulario de
consentimiento para que lo firmen y lo devuelvan al investigador principal al comienzo del proceso de la encuesta.
En ¢l caso de los estudiantes, el formulario de consentimiento serd firmado por las sutotidades del centro educativo.

Si sc otorgza la aprobacion, 10s estudiantes y profesores pasticipantes completarin la encuesta en un salon de clases
u otro lugar tranquilo en ¢l sitio escolar, en horario de clases o en el receso de almuerzo. También puede ser llenado
desde sus hogares ya que es un formulanio en linea. El proceso de la encuesta no debe demorar mas de 15 minutos.

Los resultados de la encuesta se¢ combinarin para el proyecto de tesis, y los resultados individuales de este estudio
permanceerdn absolutamente confidenciales y andmimos. Si el mismo se publica, solo s¢ documentasin los
resultados combinados. Ni su escuela / centro, ni los participantes individuales mcurririn en costos.

Su aprobacion para realizar este estudio serd muy sprecinda. Haré un seguimiento con una Hamada telefonica Ja
semana proxima y con gusto responderé cualguier pregunta o inquictud que pueda tener en ese momento. Puede
comunicarse conmigo a mi direccion de correo electronico: gdwardantonio cespedesamparo@humboldtiu com

Si esta de acuerdo, por favor firme a continuacién y devuelva el formulario en ¢f sobre con su direccion sdjunta.
Alternativamente, envie una carta de permiso firmada con ¢l membrete de su institucion, reconociendo su
consentimiento para que yo lleve a cabo este estudio en sus instalaciones

Sinceramente,

Doctorando Humboldt International University
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Anexo “L”

Liceo nocturno Dofla Emma/Las Palmas

utori ra realiza iog de investigacid

9 de junio 2022

Lic, Dalcio Aquino.
Director del Liceo Nocturno Dofia Emma Balaguer,

Direcclon: C/Las Palmas de Herrera, Santo Domingo Deste,

[Estimado Lic. Dakcio Aquino

Le escribo para solicilar permiso pam realizar un estudio de investigacidn en su institucion. Actuaimente estoy

inserito en el programa de doctorado en Ciencias de la Educacion de la Universidad de Humboldt International

University en Miami, USA. Estay eén proceso de redactar mi tesis de doctorado. El estudio se titula La Gamificacion
Aplicada al Aprendizaje del Idioma inglés, Espero que la administracion de la escuela me permita reclutar una
sesion de estudiantes del segundo ciclo de secundaria de cada profesor de inglés de este centro educativo, para
completar de forma andnima un cuestionario de opeiones miltiples y en linea, de la cual le adjunto una copia ¢a
esta comunicacion,

Los profesores interesados, que se ofrezean como voluntarios para participar, recibirin un formulario de
consentimiento para que lo firmen y lo devuelvan al investigador principal al comienzo del proceso de 1z encuesta.
En el caso de los estudiantes, el formularia de consentimiento serd firmado por las autoridades del centro educative.

Si s otorga la apeobacion, los estudiantes y profesores participantes completardn la encuesta en un salon de clases
v otro lugar tranquilo en el sitio escolar, en horario de clases o en el receso de almuerzo. También puede ser llenado
desde sus hogares ya que ¢s un formulario en finea. Bl proceso de la encuesta no debe demorar mas de 15 minutos.

Los resultados de Ja encuesta sc combinaran para el proyecto de tesis, y los resultados individuales de este estudio
permanecerdn absolutamente confidenciales y andnimos. Si ¢l mismo se publica, solo se documentarin los
resultados combinados, Ni su escuela / centro, ni los participantes individuales incurririn en costos.

Su aprobacién para realizar este estudio serd muy apreciada. Har¢ un seguimiento con una llamada telefonica la
semana proxima y con gusto respondere cualquier pregunta o inquietud que pueda tener en ese momento, Puede
comunicarse conmigo a mi direccion de correo electronico: edwardantonic.cespedesampara@ humboldtiu com

Si esta de acuerdo, por favor firme a continuacion y devuelva el formulario en el sobre con su direccion adjunta,
Alternativamente, envic una carta de permiso firmada con ¢l membrete de su institucion, reconcciendo su
consentimiento para que yo lleve a cabo este estudio en sus instalaciones,

Sinceramente,

Doctorando Humboldt International University

Nombre dei investigador y afifincion

Aprobado por:

-‘frﬁ
7] w7
.;,‘._14’)7/II'?§':// _

-

09/0&2022



Anexo “M”

Liceo Adelaida Acosta

10 de junio 2022

Lic. Alfredo Lizardo
Director del Liceo Adelaida Acosta
Direccion: Calle Principal, La Ciénega, Km14 Aut. Duarte Santo domingo Oeste.

Estimado Lic.: Alfredo Lizardo

estudio de investigacion en su institucion. Actualmente
de la Educacion de la Universidad de Humboldt
de redactar mi tesis de doctorado. El estudio

Le escribo para solicitar permiso para realizar un
mywmdmdcdmondomcmm
International University en Miami, USA. Estoy en proceso
se titula La Gamificacion Aplicada al Aprendizaje del Idioma inglés. Espero que la administracion de la
escuela me permita reclutar una sesion de estudiantes del segundo ciclo de secundaria de cada profesor de

inglés de este centro educativo, para completar de forma anonima un cuestionario de opciones multiples

y,gb‘lhﬁ.ﬂ_heudleﬁuﬂlomeophcnmmmiwibn.

Los profesores interesados, que se ofrezcan como voluntarios para participar, recibirdn un formulario de
mmmbmbedinmﬁMprhdpdaIwnﬁmwddmdch
Wﬁdmkv&lmd_fmo&mmimm&mﬁopothsamoridndes

i ¢ ot ﬁM{@.mwammﬁpnmwmummmmmm
' m”iq- | ‘a;d;iﬁqm.mm@clmsomdmmdedmumﬁmbién
m.yp,gpcjuwmhiouumﬂpmdchmmdehc

combinaran para el proyecto de tesis, ¥ los resultados individuales de este
confidenciales y anénimos. Si ¢l mismo s¢ publica, solo se
su escucla / centro, ni los participantes individuales
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Anexo “N”

Liceo Matutino el Milléon

Autorizacion para realizar estudios de investigacion
9 de junio del 2022

Sra. Gauris Cornelio
Directora del centro educativo Liceo Matutino ¢l Millon.
Direccion: Calle Plaza de la Cultura #77, ¢l Millon. DN,

Estimada Sru.; Gauris Comelio

Le escribo para solicitar permiso para realizar un estudio de investigacion en su institucion. Actualmente
estoy inserito en el programa de doctorado en Ciencias de la Educacion de la Universidad de Humbold!
International University en Miami, USA. Estoy en proceso de redactar mi tesis de doctorado. El estudio
se tituls La Gamificacion Aplicada al Aprendizaje del Idioma inglés. Espero que la administracion de la
escuela me permita reclutar una sesion de estudiantes del segundo ciclo de secundaria de cadi protesor de
inglés de este centro educativo. para completar de forma anonima un cuestionario de opciones multiples
v en linca, de fa cual le adjunto una copia en esta comunicacion.

Los profesores interesados, que se ofrezcan como voluntarios para participar. recibirdn un formulario de
consentimiento para que lo firmen y lo devuelvan al investigador principal al comienzo del proceso de [a
encuesta. En el caso de los estudiantes, el formulario de consentimiento sera firmado por las autoridades
del centro educativo.

Si se otorga la aprobacion, los estudiantes y profesores participantes completarin 1 encuesta en un salon
de clases u otro lugar tranquilo en el sitio escolar, en horario de clases o en ¢l receso de almuerzo. También
puede ser lenado desde sus hogares ya que es un formulario en linca. El proceso de fa encuesta no debe
demorar mas de |5 minutos.

Los resltados de la encuesta se combinarin para ef proyecto de tesis, y los resultados individuales de este
estudio permanecerdn absolutamente confidenciales y anonimos. Si el mismo se publica, solo s¢
documentardn los resultados combinados. Ni su escuela / centro, ni los participantes individuales
INCUrTiFin en costos,

Su 'FM ion para realizar este estudio serd muy apreciada. Haré un seguimiento con una llamada
“W‘f‘ la semanas proxima y con gusto responderé cualquier pregunty o inquictud que pueda tener en
ese  momento. Puede comunicarse conmigo a mi  direccion de correo  electromico:

_edwardantonio. cespedesamparo’@ humboldtiv.com
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Si esta de acuerdo, por favor firme a continuacion y devuelva el formulario en el sebre con su direecion
adjunta. Alternativamente, envie una carta de permiso firmada con el membrete de su institucion,

reconociendo su consentimiento para que yo lleve a cabo este estudio en sus instalaciones,

Sinceramente, 2 : &’ M

___ Edward Céspedes
Doctorando Humboldt International University

Nombre del investigador y afiliacion

Aprobado por:

D&-(MZ’E;LC? G-6-A7EP

-
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Anexo “O”

Politécnico Las Américas

uto dios v 0
10 de junio 2022

Lic. Eduviges Reyes
Directora del Politécnico Las Américas
Direccion: Calle Los Beisbolistas, Manoguayabo, Santo domingo Oeste.

Estimada Lic.; Eduviges Reyes

Le escribo para solicitar permiso para realizar un estudio de investigacion en su institucion. Actualmente
estoy inscrito en el programa de doctorado en Ciencias de la Educacion de la Universidad de Humboldt
Intemational University en Miami, USA. Estoy en proceso de redactar mi tesis de doctorado. El estudio
se titula La Gamificacion Aplicada al Aprendizaje del Idioma inglés. Espero que la administracion de la
escuela me permita reclutar una sesion de estudiantes del segundo ciclo de secundaria de cada profesor de
inglés de este centro educativo, para completar de forma andnima un cuestionario de opciones multiples
y en linea, de la cual le adjunto una copia en csta comunicacion.

Los profesores interesados, que se ofrezcan como voluntarios para participar, recibiran un formulario de
consentimiento para que lo firmen y 1o devuelvan al investigador principal al comienzo del proceso de la
encuesta, En el caso de los estudiantes, ¢l formulario de consentimiento serd firmado por las autoridades
del centro educativo.

Si se olorga la aprobacion, los estudiantes y profesores participantes completaran la encuesta en un salon
de clases u otro lugar tranquilo en el sitio escolar, en horario de clases o en el receso de almuerzo, También
puede ser llenado desde sus hogares ya que es un formulario en linea. Fl proceso de la encuesta no debe
demorar mas de 15 minutos.

Los resultados de la encuesta se combimrin_pam el proyecto de tesis, y los resultados individuales de este
‘estudio permanecerdn absolutamente confidenciales y anénimos. Si ¢l mismo sc publica, solo se

flowmem los resultados combinados. Ni su escuela / centro, ni los participantes individuales
INCUITIFAN en costos,

: S\! aprobacion para l!lllnr este estudio serd muy apreciada. Haré un seguimicnto con una llamada
m la semana pl'.bxm-yzoon Busto responderé cualquier pregunta o inquictud que pueda tener en
(@€ momento. Puede comunicarse conmigo a mi direccion de comeo  electronico:
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Si esta de acuerdo, por favor firme a continuacion y devuelva el formulario en el sobre con su direccion
adjunta. Alternativamente, envic una carta de permiso firmada con el membrete de su institucion,
reconociendo su consentimiento para que yo lleve a cabo este estudio en sus instalaciones.

Sinceramente,
4
ZHwel Qlypeds
Edward Céspedes
Doctorando Humboldt Intemational University

Nombre del investigador y afiliacion

- free ! 5

v

Nombre, cargo, firma y fecha
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Anexo “P”

Instrumento utilizado para la Evaluacion Diagnostica de Inglés

Diagnostic Test A

Choose the correc! answars.

Wunwhclpm\oom
Jane. Sean and 1 play oo
wenry dity _ love it
ate bShe ¢cWe

2 Whete are my glisses ? | cint
find
athey bthem ci

3 My best friend s Emma s oo

yoars okd
al bShe cMHe

4 That carom greal! Look ot !
abim bher cht

5  Please phone _ tonigit
aus bl ehe

6 Phiip and Rob are brotherm
e students.
ale bWe ¢ Thay

To be; There is/are
7 Myname __ Jotn

Pearson Education Ltd (2015)

15 Has she got o dog?” “Yes,  °
anhe has got b sha has
€ Hhwe I

10 MSmim  got & now car,
anol b hasn't € hivven't

Possossive adjoctives;
Posstssive 's

17 " this your phone?” "No_ It's

alive b Daves ¢ Dave's

11 Soe always doos  homework
aller dinnet
asho bhor cshe's

14 Thase are my cousing, Anna and
Bisrt and that's  dad
ayour bhis cther

20 The __ hikes am in the yaed,
aboy bboys ¢ boys

21 We're studants and Mrs Brown is
__ teacher.
aout bus cwe

22 T shoes are big.
amen bmen's ¢ mens

Question words
23 *___isSam?" "He's In the yard "
aWho b Where ¢ How
24 " is your lavorite food?” “lce

cream”

aWhat bHow ¢ Where
i m; $10.00°

aWhat b How many

¢ How mueh



Calificaciones obtenidas fruto de la aplicacion de la metodologia de aprendizaje
propuesta por esta investigacion. Hybrid and Gamified Teaching-Learning
Methodology.

Apéndice “A”
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Inglés
Técnico

4to Refrigeracion y
Acondicionamiento de

Aire A
Calificlacién d!el %
afio escolar 2021- A.
22 A.
C 30 |C.P|70% |C.
Calificacione .F 50% | C.P. |50% % |. C.P. |E
s parciales . C.F. |C. [CP.C |[C.C. |CF. [Ex [Ex x |A
Nov- Abril-

Sept- [ Div- | Feb- | May-
Oct [Ene Mar [Jun 12
100| 100

70 70

91 91

90 90

70 70

85 86

92 92

93 92

80 81

81 82

70 70

70 70

70 70

81 81

70 70

70 70

70 70

70 70

70 70

70 70
Retir | Retir
ado |ado

70| 100

70 70

70 80




Calificaciones obtenidas fruto de la aplicacion de la metodologia de aprendizaje propuesta por esta

investigacion. Autor: Céspedes (2022).

Apéndice “B”
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Inglés Técnico
4to Instalaciones Eléctricas
1 .
Calificacién del afo escolar 2021- A.
22 A.
C C. [50% C.P [70%
Calificacion .F 50% | P. | C.P. .130% |. C.P.
es parciales C.F. |[C. |C .|C.F. |Ex |Ex
Nov- |Feb |Abril-
Div- |- May-
Sept-Oct Ene Mar | Jun 12
70 70
70 70
89 89
70 70
92 70
70 70
70 70
70 70
70 89
70 70
70 70
70 70
74 70
70 70
70 70
70 70
70 70
70 70
70 70
91 70
80 70
97 70
70 70
92 92

Calificaciones obtenidas fruto de la aplicacion de la metodologia de aprendizaje propuesta por esta

investigacion. Autor: Céspedes (2022).



Apéndice “C”
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Inglés Técnico
5to Desarrollo y Administracidn de Aplicaciones Informaticas A
| _
Calificacion del afio A
escolar A.
C C. |50% C.P|70% |C.
Calificacion .F 50% | P. |C.P. .130%|. C.p. [E
es parciales C.F. |[C. |C .|C.F. |Ex |Ex X
Nov- |Feb [Abril-
Div- |- May-
Sept-Oct Ene Mar | Jun 12
93 100
100| 100
85 85
99 100
100| 100
98| 100
98 98
90 90
99 100
93 93
93 100
94| 100
92 100
100| 100
96| 100
95 100
100| 100
89 100
93 100
87 100
94 94
91 91
94| 100
98| 100
100| 100
92 100
99 100
95 100
94 94
100| 100
100 98
90| 100




93

93
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99

100

Calificaciones obtenidas fruto de la aplicacion de la metodologia de aprendizaje propuesta por esta
investigacion. Autor: Céspedes (2022).

Apéndice “D”

Inglés Técnico
5to Comercio
y Mercadeo B
[ :
Calificacion del afio A
escolar 2021-22 A.
Calificacio 50 30 (C. [70% |C.
nes % |C.P. |50% % |P. [C.P. |E
parciales C.F.|C C.P.C C.F. |Ex | Ex X
Feb
Nov- |- Abril-
Div- | Ma | May-
Sept-Oct |Ene |r Jun 1] 2
100( 100
98 98
94 94
99 99
81 81
70 70
100| 100
94 94
70 70
91| 100
86 86
100| 100
70 70
70 70
93 93
91 91
98 98
100 100
70 70
93 93
100 100
88 88
98| 100
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92 92
98| 100
100| 100
90 90
92 92
80 80
100| 100
93 93
88 99
93 93
94 94
88| 100
84 82
92 92
95 95

Calificaciones obtenidas fruto de la aplicacion de la metodologia de aprendizaje propuesta por esta
investigacién. Autor; Céspedes (2022).

Apéndice “E”

Inglés Técnico
5to Comercio
y Mercadeo
A
] _
Calificacion del afio A.
escolar 2021-22 A.
C C
Calificacio . 50 . |30 |C. |70% |C.
nes F % |C.P. |50% C|% |P. |CP. |E
parciales . C.F.|C C.P.C . |C.F. |Ex | Ex x |A[R
Feb
Nov- |- Abril-
Div- |Ma | May-
Sept-Oct |Ene |r Jun 1] 2
91 96
100 96
70 70
91 99
70 70
100| 100
84| 100
92 92
90 90
70 70
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95 95
70 70
70 70
100( 100
97 97
100( 100
97| 100
81 81
90 88
70 75
88 94
70 70
94 94
91 95
70 70
95 95
100| 100
70 70
94 94
79 77
99| 100
100| 100
100( 100
90 90

Calificaciones obtenidas fruto de la aplicacion de la metodologia de aprendizaje propuesta por esta
investigacién. Autor: Céspedes (2022).

Apéndice “F”

Inglés Técnico
5to Gestidn
Administrativa y
Tributaria B
L
%
Calificacion del afio A
escolar 2021-22 A.
C C
Calificacio . . |30 [C. [70% |C
nes F 50% |C.P.|50% C|% |[P. [C.P.
parciales . C.F. C. |C.P.C |. |CF. [Ex [Ex x |AR
Feb
Nov- |- Abril-
Div- | Ma | May-
Sept-Oct |Ene |r Jun 1] 2
96 96
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70 70
86| 100
97| 100
70 70
95 95
99| 100
80| 100
100| 100
94 76
70 70
95| 100
100| 100
91| 100
73 70
82| 100
90| 100
72 70
70 70
91 88
93| 100
100| 100
91 91
100 99
100| 100
94 94
70 70
70 70
89 89
84 84
100| 100
100| 100
96 96
95 95
81 81
88 88

Calificaciones obtenidas fruto de la aplicacion de la metodologia de aprendizaje propuesta por esta
investigacion. Autor: Céspedes (2022).

Apéndice “G”

Inglés
Técnico

5to Gestién Administrativa y Tributaria A

- P




Calificacion del afo
escolar 2021-22

%
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70% |C.
Calificaciones 50% | C.P | 50% .[30% [C.P [C.P. |E
parciales C.F. [.C. |C.P.C .|C.F. |.Ex]Ex X
Nov- Abril-
Sept- | Div- Feb- | May-
Oct Ene Mar [Jun 1|2
85 85
87 70
81 81
90 90
99 99
70 88
98 82
70 70
99 82
88 94
70 90
100 100
70 70
93 88
70 70
85 85
82 100
92 92
99 96
80 80
92 99
83 83
77 100
87 87
97 100
100 100
70 70
100 100
88 100
93 100
97 97
70 70
100 100
99 99

Calificaciones obtenidas fruto de la aplicacion de la metodologia de aprendizaje propuesta por esta
investigacion. Autor: Céspedes (2022).
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Instrumentos de confiabilidad

Apéndice “H”

Alfa de Cronbach aplicado a estudiantes de este estudio

ALFA CRONBACH (Instrumento Estudiantes)

La Gamificacion aplicada al aprendizaje del idioma inglés

TOTAL
PUNTAJE

42

42

42

42

42

40

42

41

41

W (W[ (W [W W |w|w|wWw|wWw|WwW (W (W (W (W @S]

[ RIGRIGRIGEIGEIGRIGEIGEIGRIGEIGRIGEIGEIGE (O
(SIS RIS RIGEIGRIGEIGEISGRIRIGEIGRIGEIGEIGNE S

(IR EESRIORIGRIGRIGERIGEIGRIGEIGEIGEIGEIGN O

[EIGEIGEIGRIGEIGEIORIGEIOGBIORIGEIOGRIGEIGEIOGNE O
B N N N N S o e B o o N N LN EE
[ RIGRIGRIGEIGEIGRIGEIGEIGRIGEIGRIGEIGEIGE OO
B R e N R N R E N RN N e E LN E L O

E e [ e e R N L e R R N N N e

42

VAR. TOTAL

0.44

2
1“"!'1 * 1 Z SJ' o
N-1 S:

Tata

o=

Total de items 10

TOTAL ITEMS = 10

0.81

Indice del Coeficiente de Confiabilidad
Rangos Coeficiente Alfa
Muy Alta 0,81a1,00
Alta 0,61a0,80
Moderada 0,41a0,60

| CONFIABILIDAD:

MUY ALTA CONFIABILIDAD

Oviedo y Campo-Arias (2005).




Apéndice “I”
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ALFA CRONBACH (Instrumento Docente)

0
VAR. TOTAL

>

La Gamificacion aplicada al aprendizaje del idioma inglés

TOTAL
PUNTAJE

42

42

41

41

42

40

42

41

NN NN (N (NN NN
WA (WWww[w w|w|w|w

A || |jor o (o [o B[O [o

w (O (O (O (W |01 |01 |01 |01 |01
S ||~ oo (o (o [o (o [o
(RO EIGRIGRIGEIGEERIGRIGRIGN O
[N e N N N N N

g1l (W (o1 (o1 (o1 (o1 (o1 o1 o1 |01

[S2BNES BN S o N S N LN RS

g W |

PROMEDIO

4.6

46 |48 4.9 3.9

4.8

4.2

4.0

DESVIACION

06(03

0.7

08 (04 0.3 0.3

0.6

0.4

0.5

VARIANZA

o= .
N -1 S:

TOTAL ITEMS =

N >.87

Total

0.410.1

0.4

06 0.2 0.1 0.1

0.4

0.2

0.2

Indice del Coeficiente de Confiabilidad
Rangos Coeficiente Alfa
0.73 Muy Alta 0,81a1,00
Alta 0,61a0,80
Moderada 0,41a0,60
Baia 021a040

CONFIABILIDAD:

ALTA CONFIABILIDAD

Oviedo y Campo-Arias (2005).
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Apéndice “J”

Metodologia Hibrida y Gamificada de ensefianza del idioma inglés

Metodologia Hibrida y Gamificada de ensefianza del idioma inglés, autor: Céspedes (2022).

Nos proponemos dejar como aporte una nueva metodologia de ensefianza-aprendizaje
mixta, la cual tiene su concepcion en el modelo de aula invertida, e implica realizar el uso
de tutoriales en ambos idiomas, inglés y espafiol en los hogares de los estudiantes, luego
de entender el contenido, estos practican utilizando la Gamificacion, aprenden de forma
divertida y luego realizan las actividades propuestas con el apoyo de otras plataformas
digitales para el aprendizaje del idioma inglés. Ya en el salon de clases, se realizan las

practicas de lo aprendido y se aclaran las dudas, si las hay.

Finalmente, se imparten las clases en las aulas totalmente en ingles, a través de
plataformas tecnoldgicas y la Gamificacion como elemento motivador y de préctica.
Dicha metodologia ha sido denominada: Metodologia Hibrida y Gamificada de
ensefianza del idioma inglés (Hybrid and Gamified Teaching-learning Methodology). Es
una metodologia centrada en el estudiante, a traves del uso de plataformas digitales y del

uso de la gamificacion digital. Autor Céspedes (2022).



