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PRÓLOGO 

 

El presente proyecto titulado: “La gamificación y su relación con el proceso de 

enseñanza-aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de Educación Básica Superior 

de la Unidad Educativa “Rosa María Álava Moreira”, Cantón Buena Fe, período lectivo 

2022-2023”. Se desarrolló para la obtención del Grado Académico de Magíster en 

Educación Mención Orientación Educativa. 

 

En la era de la tecnología y la información, el proceso de enseñanza-aprendizaje necesita 

adaptarse de manera constante para satisfacer los requerimientos de los estudiantes. Por 

lo tanto, la gamificación funciona como una estrategia que combina componentes de 

juego en contextos educativos para motivar, estimular y comprometer a los educandos de 

una manera única.  

 

Por medio del uso de mecánicas, dinámicas y narrativas propias de los juegos, se puede 

crear un ambiente lúdico que fomente la participación activa, la creatividad y la 

resolución de problemas. Este enfoque pedagógico demuestra ser esencialmente positivo 

en el aprendizaje de idiomas, ya que estimula la práctica constante y la inmersión 

lingüística. 

 

Este estudio no solo busca aportar conocimientos valiosos para la comunidad educativa 

de la Unidad Educativa, sino también para todos aquellos involucrados en el ámbito de la 

enseñanza del idioma inglés. A través de este trabajo, se espera inspirar a otros educadores 

a explorar y adoptar estrategias gamificadas en sus propias prácticas docentes, brindando 

así a sus estudiantes un ambiente de aprendizaje estimulante y motivador. 

 

 

 

 

 

ING. MAYRA MAGDALENA DELGADO BRIONES, MSC. 
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RESUMEN 

 

El presente proyecto asume como objetivo analizar la gamificación y su relación con el 

proceso de enseñanza-aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de educación 

básica superior de la Unidad educativa “Rosa María Álava Moreira”. Para ello, se aplicó 

una investigación con enfoque cuantitativo y cualitativo, utilizando el método analítico- 

sintético, de igual modo, se efectuó una investigación bibliográfica, pues fue crucial para 

conocer los antecedentes, teorías, conceptos y enfoques. Por su parte, las técnicas 

seleccionadas fueron la observación, encuesta y la entrevista, y el instrumento aplicado 

fue el cuestionario. En relación a la población esta estuvo compuesta por 74 estudiantes 

de la Institución. En base a los resultados el 70% de los educandos creen que la 

gamificación puede ayudar mucho en mejorar la comprensión y uso del idioma inglés, 

por otra parte, el 69% opinó que la gamificación puede ser una buena opción para aquellos 

alumnos que tienen dificultades para aprender inglés. Por su parte, el plan de capacitación 

docente resultó ser oportuno debido a que apuntó a innovar en la educación indagando a 

mejores aprendizajes. Dentro del desarrollo del mismo se realizaron diversas actividades 

que ayudó a tener una mejor percepción de la gamificación.  

 

Palabras clave: actividad, aprendizaje, capacitación, comprensión 
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ABSTRACT 

 

The objective of this project is to analyze gamification and its relationship with the 

teaching-learning process of the English language in upper basic education students of 

the "Rosa María Álava Moreira" Educational Unit. For this, an investigation with a 

quantitative and qualitative approach was applied, using the analytical-synthetic method, 

in the same way, a bibliographical investigation was carried out, since it was crucial to 

know the background, theories, concepts and approaches. On the other hand, the selected 

techniques were observation, survey and interview, and the applied instrument was the 

questionnaire. In relation to the population, this was composed of 74 students of the 

Institution. Based on the results, 70% of the students believe that gamification can help a 

lot in improving the comprehension and use of the English language, on the other hand, 

69% thought that gamification can be a good option for those students who have 

difficulties to learn English. For its part, the teacher training plan turned out to be 

opportune because it aimed to innovate in education by investigating better learning. 

Within its development, various activities were carried out that helped to have a better 

perception of gamification. 

 

Keywords: activity, learning, training, understanding 
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INTRODUCCIÓN 

 

La educación a escala mu ndial se encue ntra en const ante trans formación con el fin de 

alcanzar cambios y procesos significativos respecto a la mejora del aprendizaje. La 

utilización de nuevas metod ologías act ivas como la g amificación, perm ite aum entar los 

niveles de eficacia pedagógica junto con la calidad del aprendizaje en el entorno educativo 

(González, 2017). Actualme nte el in glés se ha co nvertido no en una asi  gnatura c omo tal, 

sino más bien co  mo compe tencia no solo ed ucativa sino tamb  ién a nivel profesi  onal, lo 

cual ayuda a las p ersonas a desarro llarse efectiva mente dentro del mu ndo global izado en 

el que se desenvu elve.  

 

Dentro del conte xto ecu atoriano el idi oma inglés es consid erado como uno de los  pilares 

fundamentales de la edu cación, pues su apren dizaje es fund  amental para la adqui sición 

del perfil de sal ida del Bach illerato en do nde se busc a forma r perso nas jus tas, inventoras 

y solidarias, debido a que el conocimiento de un segundo idioma fortifica el 

razonamiento, la interpr etación, el anál isis, la siste matización, la d iscusión y la res olución 

de problemas. No ob stante; aún ex isten interva los muy inferio res a los req ueridos por los 

sistemas edu cativos globaliza dos (MINEDUC, 2021) 

 

En base al ámbit  o institucio nal, en la Unid ad Edu cativa “Rosa Marí a Álava Moreira”, se 

ha percibido que en los estu  diantes de Bás ica Supe rior existe Un limita do conocim iento 

en la pronunciaci  ón y fluid ez en el idiom a inglé s. Pues el apre ndizaje de una segunda 

lengua, puede resultar estresante si el educando no se siente interesado y motivado. 

Además, la falta de recursos que sirvan como apoyo en el proceso de enseñanza-

aprendizaje y la falt a de din amismo, hace que se con  viertan en clas es tradi cionales que 

no despie rtan el int  erés de los e studiantes, y por en de ocasio na una lim itada parti cipación 

por par te de e llos. 

 

El presente trabajo co nsistió en utili  zar la gamifi cación como estrat egia ed ucativa para la 

enseñanza-aprendi zaje del id ioma inglés, de bido a que esta herra mienta es un mod  elo 

basado en el juego que sirv e para estimul ar y potencia r la motiv  ación, permit iendo al 
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docente gener ar un ambiente, en dónde el aprendizaje no tiene fronteras ni límites; 

suscitando confianz  a en el educan do para que él s ea el autor de su pro pia for mación.  

 

El Capítulo 1, da a conocer la na  turaleza del proy  ecto dond e se ha ce la des cripción del 

estudio, el marco inst  itucional, la finalidad, contex tualización y ubica ción del p roblema, 

la situac ión actual, el probl  ema ge neral y su resp  ectiva delimita ción, los obj etivos del 

proyecto, las m  eta s y benefi cios, los cr iterios metodológ icos y los fac tores externos.  

 

El Capítulo 2, está compuesto por la fundament  ación conce  ptual; donde se de scribe la 

variable indepen diente y la de pendiente, la fundam  entación teoría da a c  onocer todas 

aquellas teo  rías acerc  a de las vari ables del es  tudio y la fund amentación l egal in dica las 

leyes y reglamen tos en el cu al se ba só el presen te estudio. 

 

El Capítulo 3, cont iene el desarro llo del pr  oyecto, donde se seña la la caracter  ización y 

el desarrollo de la propuesta, las actividades y tareas del mismo, los recursos y sus 

principales indicad ores del ca mbio educ ativo. 

 

El Capítulo 4, pla ntea los respe ctivos resu ltados del pro yecto en ba se a los ob jetivos 

específicos planteados. 

 

El Capítulo 5, da a con ocer las res pectivas conclu siones y recome ndaciones del pres ente 

estudio.  
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CAPÍTULO I 

 NATURALEZA DEL PROYECTO 

 

 

 

 

Howard G. Hendricks 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

“La enseñanza que deja huella no es la que se hace 

de cabeza a cabeza, sino de corazón a corazón” 
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1.1 DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO 

 

La gamificación es una e strategia didá ctica activa e in  novadora en la que int  erceden las 

dinámicas y mecánic as del juego (des afíos, puntos, reco mpensas, entre ot ros) en ento rnos 

que no solo impulsan a la motivación de los estudiantes despertando su deseo por 

aprender, sino que tamb ién gen era un amb iente de apren dizaje prop icio y ade cuado para 

trabajar (Gómez, 2022). Por en de, dicha meto dología es una f orma para me jorar la 

comprensión de una segunda leng ua como el ingl és.  

 

Para ciertos es  tudiantes el ing lés es una mat eria dif ícil, comp licada y poco lla mativa, 

donde los docentes suelen utilizar material didáctico tradicional, ocasionando el 

desinterés por aprender y qu e los educ andos solo estén ob ligados a to  mar las clases sin 

tener ningún tipo de entusias mo, pues el uso de estr ategias ambi  guas no es s uficiente para 

mantener a los alumn os motivados y atentos al d  esarrollo de cada c lase, per diendo de 

alguna ma nera la pa  rticipación de ést os. 

 

Por tanto, la prop uesta busc a una ma nera atracti va de ense ñar y mot ivar a los e ducandos, 

mediante la implementaci  ón de herr amientas de gamifi cación, pues se pr  etende ca mbiar 

el entorno monótono y tradicional que se lleva a cabo dentro del aula por uno más 

dinámico, buscando principalmente una mayor interacción e interés de parte de los 

estudiant es, los mism  os que aprende n la asignat ura mientras desa  rrollan su cap acidad de 

aprendiza je.  

 

En definitiva, la gami ficación brin da la oport unidad de ge  nerar cam bios positi  vos en el 

desarrollo de la clase, mantenie ndo a los estu diantes aten tos y motiv ados, per mitiendo 

mejorar el ambiente educ ativo, crea ndo apren dizajes signifi cativos al edu cando a ser el 

responsab le de su prop io conoci miento (Cango, 2023). Ad emás, favo rece la partic ipación 

y evita el re chazo al es tudio, gra cias a esto los doc entes pueden convertir sus clases 

habituales en llam  ativas, dive rtidas e inte ractivas forja ndo un a mbiente más agra dable 

para el desarrollo de conocim  ientos, increm entando favora blemente en el re ndimiento 

acad émico. 
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1.2. MARCO INST  ITUCIONAL  

 

La Unidad Ed ucativa “Rosa María Álava Moreira”, se encuentra localizada en la vía 

Santo Domingo, Av. 7 de Agosto y, Ger  man Anch undia Ba  rros de la Parr  oquia San 

Jacinto del Cantón B uena Fe, provi ncia de Los Ríos. Es una Ins titución con so stenimiento 

y recursos particulares. Presen ta moda lidad prese ncial con jo rdana matutina. La Unidad 

Educativa “Rosa María Álava Moreira” es un establecimiento educativo particular 

subvencionado que imparte educación Inicial, Básica y Bach  illerato, ha sido concebido 

como una instituc ión capaz de entreg arle al estud iante to das las oport unidades, los 

avances y las facilidad es que req uiere para su des  arrollo int  egral. El tipo de educación 

que presenta es Inicial, Educación Básica y Bachillerato, la secundaria, inicia desd e octa  

vo de bá sica ha sta terc ero de bac hillerato, cursa ndo un tronco común de asignat  uras gener  

ales, opt ando por una esp ecialidad en cie ncias o té cnico. Por su parte, el tota l de docen 

tes es de 18, siendo 10 de gé nero fe menino y 8 mas culino. El número total de estudia ntes 

de es 320.  

 

Los ac tores de esta comuni  dad esc olar, co mparten los r espectivos deber es y d erechos, 

todo ello dent  ro del ma rco de la Ley de la Repúb  lica y las nor mativas in ternas de la 

institución. La infraestr uctura de la i nstitución con el trans curso de los año s ha ido me 

jorando a razón de las caract  erísticas, int  ereses y necesi dades de la com  unidad edu cativa 

y en ate nción al mejoramient  o de los proc esos peda gógico, didácti cos y la for mación 

integral de los y las estudiant es. De igual manera, en el establecimiento se respetan y se 

propician las instancias de participación de todos sus integ  rantes, por tanto, se resg uardar 

ca da uno de los d erechos por medio de los instr umentos de gest  ión y de sus prop ias 

organiz aciones como el Consejo de Docentes, Centr o de P  adres y Apodera dos, Centros 

de estu diantes y C omité de convivenci a.  

 

1.3. FINA LIDAD DEL PROYE  CTO  

 

La finalidad del proyecto es util izar la gamificación com  o una es trategia didác tica para 

la enseñanza-aprend izaje del id ioma in  glés en los es tudiantes, pues es una met  odología 

que tiene la inte nsión de moti var y elevar el interés por el estudio, brindando la posibilidad 
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de potenciar y forta lecer aquel los aspec tos do nde se pres entan dificulta des.  Además, 

gracias a dicha met odología, las cla ses se vuelv en inter activas y colab orativas, donde los 

educandos prestan mayor atención a las clases y tienen una participación constante, 

mejorand o de tal form a el desem peño académ ico, las act itudes y habil idades. 

 

La prop uesta res ulta oportun a de  bido a que a punta a in novar en la educac ión indag ando 

a mejores aprendi  zajes. Asimis mo, el uso de la gam  ificación preten de camb iar la forma 

en que los docentes llev  an a ca bo las cla ses, pues este m  étodo no solam ente es un juego 

como tal, sino que tambi én es una estr ategia que ay uda a alc anzar me jores r esultados en 

el rendimien to de los estu diantes, de mod o que se pued en desa rrollar divers as activ idades 

obteniendo ben eficio en lo que se refi  ere al ap rendizaje del id  ioma ing lés, tanto para los 

estudiantes como para tod  a la com unidad edu cativa. 

 

1.4 CONTEXTUALIZACIÓN Y UBICACIÓN DE LA PROBLEMÁTICA 

 

A nivel m undial, la UNESC  O (Organización de las Naciones Unidas para la Educación, 

la Ciencia y la Cultura) (2020) ha dio a c onocer que m  ediante la gam ificación se puede 

mejorar la motiv ación y el compr omiso de los es tudiantes, lo que a su vez p uede aumentar 

la retenció n de conoci  mientos. Por su parte, en la OCDE (Organización para la 

Cooperación y el Desarrollo Económicos) (2021) señaló que la gamificación puede ser 

una herra  mienta efecti  va para m ejorar la cal  idad y la ef icacia del aprendizaje. Sin emba 

rgo, Chou (2021) menci onó que el us o de la ga mificación en la educación, puede genera 

r pro blemas en los estu diantes, pues est os se conce ntrarían más en los elementos lú dicos 

que en el conten  ido acad émico, o tambi én se po dría ge nerar una dependencia hacia la 

retroalim entación inmed iata que ofre cen los ju egos.  

 

En el con texto ecuat  oriano, según el Min  isterio de Educa ción (2018), el apre ndizaje del 

idioma inglés es esenc ial para la formaci ón de estudi antes competi tivos y prepar ados para 

el mundo laboral globaliza do. No obstant  e, Loor (2020), identific ó que e xiste la fa lta de 

capacitación y recursos para los docentes en la implementación efectiva de la 

gamificación en el aula. Sugir iendo que los educad ores pued en no est ar fam iliarizados 

con las técn icas y herrami  entas neces arias para im plementar con éx ito la gam ificación en 
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el aula. Por otro lado, M éndez (2023), señal a que la ga mificación pueda ser vis  ta como 

una distracción o una for  ma de entreten imiento en luga r de co mo una  herramienta de 

aprendizaje, lo que pod ría limitar su efect  ividad. 

 

En la institución edu cativa se ha per cibido que los estud iantes presentan dificulta des para 

mantener el interés y la motiv  ación en las cl  ases, lo que ha afec tado en su p roceso de 

aprendizaje. Ade  más, se ha obse rvado que m  uchos de ell  os no log ran alca nzar un nivel 

adecuado de competen cia en el idio  ma, lo que p odría estar rela cionado con la falta de 

dinamismo e interac tividad en la meto  dología de enseña nza utili  zada por el doce nte. En 

este sentido, la gamificación se presenta como una posible solución, ya que puede 

proporcionar un enfoque lúdico y motivador que estimule la participación activa y el 

compromiso de los est udiantes en el pr oceso de apren dizaje. 

 

1.5. SITUACIÓN ACTUAL DE LA PROBLEMÁTICA 

 

En la Unidad Edu cativa “Rosa Mar ía Álava  Moreira”, se ha p ercibido c ierta com plejidad 

y falta de interés por apren  der el id  ioma ingl és, esto pu ede ser deb ido a los p rocesos de 

enseñanza monóton a y tradici onal que se rea lizan al mo mento de im partir las clases, 

ocasionando que el aprendizaje se torne poco entretenido. Además, la ausencia de 

estrategias metodológica s acti vas e inter activas pro voca una lim itada partici pación de los 

estudiantes en el aprend izaje.  

 

Si el problema continúa, es probable que los educandos desarrollen una percepción 

negativa y pie rdan el in terés y la m  otivación por ap render el idi oma de i nglés, lo que 

llevaría a una dismin ución en el rendim iento acadé mico y a una m ayor tas a de deserc ión 

escolar. Ade más, la fa lta de involu  cramiento y apo yo de los p adres de fa milia debido a 

los bajos resultados podría ser una consecuencia negativa. En última instancia, esto 

causaría un efe  cto neg ativo en la re putación y el dese mpeño gen  eral de la instit  ución en 

la comu nidad educat iva.  

 

Por tanto, el pla n de capa citación sería una herr amienta útil par a abord ar la probl emática 

en la enseñan  za del idi oma ingl és en los estudia ntes, pues a trav és del mis mo, los d ocentes 
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podrían adquirir los conoc imientos neces arios pa ra dis eñar e impl  ementar est rategias de 

gamificación en su práctica educativa, lo que permitiría aumentar el interés y la 

motivación de los estudiantes por aprender el idioma. Además, esta capacitación 

permitiría a los educado res desar rollar hab ilidades en la c reación de jue gos edu cativos y 

el uso de tecnol  ogía en el a ula, lo q ue a su vez contribuir ía a mejor ar la calidad de la 

enseñanza en la instit  ución.  

 

1.6. PROBLEMA 

 

1.6.1. Problema general  

 

¿Cómo la gamifi cación se rela ciona con el proc  eso de enseñ anza-aprend izaje del idioma 

inglés en los estud  iantes de edu cación básic a superior de la Unidad educativa “Rosa 

María Álava Moreira”, cantón Buena fe, ¿período lectivo 2022-2023? 

 

1.6.2. Problemas derivados 

 

➢ ¿Cómo desd e el estad o del arte se pu  ede desarr ollar un m arco teórico sobre la 

gamificación y su rela ción con el proc eso de enseña nza-aprendiz aje del idioma 

➢ ¿Cuál es la situa ción act ual de la gamif icación y su relaci  ón con el pro ceso de 

enseñanza-aprend izaje del id  ioma ing lés en los estudia ntes de educación básica 

superior de la Unidad Educativa “¿Rosa María Álava Moreira”, periodo lectivo 

2022-2023? 

➢ ¿De qué maner a un P lan de capacit ación doc ente sobre g amificación per mitirá la 

mejora del p roceso de ens eñanza-aprendi zaje del idi  oma in glés en los est udiantes 

de educación básica superior de la Unidad Educativa “¿Rosa María Álava 

Moreira,” periodo lectivo 2022-2023? 

➢ ¿De qué ma nera la eval uación de resultados del Plan de capacitación docente 

sobre la gamificación permitirá el mejoramiento del proceso enseñanza-

aprendizaje del idio  ma inglés en los est  udiantes de educa  ción bás ica su perior de 

la Unidad Educativa “Rosa María Álava Moreira” periodo lectivo 2022-2023? 
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1.7. DELIMITACIÓN DEL PROBLEMA 

 

CAMPO:  Ciencias Sociales y educación 

ÁREA:  Pedagógica 

LÍNEA:   Orientación educativa y optimización del rendimiento escolar 

LUGAR:  UNIDAD EDUCATIVA “ROSA MARÍA ÁLAVA MOREIRA”, 

CANTÓN BUENA FE 

TIEMPO:  De marzo a junio 2023 

 

1.8. OBJETIVOS: GENERAL Y ESPECÍFICOS 

 

1.8.1. General 

 

Analizar la gamif icación y su rela ción con el proc eso de ense ñanza-aprendizaje del 

idioma inglés en los estudia ntes de educ ación bás ica superior de la Uni dad educativa 

“Rosa María Álava Mor eira”, cant ón buena fe, período lectivo 2022-2023. 

 

1.8.2. Específicos 

 

• Desar rollar el ma rco teóric o sobre la gam ificación y su r elación con el proceso 

enseñanza-apre ndizaje del idio  ma ingl és a nivel escolar. 

• Diagnosticar la si  tuación act ual de la gam ificación y su relación con el proceso 

enseñanza-apre ndizaje del idioma i nglés en los  estudiantes de e ducación básica 

superior de la Unidad Educativa “Rosa María Álava Moreira” período lectivo 

2022-2023. 

• Desarrollar un plan de capacitación docente sobre la gamificación para la mejora 

del proceso de enseñanza-aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de 

educación básica superior de la Unidad Educativa “Rosa María Álava Moreira” 

período lectivo 2022-2023. 

• Evaluar los resultados del Plan de capacitación docente sobre la gamificación y 

su relación con el mejoramiento del proceso de enseñanza-aprendizaje del idioma 

inglés en los estudiantes de educación básica superior de la Unidad Educativa 

“Rosa María Álava Moreira” período lectivo 2022-2023. 
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1.9. META 

 

Mediante la realización del proyecto se pretende obtener conocimientos necesarios 

mediante la revisi  ón biblio gráfica de fuen  tes confia bles acerca de la  gamificación como 

estrategia didáctica. Asi  mismo, por medi o del diag nóstico se pro cura identific ar como 

ayudaría el uso de la gam ificación en los es tudiantes de la U nidad Educ ativa. A través de 

la ejecución de talle res se inten tará tener un a mejor pers pectiva ac erca del p roceso de 

enseñanza-aprendiz  aje del idi oma ingl és con la ayu da de la ga mificación.  

 

Finalmente, el pr  esente proye cto tiene el prop  ósito de ser modelo para trabajos posteriores 

que guarden relació  n con el ob jeto de e studio, y que s ea fuent  e de insp iración par a otros 

autores. Se aspi  ra qu e el 90 % de los docen  tes median te la ejec ución de un Plan de 

capacitación docente pueda desarrollar competencias para la aplicación de la 

gamificación par a la mejo ra del pro ceso enseña nza-apren dizaje del idi  oma in glés en los 

estudiantes de edu cación básic a superi or de la Un idad Edu cativa “Rosa María Álava 

Moreira” per íodo lectivo 2022-2023. 

 

1.10. BENEFICIARIOS  

 

En lo que res  pecta a los benef iciarios direct os del prese nte tr abajo, en pr imer lugar, son 

los estudiantes, deb ido a que pod rán apren  der de f orma diná mica y d ominar otro idi  oma 

como es el cas o del in glés. Por otra p arte, los doc entes mejor arán las estr ategias d idácticas 

y por tanto la satisf acción por su tr abajo.  

 

De forma indirecta se beneficiarán todos los miembros de la comunidad educativa, 

agregado a ello, los pa dres de fa milia pues todo benef icio que es para sus  repr esentados 

se remite en un prov  echo para ellos y cabe menc ionar que las autori  dades ta mbién son 

beneficiarios deb ido a que este pro yecto puede pro mover la influencia y reconocim  iento 

acadé mico para la insti  tución. 
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1.11. CRITERIO S METODO LÓGICOS 

 

En lo que res  pecta, el proy ecto alca nzó un n ivel descri ptivo, pues de  nota la prevalencia 

del objeto de estud  io en rela ción al tie mpo y esp  acio, es dec ir su fre  cuencia. Así como 

también, señala propied ades y caracter ísticas sustanc iales de esta probl emática, las cuales 

se pueden medir. 

 

Del mismo m  odo, el p royecto se desarro  lló b ajo la modal idad biblio gráfica-docum ental, 

debido a que la infor  mación recopila da para real izar el fund amento teóri co será extraída 

de diversas fuen  tes bibliog ráficas digital es, tales como: libros, t  esis, revi stas cient íficas, 

artículos académi  cos, infor mes, entre otr os; las cu ales fuero n adqu iridas como refer encia 

para este proc eso. 

 

Por otra parte, se llevó a cabo una investig  ación de cam  po que cons istió en aplicar 

técnicas e instrumentos que permitan recopilar datos directamente, es decir, el 

investigador se dirig  e al lug ar de los hec hos para ana lizar y reco lectar los da tos que le 

servirá n p ara su an álisis, pero sin al terar los m ismos. Por tan to, al realiz ar la inve stigación 

de campo, el investi gador se con vierte únicam ente en un obse rvador. 

 

1.12. FACTO RES EXTER NOS O PRE-REQUISITOS DE LOS LOGROS 

 

El factor princ  ipal que se preten derá con este proyecto se basa en incorporar una estrategia 

de enseñanza-apren dizaje enfoca da en la gamif  icación para que los estudiantes de 

educación básica superior de la Unidad Educativa “Rosa María Álava Moreira” se 

fortalezcan en el idio ma in glés.  

 

Otros factores de logros pueden ser: 

 

• Motivac ión de los educa ndos en el pr oceso de ens eñanza y apren dizaje. 

• La reestructurac ión de los pla nes de ár ea y cla ses. 

• Articulaci ón de las T IC con el mo delo didáct ico instituci onal.  
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CAPÍTULO II 

MARCO TEÓRICO 
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“La educación no es preparación para la vida; la 

educación es la vida en sí misma” 
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2.1. FUNDAMENTACIÓN CONCEPTUAL 

 

2.1.1. Gamificación  

 

De acuerdo con (Hamari et al., 2018) la gamif icación es la aplic ación de los recursos de 

los juegos, como el dis eño, la din ámica o los el ementos de los ju egos, en contextos educa  

tivos, con el prop ósito de modi ficar los comp ortamientos y ac titudes de los individuos, 

actuando sobre su motivación, con la finalidad de alcanzar objetivos específicos.  

 

2.1.2. El juego  

 

Se bas a en la incorpo ración de eleme ntos y mec ánicas de ju  ego en contex  tos no l údicos 

para motivar, involu crar y fo mentar el apren dizaje y la part icipación activ a de los sujetos. 

Los elemento s de ju ego pue den incl uir pu ntos, des afíos, comp etencias, recom pensas y 

niveles, entr e o tros (Caillois, 2017). 

 

2.1.3. Estra tegia did  áctica 

 

Para (Coll, 2017) la estr ategia did áctica “es un con junto de t  écnicas y herram  ientas que 

un docente uti  liza para facilit  ar el pr oceso de enseñ anza y apr endizaje en el aul  a, las 

cuales puede n ser dise ñadas de m anera especí fica para sati  sfacer neces idades part iculares 

de los e studiantes” (p. 11).  

 

2.1.4. Aprendizaje 

 

(Ormrod, 2018) manifiesta que el aprendizaje "es un proceso por medio el cual se 

adquieren nuevas destre zas, conocimie ntos, valore s y actit udes a trav és de la expe riencia, 

la reflexión y la prá ctica, y que resul  ta en un c ambio relativa mente perman ente en el 

comportami ento" (p. 4).  
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2.1.5. Enseñanza 

 

La enseñanza es el proceso en donde los educadores se encargan o tienen la 

responsabilidad de facil  itar el apren dizaje de los estu  diantes. Dic ho pro ceso im plica la 

planifica ción, organizaci ón y ejec ución de di versas es trategias y recur sos para que los 

estudiantes pue dan desar rollar habil idades y conocimi entos (Gagne & Wager, 2018). 

 

2.1.6. Inte racción  

 

Es una mane  ra en do nde los do centes y los est  udiantes se com  unican y se relaci  onan en 

el espacio o entorn o educat ivo. Esta inte racción pued e to mar muc has fo rmas, como la 

enseñanza en clase, la tutoría individual, la retroalimentación sobre el trabajo del 

estudiante, y la orienta ción acad émica (Gagne & Wager, 2018). 

 

2.1.7. Motivación  

 

Según (Ryan, 2018) la motivacion se refie re a los pro cesos que diri gen y mantie nen el 

comportamiento human o hac ia un objet ivo o meta. La m  otivación pu ede ser intrí nseca 

(cuando la persona est  á moti vada por su prop io in terés y d isfrute) o extríns eca (cuando 

la persona está mo tivada por fact ores e xternos, com o rec ompensas o consec uencias). 

 

2.1.8. Comp  etencia 

 

Para (Perrenoud, 2016) la comptenc ia “es una acción efic az en un tip o de situ ación, 

apoyadas en conocim  ientos, habilid ades, actitud es y valor es, que se movi lizan jun tos para 

resolver un ti  po de prob  lema o situaci ón” (p. 20).  

 

2.1.9. Re troalimentación  

 

Es una infor mación que se propo rciona a un indi viduo acer  ca de su desem  peño en una 

tarea, con el objet ivo de me jorar su rend imiento fu turo. Est a puede ser posi tiva, cu ando 

se reco noce un bue n desempeñ o, o negat iva, cua ndo se se ñalan error es o áre as de mejora 

(Quezada, 2021). 
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2.1.10. Capacit ación 

 

Es un proceso educa tivo de co rto plazo aplic ado de ma nera siste mática y organiza da, 

mediante el cual las pers  onas apren den conocim  ientos, habil  idades y destr ezas téc nicas 

para el desemp  eño de una activi  dad lab  oral especí fica o para el m  ejoramiento contin  uo 

de su desemp eño en el tr abajo (Chiavenato, 2018).  

 

2.1.11.  Dinám  ica  

 

Se r efiere a cómo los in dividuos int eractúan en tre sí y con el jueg o en sí mis mo, y cómo 

las reglas y estra tegias influ yen en el res  ultado fin al del jueg o. La comp rensión de la 

dinámica de jue go es impor tante para el di  seño de ju egos y pa ra el estu dio de los ju  egos 

como una activi dad so cial y cult ural (Caillois, 2017). 

 

2.1.12. Entu siasmo 

 

Es una em oción que sur ge de la cone xión prof unda entre la perso  na y su obj  etivo o 

propósit o en la vi  da. Por tan to, es una fu erza pode rosa que pu ede inspi  rar a las per sonas 

a superar obstá culos, enfr entar desafí os y per seguir sus me tas con de terminación y ale 

gría (Ryan, 2018). 

 

2.2. FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA  

 

2.2.1. Gam  ificación en la educac ión  

  

La gamific ación educat  iva es ente ndida como una estra tegia de enseñanza aprendizaje 

mediante el cual se emple an patro nes del ju ego en el desar  rollo de la c  lase, de a  cuerdo 

con (Borrás, 2015) “es un procedimiento importante que activa la motivación por 

aprender, permite una retroalimen  tación cont inua, mej ora al est  udiante para t  ener un 

aprendizaje más significativo, existe un fuerte compromiso con el aprendizaje y la 

vinculación del estud iante con el conte nido” (p. 23).  
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Para (Barrera, 2018) la gamif icación consi ste en la utilizac ión de mecá nicas de juego en 

entornos no lúdicos, result  ando una meto dología de apre ndizaje que brind a una gran 

oportunidad para trabajar aspectos como la motivación, el esfuerzo, la lealtad y la 

cooperación, entre otr os, den tro del ám bito escolar. Asi mismo, moti va y est ablece un 

vínculo en tre el alu mno y el cont enido que se es tá trabaj ando, camb iando su persp ectiva 

sobre el mi smo.  

 

Por otra p arte, (Iquise & Rivera, 2020) in dican que la gam  ificación sign ifica usar la 

psicología del juego crean  do una exper iencia div ertida; es un t  ipo de apre ndizaje en el 

ámbito ed ucativo, es utiliz ado para abs orber cono  cimientos, mej orar habi lidades lo que 

hace más f ácil la interiori  zación de conoci mientos medi ante el mo delo lúdic o lo que hace 

más interesante, fortalece la resiliencia y genera una experiencia positiva para los 

individuo s.  

 

2.2.2. El juego 

 

Es una acti vidad li  bre en la que  existen una se rie de n ormas volunt  ariamente aceptadas y 

que se desarro  lla en unos lí  mites de es pacio y tie mpo determin ados, con tribuyendo a la 

adquisición de un a serie de funci  ones bási  cas y al de sarrollo cog nitivo que p reparan al 

niño para la vida adu lta (Huizinga, 2015).  

 

Por su p arte, (Caillois, 2016) estable ce una serie de atr ibutos comu nes a todos los jue gos, 

considerándolos com  o una act ividad:  

 

• Lib  re: por lo que el jug ador no podr ía estar ob ligado a realiz arla sin que el juego 

perdiera al pun to su nat uraleza de diversión at ractiva y ale gre. 

• Separada: circuns crita en lím ites de esp acio y de tie mpo prec isos y det erminados 

por anticip ado.  

• Incierta: su desarrollo no podría estar determinado ni el resultado dado de 

antemano, dejánd ose obligato riamente cierta libert ad a la iniciativa del jugador en 

la necesi dad de inven tar.  
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• Improdu  ctiva: por no crea  r ni bie nes, ni riq ueza, ni ni  ngún elem ento nuevo de 

ninguna especie, lle  gándose a una situac ión idént ica a la del princ ipio de partida. 

• Reglamentada: somet ida a conven ciones que sus  penden las le yes ord inarias e 

instauran momen táneamente una nue va legisl ación que es la úni ca que cu enta.  

• Ficticia: al ir acompa ñada de una conci  encia esp  ecífica de rea lidad secun daria o 

de franca irreal idad en com paración con la vi da corrie nte.  

 

2.2.3. Eleme ntos de la gamificación 

 

Según los auto  res (Werbach & Hunter, 2015), en la gam  ificación intervi enen tres 

elementos principales: las dinámicas, las mecánicas y los componentes, los cuales 

necesitan relacion  arse entre sí p ara conseg uir que el usuar io se div ierta y pue da log rar los 

objetivo s. 

 

a. Dinámicas 

 

(Werbach & Hunter, 2015), men cionan que cinco diná micas, las cual es se menci onan a 

continuaci ón:  

 

• Restricciones: limitaciones que resultan siendo motivadoras a la hora de 

encontrar estrateg ias y bus car soluc iones en entor nos de lib ertad lim itada.  

• Emociones: permi ten man tener la aten ción del usua rio, uno de los objetivos de la 

gamificació n.  

• Narrativa: coheren cia en la infor mación que transm  ite el jueg o a los us uarios.  

• Progresión: se refiere a la sensa ción de p rogreso du rante la experie ncia del juego.  

• Relaciones: interacciones sociales que permiten el fortalecimiento del 

compañerismo, alt ruismo o gen eración de st atus. 

 

b. Mecánicas  

 

Las mecánicas se enfocan en aumentar la motivación y el compromiso mediante la 

consecución de objetiv os, con el f in de ob tener dist intos reconoc imientos. Las mecánicas 
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son entonces, las re  glas o mecani smos que dirig  en las accio  nes. Según (Cortizo, 2016), 

algunas de las princip ales mecán icas so n:  

 

• Puntos: puntu ación que pued e ser usada para ofr ecer recom pensa a los us  uarios 

de acuerdo a sus com  portamientos o a los objet ivos que con sigan.  

• Niveles: umbrales que se van alcanzando a medida que se van acumulando 

puntos.  

• Premios: acredita ción de log ros que ind ican que se ha alca nzado un ob jetivo.  

• Bienes virtuales: objetos virtuales como la indumentaria propia, armas o 

accesorios que le perm iten a cada usuar io crea r su propia id  entidad dentro del 

ambiente vir tual.  

• Desafíos: competencias entre diversos jugadores (rivales). Esta mecánica 

promueve no so lo la compet encia sino a su ve z la coope ración entre jugado res. 

• Clasificaciones: Esta mecá nica fom enta el de seo de aspi  ración, por que le per mite 

al usuario ver su nomb re resalt  ado por enc ima de o tros. 

• Misiones: retos que se deb en afro ntar para comp letar los obje tivos del ju ego. Esta 

mecánica le permi te al usuar io ser consc iente de q ue tiene u na me ta por cum plir. 

• Regalos: bienes gratuito s que se con vierten en un fu erte componen te mo tivador 

que permite a su vez forta lecer las r elaciones hu manas den tro de una comunidad 

de jugado res 

 

Adicionalmente, (Werbach & Hunter, 2015) menc ionan otras mecáni cas rele vantes: 

 

• Oportunidad: aleatorie dad en el jue go que esti  mula la curio sidad y mant iene al 

usuario cone ctado con la acti  vidad.  

• Com  petencia: Es una de las mecáni  cas más com  unes y lóg icas de los ju egos, en 

donde existirán juga dores o grupo s de jug adores gan adores y otros que pier den.  

• Cooperación: co n en esta mecán ica no se busca n gan adores o perde dores sino 

fomentar en los usua  rios la neces idad y el d  eseo de trab  ajar jun tos para lograr el 

mismo objet ivo. 

• Retroalimentación: inform ación acerc a del tra bajo y desem  peño real izado por 

cada jugador, des arrollando se nsación de pro greso.  
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• Trans acciones: interc ambio de bien es entre los usu arios, ya sea d irectamente o a 

través de un interm ediario.  

• Turnos: secue ncia de part icipación de los jug adores, lo que pe rmite que el ju ego 

avance. 

 

c. Compon entes  

 

Para (Rodríguez, 2017) los co mponentes más im portantes son: 

 

• Lo gros: repres entaciones de obje tivos alcanzados. 

• Avatares: representaciones visuales del usuario involucrado en el sistema 

gamificad o. 

• Insign  ias o trofeos: represen taciones visua les de los logr os. 

• Lucha s con el je fe: re tos de ma yor comp lejidad al fi nal de un n ivel. 

• Colecciones: conj unto ins ignias, trof eos o me dallas acumul  adas. 

• Combate: batal la virtua l co rta. 

• Desbloqueo de conte nidos: ciertos el ementos o información disp onible cada vez 

que se alca nza un objetiv o. 

• Tablas de clasifi cación: Mues tra vis ual del progre so y los log ros de los us uarios. 

• Conquistas: retos predefini  dos con obje tivos y reco mpensas. 

• Gráficos sociales: representación de los jugadores de la red social del sistema 

gamificado. 

• Equipos: grupos de usuarios trabajando cooperativamente para alcanzar un 

objetivo c omún. 

 

2.2.4. Benefic ios de la gami ficación 

 

La implem entación de nue vos mod elos o metod ologías en el á mbito educa tivo, tal como 

lo es la gamifi cación, tie nen sus resp ectivos ben eficios, en tal aspect o se plan tean algunos 

de ellos en ba se a lo que in dican (Chávez & Yuste, 2016), ent re los cua les se dest acan los 

siguientes:  
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1. Inc rementa la motiv  ación por el apr endizaje. Al i ncluir la ga  mificación en el 

proceso de enseña nza-ap rendizaje aum enta en el estudi  ante las ga nas de aprender. 

2. Aumenta la aten  ción y la co ncentración. Los estudi  antes al sen tirse motivados 

por la inclusión de la gamificación tienen más predisposición de aprender o 

adquirir nuevos cono cimientos. 

3. Cambia la visión que el alumno tiene de la enseñanza. Por lo gen eral los 

estudiantes tien en una vis ión aburr ida de las cl ases, pero esto cambi  a gra cias a la 

gamificaci ón. 

4. Proporciona nuevos modelos de aprendizaje. Ofrece la oportunidad al 

estudiante de ir descubri  endo nu evos conoc imientos g racias a las me cánicas y 

dinámica s del jue go. 

5. Consigue que los e ducandos acepten el er ror. A difere ncia de las actividades 

tradicionales, cuan do un estu diante obtie ne una b aja nota ti  ende a fr ustrarse, pero 

con la gamifica ción solo ace pta las f allas y/o err ores, lo que le per mite as imilar el 

conocimiento. 

6. Otorga voz al estudiantado. Cuando se gamifica un tema en específico el 

estudiante se siente en la capacidad de aportar nuevas ideas sin tener miedo a 

expresarlas. 

7. Potencia la inte ractividad. La gam ificación pe rmite int  eractuar eficaz y efectiva 

al estudiante en el ent  orno dond e se des arrolla. 

8. Trabajo en equipo. Al ser la gamificación una estrategia que requiere la 

participaci ón de todo el gru po fomen ta el traba jo en equ ipo. 

9. Fomen  ta el uso de las nue  vas tecnol ogías. En la a ctualidad exist  en dif erentes 

herramien tas que son de fá cil uso y se las p  uede cons  iderar para gamif icar una 

clase co mo es el cas o de Qui zizz, Bambo ozle, Quiz alize. 

10. Estimular las relaci  ones sociales en el aula. Las herr  amientas de gamif icación 

se las puede trab ajar de fo rma indivi dual y en eq uipo, al trab ajarlas en eq uipo se 

despierta en los estud iantes la confian za y las g anas de partici par y com partir con 

sus compañero s. 
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2.2.5. La ga mificación como estrate gia didác tica  

 

Las estrategias didácti  cas son un con  junto de téc nicas y mét  odos que los educa dores 

utilizan para facil  itar el apre  ndizaje de los estudi  antes. La t  eoría del apre ndizaje y la 

psicología educati  va proporc ionan una b ase sóli da para el dis  eño y la implement ación de 

estrategias didáct  icas efecti vas (Bejarano, 2016).  

 

La gami ficación es una estrate gia didác tica que cons iste en la inco rporación de e lementos 

y mecánicas propi as de los vi deojuegos en un co ntexto educa tivo, con el ob  jetivo de 

mejorar la motivaci  ón, el compro miso y el aprendi  zaje de los estu  diantes. Esta tiene E 

características relevan  tes las cual es son: 

 

• Uso de elemen  tos lúd  icos y vis uales: La gamific ación incor pora elementos 

visuales, sonoros y narrativos que contribuyen a crear una experiencia más 

atractiva y em  ocionante para los estu diantes. 

• Uso de recompe nsas y feed  back: La gami ficación utiliza rec ompensas, puntos, 

medallas o nivele s que fu ncionan como un feed back posit  ivo para los estu diantes, 

y que les incentiv an a cont inuar aprendie ndo y superán dose. 

• Fomento de la inter acción y la colabo  ración: La gam  ificación puede implicar 

el trabajo en equipo, la res  olución de pro blemas en gru po y el fo mento de la 

cooperación, lo que puede contribuir al desarrollo de habilidades sociales y 

emociona les. 

• Adaptación a diferentes niveles y estilos de aprendizaje: La gamificación 

puede adaptarse a diferentes niv  eles de cono cimiento y estilos de apre  ndizaje, 

permitiendo que cad  a estud iante avance a su pr opio ritm  o y pueda encon  trar un 

desafío ade cuado (Revelo & Collazos, 2018). 

 

2.2.6. Enseña nza 

 

De acuerdo con (Medina, 2018) la enseñanz a sirve para la trans misión de conoc imientos, 

habilidades y valore s de un doc ente a un e studiante. Se trata de un pro  ceso interac tivo 

que se adapta a las neces idades y habili dades de cada est udiante, y que bu sca fomen tar la 
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creatividad y el pensa  miento crítico. También puede ser a plicada a tr  avés de dife rentes 

modelos y estra tegias, y se enf oca en el des  arrollo de comp  etencias que per mitan a los 

estudiantes enfren tar situaci ones r eales.  

 

2.2.6.1. Modelos o estra tegias de ens eñanza  

 

Según (Mayorga, 2016) exist en dife rentes mo delos y estrat  egias de ense ñanza que se 

utilizan en la educac ión tales como: 

 

• Modelo tradi  cional: Este mod elo se basa en la tra nsmisión de in formación de 

manera expo  sitiva y en la repeti  ción de lo ap rendido. El d ocente es el centro del 

proceso de ense  ñanza y el estu  diante tien  e un papel pasi  vo en la a dquisición del 

conocimie nto. 

• Modelo por descu  brimiento: Este mod elo busc a que el estu  diante descubra el 

conocimiento por sí mismo a través de la resolución de problemas y la 

exploración. El doc ente se co nvierte en un gu ía y el estu  diante es el pro tagonista 

del proceso de apren dizaje. 

• Modelo bas  ado en compet encias: Este m odelo se enf oca en el desar rollo de 

habilidades prácticas para enfrentar situaciones reales. El docente diseña 

actividades que permit  en la aplica ción de los co nocimientos adqu iridos. 

• Estrategia de trabajo en grupo: Esta estrategia permite la interacción y 

colaborac ión e ntre los estudia ntes, lo que fome  nta el apre  ndizaje colabo  rativo y 

la constr ucción soc ial del conoc imiento. 

• Estrate gia de enseñ  anza b  asada en casos: Esta estra tegia ut iliza c asos reales 

para que los estu  diantes apli  quen los co  nocimientos en situ  aciones p  rácticas. El 

docente guía el pro ceso de anális is y reso lución del ca so. 

• Estrategia de enseñanza por proye  ctos: Esta  estrategia im  plica la real  ización 

de un proyecto que perm  ita la aplic ación de los conocimientos ad  quiridos. El 

docente guía el pro ceso de dise ño y ejecuci ón del pro yecto. 
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2.2.7. Aprendizaje 

 

El aprendiz aje es un pro ceso conti  nuo e intera ctivo en el que el estud  iante construye y 

reconstruye signif icados y conocim  ientos a trav és de la experi encia, la refle xión crítica y 

la interacción con el entorno y las personas que lo rodean. Este proceso incluye la 

integración de ciertas dimension es, como la co gnitiva, la afec tiva y la s ocial, y de pende 

tanto del estudi  ante com o del docen te y del ent orno ed ucativo en el que se desarroll  a 

(Ruiz, 2018).  

 

2.2.7.1. Tipos de apre ndizaje  

 

Los tipos de aprend izaje inclu yen técn icas que imp lican proc esos cognit ivos a estu diantes 

forjando un rol protagónico donde son los componentes activos en el proceso de 

enseñanza aprend izaje. 

 

• Aprendizaje signif icativo. Es cuando los estudiantes tienen la capacidad de 

relacionar en tre las ide  as o infor mación que act ualmente p  osee con aq uellos que 

los han adq uirido a nteriormente (Moreira, 2016).  

• Aprendizaje por condicionamiento. Se produce mediante la repetición de 

estímulos y respuestas, lo que contrib uye a establecer un co mportamiento o una 

respuest a ante un determin ado estí  mulo. 

• Aprendizaje colabo rativo. Se enf  oca en des arrollar las hab ilidades ind ividuales 

y poder mejorar su aprendi  zaje de form a colec tiva.  

• Aprendizaje por descubrimiento. Se produce por medio de la explora ción y el 

descubrimiento autónomo, permitiendo al estudiante construir sus propios 

conocimie ntos y signific ados (Gaitán, 2018). 

 

2.2.8. Proceso de enseña  nza-apren  dizaje 

 

El proceso de enseñan  za-aprendiz aje es el conj unto de activid  ades y estr ategias que se 

utilizan para lograr la transmis  ión de cono cimientos, habilid  ades y val ores de un d ocente 

a un estudia nte. El pro ceso de enseñ anza-aprend izaje no se lim  ita a la s imple trans misión 
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de información, si no que involucr a una interac ción a ctiva entre el doc ente y el estu diante, 

y se basa en la constr ucción del conocimi  ento a travé s de la expe riencia y la re flexión 

crítica (Ausubel, 2016). 

 

2.2.9. Enfoques de enseñ  anza-aprendiz aje del idiom  a inglés 

 

En las fases sucesiv  as de enseña nza-aprendi zaje, se dest  aca que, para la en señanza del 

idioma inglés, el pun  to de partida es el alumno, al que se le cons  idera el objeto de la 

educación. En este sentido, los educadores abordan distintos métodos de enseñanza, 

contextualizan los enfoqu es que orie ntan la natura leza y el apr endizaje de la len gua. Estos 

enfoques son el pun to de vis ta del cu al deriv a en un pr oceso sistemát ico del conoc imiento 

lingüístico para la enseñ anza del idio ma in glés (Campoverde, 2019).  

 

a) Enfoque tradicional.  

 

Parte de la re lación suj eto-obj eto, tal co mo manifi esta (Gooding, 2020) es un ele mento 

clave en las diferentes teorías del conocimiento, donde el conocimiento lo tiene el 

educador Sujeto Acti  vo y lo trans fiere al Edu cando Suj eto Pasiv  o sin conoc imiento. De 

este enfoque se desprende el método de traducción gramatical, fundamentado en la 

enseñanz a de una seg unda le ngua en el aná lisis deta llado de un co njunto de instr ucciones 

gramati cales y aque llas que se sal en del cr iterio de la r egla.  

 

b) Enfoque natural  

 

Este enfoque presenta los niveles iniciales de aprendizaje de la lengua, técnicas de 

respuesta fí sica tota l. La ta rea del docente es sumi nistrar una entrad a com prensible a los 

estudiantes de la nue va lengu a, y crear una var  iedad de est  ímulos e in tereses den  tro de 

las activid ades en el salón  de cl ase. Este enf oque parte de la pr esunción de que un adu lto 

adquiere un segun do idio  ma de la ma nera en la qu e un n iño adquie re un pri mer idi  oma 

(Gooding, 2020). 
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c) Enfoq ue estruc tural  

 

Las estrategias, habi lidades y actitu  des delib eradas que perm ean el ento rno de enseñanza 

y aprendizaje, en las teorías lingüísticas del estructuralismo de corte conductista, 

responde a la sup  osición de que las le nguas son un siste ma de estru cturas que pueden 

aprenderse a t ravés de co nductas y repet ición (Branda, 2018). 

 

d) Enfoque Co municativo  

 

Es un siste ma didá ctico; pers igue capacit  ar al est udiante para una comuni  cación real y 

efectiva en el idi  oma inglé s, no únicame nte en la destr eza oral, sino tambié n en la destreza 

escrita. Con este propósito, el docente puede utilizar textos, grabaciones y materiales 

creativos con acti  vidades que proc uran ser lo más práctic as posib les. En el co ntexto del 

enfoque se precis  a el méto do comunic ativo y noci ón-funcio nal (Barrera, 2018). 

 

e) Enfoque Hum  anístico  

 

Se trata del desa  rrollo de las cap acidades, nec  esidades, int  ereses, expectati vas y deseos 

del educando, a fin de m  antener su mot  ivación, logr ar su com  promiso y fo mentar el 

progreso de su autonomía en el dominio de la segunda lengua. Los métodos más 

reconocidos en este enfoque son: respuesta física total, el método del silencio, la 

sugestopedia, programa ción neurolingüís tica y el méto do de las int  eligencias múl  tiples 

(Luque, 2018). 

 

2.2.10. Aprend  izaje de inglés median  te la gamifica ción  

 

El aprendiz aje de idi  omas adici onales al nat  ivo es un pr oceso que to  ma tiem po y de alta 

compleji dad en el q ue el suje to que lo va a apr ender deb  er sum ergirse intel ectualmente, 

emocional y físicame nte para po der adq uirir los co nocimientos en la nu  eva len gua, así 

como su cultura. U na de las co ndiciones fun  damentales para adq  uirir ha  bilidades en un 

nuevo idioma es la motivación, la cual es una de las bases más importantes de la 

gamificació n (Ortiz, 2015) 
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Una de las característi  cas más impo rtantes para in tegrar a la gamif icación al apren dizaje 

de inglés es el conjunt  o compu esto por moti  vación y retroal  imentación. La mo  tivación 

en los estudiantes inc rementa su part icipación al asumir un pa pel act ivo y/o en equ ipo, y 

por su parte, la retro alimentación se enca rga de ofrec er inform ación positi  va y nec esaria 

dirigida a los estudiant  es para corre  gir su par ticipación dura nte o al fi nal del ju ego-lección 

(Borrás, 2015).  

 

Por su parte, (Sun & Hsieh, 2020) establ ecen que para que las cla  ses de in  glés sean 

interesa ntes y at  ractivas es n ecesario incor porar a la gami  ficación a la ens  eñanza con el 

fin de que los estudiantes presten más atención con actividades desafiantes y 

competitivas. Por ta nto, se de ben tener elem entos ne cesarios tales co mo:  

 

• Metas y obje tivos: Retos, misiones, desa fíos ép icos.  

• Reglas: Restricciones del juego, asignación de turnos, cómo ganar o perder 

puntos, permanece r con vida, com pletar una mis ión o log rar un obj etivo.  

• Narrativa: Identid ades, perso najes o avat ares; mu ndos, esc enarios narrativos o 

ambientes tridim  ensionales.  

• Libertad de ele gir: Dife rentes rutas o c  asillas para ll  egar a la m  eta, opciones de 

usar poder es o recur sos.  

• Libertad para equi  vocarse: Vidas mú ltiples, pun  tos de re stauración o reinicio, 

número ilimi  tado, de posibi lidades.  

• Recompensas: Mon edas o re cursos vir tuales, vida s, equi po, ítems de acceso, 

poderes limitad os.  

• Retroalimentación: Pista visuales, señalizaciones de respuesta o conducta 

correcta o incor recta, barr as de p rogreso, adve rtencias sobre ri esgos que se tienen 

al realizar cie  rta acci ón, esta dísticas del desemp eño del jug ador.  

• Estatus visible: insignias, puntos, logros, resultados obtenidos, tablero de 

posiciones. 

• Cooperaci ón y compe tencia: Equ ipos, gre mios, ayu das de otros partic ipantes, 

área de inte racción so cial, can ales de com unicación, trueq ues ba tallas, co mbates, 

tablero de posicio nes. 
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2.2.10.1. Gamifi cación y su rela ción con la motiva ción 

 

La mot ivación es uno de los compon  entes más signi  ficativos que in  fluyen en el éxito de 

la gamificación. Este tér mino sign  ifica el estad o ment al o emoc ional que despierta el 

cambio de cond ucta o un ca mbio psicol ógico de un suj  eto. De ig ual m anera, la 

motivación se div ide en dos tipo s: moti vación i ntrínseca y motivvación extrín seca (Kim, 

2018).  

 

a) Motiva ción intrín  seca 

 

Es una activa ción del in dividuo que, por sí mis  mo, se im  pulsa a ac tuar o ejecutar una 

acción u otra. Esto depe nde en gran me dida del de seo para conse guir algo que le ap etezca 

a la persona. Lo cual qui ere decir que la mo tivación intríns eca, como bie n dice su nombre, 

depende del fuero int  erno de la pers ona ant es que de alg  ún fact or del exte rior; además, 

se habilita cuan do el suj eto lo consi dera neces ario (Soriano, 2016). 

 

b) Motivación extrí  nseca  

 

Se la conoce como motiva ción extrí nseca de bido a que es influen ciada por factore s ajenos 

al sujeto. Entre estos fa ctores se e ncuentra el entor no por el cual se desenv  uelve o el 

círculo social en el que se encu entra inme rso. Por consi guiente, esta motivac ión de pende 

de un conj unto de condi ciones o de pers onas (Soriano, 2016).  

 

2.2.11. Herramie ntas digi tales de gamif icación 

 

Las herrami  entas de gamific ación actualm ente son muy utili  zadas en tod os los niveles 

educativos, tanto en cursos presenciales como en cursos virtuales, existen múltiples 

aplicaciones de gamifica ción que ayuda rán a que los estudi  antes apr endan de una fo rma 

diferente, inte ractiva y div ertida, en esta ocas ión se nombr aran algun as h erramientas que 

se pueden uti  lizar el en á rea de i nglés (Checa, 2021), es tas son las sig uientes: 
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a) Genially 

 

Es una herram  ienta dig ital de fác il acces o que per mite cre ar y compartir contenidos 

multimedia para diseñar pres entaciones animadas e interactivas e incluso se pueden 

incorp orar mús ica y soni do, esta he rramienta pue de ser gr atuita o de pago, en la Figura 1 

se percibe la interzas (González, 2017). 

 

Figura 1. Interfaz del menú principal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Fuente: (González, 2017) 

 

b) Learning Apps  

 

Es una aplicación de aprendizaje móvil, personalizado, cooperativo, intera  ctivo y está 

adaptado en el ám  bito educativo que f  acilita la construcción del conocimiento, la 

resolución de problemas de aprendizaje y el desarrollo de destrezas o habilidades. 

(Santiago, 2015) 

 

Esta web 2.0 establecida para el apoyo del profesorado, es una herramienta bastante 

intuitiva, fácil de usar y en continua renovación. Pues, diariamente se encuentran recursos 

nuevos, introducidos por otros compañeros/as. Con el buscador, se puede encontrar 

actividades afines al tema (Granados, 2021). En la Figura 2 se puede apreciar la interfaz 

de la app 
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Figura 2. Pantalla inicial con usuario registrado 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: (Granados, 2021) 

 

c) Live Worksheets 

 

Es una plataforma educativa virtual gratuita que tiene la facultad de transfor  mar las ho jas 

tradici onales que usual  mente se utilizan como recurso didác tico y que pu ede estar en 

cualquier form ato, para tran sformarlo en hojas interactiv  as media nte el uso de la tec  

nología ex istente (Franco & García, 2019).  

 

Figura 3. Interfaz de Live Worksheet  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: (Franco & García, 2019). 



 

30 
 

2.3. FUNDAMENTACIÓN LEGAL 

 

Constitución de la República del Ecuador 

 

• En el art. 27 de la C onstitución se recono ce el der echo a la edu cación como un 

derecho humano fundam  ental, y se esta blece que el Es  tado debe ga  rantizar el 

acceso a una educaci  ón de calid ad para to dos. En este se ntido, la gami  ficación 

puede ser vista co  mo una herram  ienta innov adora que pued e ser util izada para 

mejorar la cali  dad de la educac ión y fom entar el apren dizaje en el idiom  a inglés 

de man era más eficie nte.  

 

• El art. 348 se reconoce la importa ncia de la in novación tecno lógica en todos los 

ámbitos de la vida soc ial, incluy endo el ám bito edu cativo, lo que r efuerza la 

pertinencia de la gamifica ción como herra  mienta de en señanza (Constitucion de 

la Republica del Ecuador, 2008). 

 

Ley Orgánica de Educ ación Inter cultural (LOEI) 

 

La LOEI reconoce la neces  idad de una ed ucación intercu ltural, incl usiva, equitativa y 

diversa. En este senti  do, la gamifi cación pue  de ser v ista como una herr amienta que 

permite adaptar el aprendiz  aje a las nec esidades y caracter ísticas de cada est  udiante, 

fomentando así la inclusi  ón y la dive rsidad. En el art. 21 de la LOEI se establece que "el 

proceso de enseña nza y aprend izaje debe ser partic ipativo, flexi ble, contex tualizado y 

relevante", lo que coin cide con los prin cipios de la gami  ficación (LOEI, 2011). 

 

Plan Na cional de E  ducación 2018-2021 

 

reconoce la ne cesidad de utiliz ar las tecnolog  ías de la infor mación y la comunicación 

(TIC) en el proceso de ens  eñanza-apren dizaje para m  ejorar la cali  dad educativa y 

fomentar la formac ión ciud adana. En este senti  do, la gamif icación pue de ser vista como 

una herram ienta que perm  ite utili  zar las TIC de m anera lú dica y en tretenida, fomentando 

la participación acti  va de los est udiantes y mejo rando su rend imiento acadé mico. 
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 El Plan Nacional de Educ ación tamb ién destac a la imp ortancia de la fo rmación de 

docentes en el u  so de las TI C, lo que inc luye el uso de la gam  ificación en el aula (Plan 

Nacional de Educación, 2021) 

. 

Reglamento General a la Ley Orgánica de Educación Intercultural 

 

Este reglamento establ ece la nece sidad de fome  ntar la creativ  idad y la in  novación en el 

proceso de enseñan  za-aprend izaje. La gamificación puede ser vista como una herramienta 

que fomenta la cre atividad y la innova ción en los estudia ntes, permit iéndoles apren der de 

manera lúd ica y par ticipativa.  

El art. 114 estable ce que "los p rocesos de enseñ anza y aprend izaje debe n pro piciar la 

creatividad, el pensam  iento crít ico, la reso lución de prob lemas, la colaborac ión y el 

trabajo en e quipo", lo que se ali  nea con los o bjetivos de la gam  ificación (Reglamento 

General a la Ley Orgánica de Educación Intercultural, 2012). 

 

Política Naci onal de Edu  cación 2016-2025 

 

La Política Na cional de  Educación rec onoce la neces idad de fome ntar el a prendizaje 

activo y participati  vo de los estud  iantes. La gamific ación pued e ser v ista como una 

herramienta que per mite foment ar la participac ión activ a de los es tudiantes en el pro ceso 

de enseñanza-aprendiz aje, mejor ando así su mot  ivación y su capa cidad para apr  ender de 

manera más efi ciente (Política Nacional de Educación, 2016). 
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CAPÍTULO III 

DESARROLLO DEL PROYECTO 

 

 

 

 

Nelson Mandela 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

“La educación es el arma más poderosa que puedes 

usar para cambiar el mundo” 
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3.1. CARACTERIZA CIÓN DEL PROYECTO 

 

El proyecto de implem  entación de la gamif icación en el proc eso de enseñanza-

aprendizaje del idioma ingl  és en estu  diantes de ed ucación b ásica sup erior se enfocó en 

mejorar el rendimiento ac adémico de los est  udiantes y fom entar el i nterés y la moti vación 

hacia el aprend izaje del idio ma. Para conse guir los re sultados, se pro puso utilizar la 

gamificación, el cual fue una téc nica que consis tió en aplic ar elemen tos de juego en 

actividades no lúdica s con el fin de aumentar la motiva  ción y el compro miso de los 

estudiantes. 

 

La implemen tación del proye cto se llevó a cabo en la insti  tución educativa “Rosa María 

Álava Moreira”, donde se realiz aron act ividades diseñ adas especí ficamente para los 

estudiantes. El proyecto tamb ién inc luyó la capacit ación y la cr eación de materiales 

educativos adaptados a la técn  ica de gamif icación. De ig ual m anera, los estudiantes 

tuvieron la oportunidad de participar en actividades educativas que involucraron 

elementos de juego, lo que les perm itió apr ender de ma nera más efe ctiva y ent retenida. 

 

Por tanto, no solo salieron beneficiados los estudiantes en términos de mejora del 

rendimiento académico, sino que también contribuyó al desarrollo de habilidades 

importantes, como el tra bajo en equ ipo y la creativ idad. Ade más, se tuv o en cu enta que 

esta técn ica de enseñ  anza demo stró ser efec tiva en otr os conte xtos ed ucativos a nivel 

inter nacional y a niv el nacio nal, donde ha reci bido un a poyo significat ivo de expe rtos en 

la materia.  

 

3.1.1. Diagnóstico, origen o naturaleza del proyecto 

 

El proyecto se ori gina a par tir de la nece sidad de mejo rar el pro ceso de enseñanza-

aprendiz aje del id  ioma ingl és en estu  diantes, utiliz ando herr amientas innova doras como 

la gamificación. La natur aleza del   proyecto es educativa y tecno  lógica, de bido a que 

busca inte grar el us o de la tecnolog ía en el pro ceso educ ativo para me jorar el rend imiento 

académico y la motivaci  ón de los estudi antes. 
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Se realizó un diagn óstico prev io de la sit  uación actu al en cuan to a la ens eñanza del idioma 

inglés en la instituc ión. Por t anto, se efec tuó una eval uación de las ha bilidades y destrezas 

en el idiom a de los estu  diantes, así como de los re cursos y herram  ientas tec nológicas 

disponibles en la instituc  ión. De esta for ma, se ide ntificó las for talezas y debilid  ades en 

el proceso de enseñan  za-aprend izaje del idi  oma y se dis eñó un pl an de acción para el 

implemento de la gamifi cación como estra tegia innov adora con el f in de mejorar el 

aprendizaje del id ioma. 

 

3.1.1.1. Tipo de invest  igación 

 

Para el presen te trabajo, se apl icó una invest igación de tipo cuan titativa, pues esta ay udó 

a recopilar y anali  zar inform ación con la final idad de estab lecer rela  ciones entre am bas 

variables y de tal for ma se eva luó el impa cto de la ga mificación en el apre ndizaje del 

idioma inglés.  

 

Además, se llevó a ca  bo un enf oque cual  itativo, deb ido a que se em pleó la  entrevista, la 

cual estuvo conform ada por div ersas preg untas y se estu vieron dirigi das a las autoridades 

y dos docentes del á rea de ing lés, de tal f orma que se comp rendió en pro  fundidad las 

experiencias, opinio nes y perce  pciones de las per sonas involuc radas.  

 

3.1.1.2. Investiga ción bibliográfica  

 

Se aplicó la investigación bibliográfica ya que esta fue crucial para conocer los 

antecedentes, teorías, concep  tos y en foques sobre la g amificación y su apl  icación en la 

educación, así com  o para con ocer los estud  ios prev ios sobre la ense ñanza del idioma 

inglés y su relación c on la tecnol ogía.  

 

3.1.1.3. Investiga ción de campo  

 

Para este caso, se llev ó a cabo la investi gación de cam po pues se real izaron las en trevistas 

(autoridades) y encue stas (estu diantes), con el propós ito de rea lizar el res pectivo  análisis 

de los result ados.  
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3.1.1.4. Métodos de investigación   

 

• Analíti co- sintético 

 

Es una forma de ense ñanza que se ba  sa en el a nálisis de las par  tes para lle  gar al 

todo y viceversa, esto significa que se parte de la presentación de elementos 

básicos y se van cons truyendo progresi vamente habilid  ades más com plejas. 

 

• Inductivo-de ductivo 

 

Es una ma nera de ens eñanza que comb  ina el razonam  iento induct ivo (partir de lo 

particular a lo general) y el razonamiento deductivo (partir de lo general a lo 

particular), esto signif ica que se parte de  sde la obse rvación y el anális  is de cas os 

particul ares. 

 

3.1.1.5. Técni cas e instr umentos de investig ación 

 

Las técnicas que se llev aron a cab  o en el pro  yecto fuer on:  

 

• Entrevista 

 

Consistió en la con versación direct a entre el invest igador y el entr evistado, con el 

objetivo de obtener inf ormación deta llada sobre el obje to de est udio. Estuvo dir igido 

a las princi pales autori dades de la institu ción y a dos docen tes de inglé s para cono cer 

la percepc ión de cada un  o.   

 

• Encuesta 

 

Consistió en la form ulación de pre guntas con el obje tivo de obt ener información sobre 

las opiniones, actitudes o experiencias Estuvo encaminada a los estudiantes de 

educación básica su perior de la instit  ución. 
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• Observación 

 

Consistió en la recolección sistem  ática de infor mación, el cual ayud ó a detectar las 

dificultades que los estudia ntes prese ntan dura nte su pr oceso de aprendizaje en el 

idioma de inglés.  

 

El instrumento a utilizar fue el cuestionario el cual estuvo compuesto por diversas 

preguntas de tipo cer rada, do nde los estud  iantes seleccion aron las resp uestas. Por otra 

parte, para la entrev ista se d iseñó preguntas de ti  po abi erta.     

 

Población y muestra 

 

La población estuvo compuesta por 74 estudiantes de educación básica superior 

pertenecientes a la Unidad Educativa “Rosa María Álava Moreira”. Asimismo, se 

entrevistó a dos autori dades y dos doce ntes del áre a de ingl  és, en la T abla 1 se específica 

como estuvo distribuida la pob lación y mue stra. 

 

Tabla 1. Personal de la Escuela de Educación Básica 

 

Opciones Cantidad 

Autoridades  2 

Docentes 2 

Estudiantes 74 

Total  78 

Fuente: Unidad Educativa Rosa María Álava Moreira 

Elaboración: Investigadora 

 

Muestra: Como la población de estudio es menor de 100, no fue necesario seleccionar 

muestra y se trabajó con el universo de la población. (100%) 
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3.1.2. Análisis e interpretación de datos 

 

Recopilación de resultados de la entrevista efectuado a las autoridades y docentes (ver Tabla 2). 

 

Tabla 2. Entrevista a los dos Autoridades 

 

Pregunta Respuesta autoridad 1 Respuesta autoridad 2 Análisis 

1. ¿Qué opinión tiene sobre 

la implementación de la 

gamificación en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje 

del idioma inglés? 

Creo que la gamificación es una 

herramienta muy valiosa en la 

enseñanza del inglés, ya que permite 

a los estudiantes aprender de manera 

más dinámica y entretenida.  

Considero que la gamificación puede ser 

una herramienta muy efectiva para 

motivar a los estudiantes y hacer el 

proceso de aprendizaje del idioma más 

entretenido y participativo.  

Basándose en las 

respuestas 

proporcionadas por las 

autoridades, se entiende 

que la gamificación en 

la enseñanza del inglés 

es una herramienta 

valiosa para hacer que 

el aprendizaje sea más 

entretenido y 

motivador.  

A pesar de los 

obstáculos como la falta 

de recursos 

2. ¿Ha habido alguna 

implementación previa de 

la gamificación en la 

enseñanza del idioma 

inglés en la institución? 

Hasta donde mi concierne, no ha 

habido implementación previa de la 

gamificación en la enseñanza del 

idioma inglés en la institución. Sin 

embargo, puede ser de gran ayuda 

hacia los estudiantes.  

De momento en nuestra institución aún 

no hemos implementado la gamificación 

en la enseñanza del idioma inglés, pero 

se está abierto a explorar nuevas 

metodologías y estrategias que puedan 

mejorar el proceso de enseñanza. 

3. ¿Cuál sería su 

percepción sobre los 

resultados que se podrían 

Creo que la implementación de la 

gamificación podría tener resultados 

muy positivos. Los estudiantes 

Puede decirse que la gamificación puede 

ayudar a los educandos a desarrollar 

habilidades comunicativas, a mejorar la 
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obtener con la 

implementación de la 

gamificación en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje 

del idioma inglés? 

podrían tener una mayor motivación y 

compromiso con el aprendizaje, lo 

que se traduciría en una mejor 

comprensión y uso del idioma. 

comprensión y el uso del idioma, y a 

aumentar su motivación y compromiso 

con el proceso de aprendizaje. Pero, es 

importante evaluar los resultados de 

forma objetiva. 

tecnológicos y 

capacitación, la 

implementación 

adecuada de la 

gamificación puede 

tener resultados 

positivos.  

Además, se hace 

mención que es 

importante 

proporcionar la 

capacitación necesaria 

y los recursos 

tecnológicos para su 

implementación y 

establecer un plan de 

acción claro con 

objetivos medibles. 

4. ¿Existen obstáculos o 

limitaciones que podrían 

dificultar la 

implementación de la 

gamificación en la 

enseñanza del idioma 

inglés? 

En efecto, pues uno de los obstáculos 

es la falta de recursos tecnológicos o 

el desconocimiento de los docentes 

sobre cómo implementar esta técnica 

de manera efectiva. Sin embargo, creo 

que estos inconvenientes pueden ser 

superados con la capacitación y el 

apoyo adecuados. 

Algunos de los obstáculos podrían ser la 

falta de recursos tecnológicos, la 

resistencia al cambio por parte de 

algunos estudiantes o docentes, o la 

dificultad para diseñar actividades que 

sean efectivas y atractivas para los 

estudiantes. 

5. ¿Qué tipo de apoyo 

brindaría la institución 

para la implementación de 

la gamificación en la 

enseñanza del idioma 

inglés? 

Podría brindar apoyo en varios 

aspectos, como la capacitación de los 

docentes en el uso de herramientas de 

gamificación, la provisión de recursos 

tecnológicos necesarios, y la 

implementación de un plan de acción. 

Esperaría que la institución brinde apoyo 

en términos de recursos tecnológicos, 

capacitación en el diseño de actividades 

gamificadas y evaluación de resultados, 

y flexibilidad en la implementación de 

nuevas metodologías.  

Fuente: Entrevista dirigida a autoridad  

Elaboración: Autora  
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Tabla 3. Entrevista a los dos docentes 

 

Pregunta Respuesta docente 1 Respuesta docente 2 Análisis  

1. ¿Qué opinión tiene sobre 

la implementación de la 

gamificación en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje 

del idioma inglés? 

Personalmente, creo que la 

gamificación puede ser una 

herramienta muy efectiva para 

motivar a los estudiantes y hacer el 

proceso de aprendizaje del idioma 

inglés más entretenido y 

participativo. 

Creo que la implementación de la 

gamificación puede ayudar a mejorar la 

motivación y el compromiso de los 

estudiantes con el aprendizaje del 

idioma. 

Las respuestas 

proporcionadas 

sugieren que la 

gamificación puede ser 

una herramienta valiosa 

para mejorar la 

enseñanza del idioma 

inglés y motivar a los 

estudiantes. Sin 

embargo, es importante 

implementarla 

apropiadamente. La 

falta de recursos 

tecnológicos y la 

resistencia al cambio 

son algunos de los 

obstáculos que podrían 

2. ¿Ha habido alguna 

implementación previa de 

la gamificación en la 

enseñanza del idioma 

inglés en la institución? 

Hasta ahora, en nuestra institución 

aún no hemos implementado la 

gamificación en la enseñanza del 

idioma inglés, pero estamos abiertos a 

explorar nuevas metodologías y 

estrategias que puedan mejorar el 

proceso de enseñanza y aprendizaje. 

En la institución aún no se ha 

implementado, pero sería interesante 

explorar nuevas metodologías y 

estrategias que puedan mejorar el 

proceso de enseñanza y aprendizaje. 

 

3. ¿Cuál sería su 

percepción sobre los 

resultados que se podrían 

Creo que la implementación adecuada 

de la gamificación puede ayudar a los 

estudiantes a desarrollar habilidades 

Creo que la gamificación puede 

ayudar a los estudiantes a desarrollar 

habilidades comunicativas, mejorar la 



 

40 
 

obtener con la 

implementación de la 

gamificación en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje 

del idioma inglés? 

comunicativas, mejorar la 

comprensión y el uso del idioma, y 

aumentar su motivación y 

compromiso con el proceso de 

aprendizaje.  

comprensión y el uso del idioma, y 

aumentar su motivación y compromiso 

con el proceso de aprendizaje. 

dificultar la 

implementación de la 

gamificación. La 

institución podría 

brindar apoyo en 

términos de recursos 

tecnológicos, 

capacitación y 

flexibilidad para 

implementar nuevas 

metodologías. 

4. ¿Existen obstáculos o 

limitaciones que podrían 

dificultar la 

implementación de la 

gamificación en la 

enseñanza del idioma 

inglés? 

Pues si existen algunas, como la falta 

de recursos tecnológicos, o la 

dificultad para diseñar actividades 

que sean efectivas y atractivas para 

los estudiantes. 

Uno de los principales obstáculos es la 

falta de recursos tecnológicos y el costo 

asociado con su implementación. Sin 

embargo, creo que estos obstáculos 

pueden superarse con la capacitación 

adecuada y el apoyo de la institución. 

5. ¿Qué tipo de apoyo 

brindaría la institución 

para la implementación de 

la gamificación en la 

enseñanza del idioma 

inglés? 

Esperaría que la institución brinde 

apoyo en términos de recursos 

tecnológicos, capacitación en el 

diseño de actividades gamificadas y 

evaluación de resultados, y 

flexibilidad en la implementación de 

nuevas metodologías. 

Esperaría que la institución brindara 

apoyo en términos de recursos 

tecnológicos, Además, sería útil contar 

con el apoyo y la colaboración de otros 

docentes para intercambiar ideas y 

experiencias. 

 

Fuente: Entrevista dirigida a los docentes 

Elaboración: Autora  
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RESULTADOS DE LA ENCUESTA REALIZADA A LOS ESTUDIANTES 

 

1. ¿Le gustaría a usted aprender inglés de manera tradicional (con clases magistrales 

y tareas escritas) o con métodos más interactivos (juegos y actividades lúdicas)? 

 

Tabla 6. Método para aprender ingles 

 

ALTERNATIVA  FRECUENCIA   PORCENTAJE 

(%) 

Aprender de manera tradicional 15 21 

Aprender con métodos más 

interactivos 52 

72 

No tendría preferencia 5 7 

TOTAL 70 100% 

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes  

Elaboración: Autora 

 

Gráfica 1. Método para aprender ingles 

 

 

 

 

 

 

 
 

  

 

 

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes  

Elaboración: Autora 

 

Análisis e interpretación 

 

El 72% de los participantes prefieren aprender inglés con métodos más interactivos, 

mientras que solo el 21% prefiere la enseñanza tradicional. Un pequeño porcentaje del 

7% no tiene una preferencia especifica. Estos resultados indican una clara tendencia hacia 

la enseñanza basada en la participación activa y la interacción en el aprendizaje del inglés. 

 

21%

72%

7%
Aprender de manera tradicional

Aprender con métodos más
interactivos

No tendría preferencia
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2. ¿Cree usted que la gamificación puede ayudarle a mejorar la comprensión y uso 

del idioma inglés? 

 

Tabla 7. Mejora de la comprensión mediante la gamificación  

 

ALTERNATIVA  FRECUENCIA   PORCENTAJE 

(%) 

Sí, creo que podría ayudar mucho 49 70 

No estoy seguro/a 21 30 

No, creo que no ayudaría 0 0 

TOTAL 70 100% 

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes  

Elaboración: Autora 

 

Gráfica 2. Mejora de la comprensión mediante la gamificación  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes  

Elaboración: Autora 

 

Análisis e interpretación 

 

Según la gráfica 2, el 70% de los estudiantes creen que la gamificación puede ayudar 

mucho en mejorar la comprensión y uso del idioma inglés, mientras que el 30% no 

estaban seguros. Ninguna de las personas encuestadas piensa que la gamificación no 

ayudaría. Estos resultados indican que hay una gran confianza en la efectividad de los 

juegos y actividades lúdicas como herramientas de enseñanza para mejorar el aprendizaje 

del inglés. 

70%

30%

0%

Sí, creo que podría ayudar mucho

No estoy seguro/a

No, creo que no ayudaría
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3. ¿Ha tenido alguna experiencia previa de aprendizaje del idioma inglés a través de 

la gamificación? 

 

Tabla 8. Experiencia de aprendizaje mediante la gamificación  

 

ALTERNATIVA  FRECUENCIA   PORCENTAJE 

(%) 

Sí 17 24 

No 53 76 

TOTAL 70 100% 

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes  

Elaboración: Autora 

 

Gráfica 3. Experiencia de aprendizaje mediante la gamificación 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes  

Elaboración: Autora 

 

Análisis e interpretación 

 

En base a la gráfica 3, el 24% de los participantes han tenido experiencia previa de 

aprendizaje del idioma inglés a través de la gamificación, sin embargo, la gran mayoría, 

es decir, el 76% no ha tenido esta experiencia previa, lo que indica que aún hay una gran 

oportunidad de explorar y promover la gamificación como un método efectivo para 

enseñar inglés.  

24%

76%

Sí

No



 

44 
 

4. ¿Cree usted que la gamificación puede ayudarle a motivarse más en el aprendizaje 

del inglés? 

 

Tabla 9. Motivación mediante la gamificación  

ALTERNATIVA  FRECUENCIA   PORCENTAJE 

(%) 

Sí 45 64 

No 11 16 

Talvez  14 20 

TOTAL 70 100 % 

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes  

Elaboración: Autora 

 

Gráfica 4. Motivación mediante la gamificación  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes  

Elaboración: Autora  
 

Análisis e interpretación 

 

La mayoría de los encuestado (64%) creen que la gamificación puede ayudarles a 

motivarse más en el aprendizaje del inglés. El 16% no creen que la gamificación pueda 

ayudarles a motivarse, mientras que el 20% están indecisos al respecto. En general, estos 

resultados indican que existe una percepción positiva sobre el potencial de la 

gamificación para mejorar la motivación en el aprendizaje del inglés. 

 

 

64%

16%

20%

Sí

No

Talvez
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5. ¿Le gustaría que se implementen más herramientas tecnológicas en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje del idioma inglés? 

 

Tabla 10. Implementación de nuevas herramientas tecnológicas 

 

ALTERNATIVA  FRECUENCIA   PORCENTAJE 

(%) 

Sí 52 74 

No 0 0 

Talvez  18 26 

TOTAL 70 100% 

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes  

Elaboración: Autora 

 

Gráfica 5. Implementación de nuevas herramientas tecnológicas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes  

Elaboración: Autora  
 

Análisis e interpretación 

Respecto a la gráfica 5, el 74% de los partícipes quieren que se implementen más 

herramientas tecnológicas en el proceso de enseñanza-aprendizaje del idioma inglés, 

mientras que el 26% de los individuos se encuentran indecisos. Por tanto, según estos 

resultados se percibe que existe una necesidad de seguir explorando y desarrollando 

herramientas tecnológicas para mejorar el aprendizaje del inglés. 

74%

0%

26%

Sí

No

Talvez
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6. ¿Le gustaría a usted utilizar juegos o actividades lúdicas para aprender inglés? 

 

Tabla 11. Juegos o actividades lúdicas para el aprendizaje  

 

ALTERNATIVA  FRECUENCIA   PORCENTAJE 

(%) 

Sí 52 74 

No 0 0 

No sabría  18 26 

TOTAL 70 100% 

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes  

Elaboración: Autora 

 

Gráfica 6.  Juegos o actividades lúdicas para el aprendizaje  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes  

Elaboración: Autora 

 

Análisis e interpretación 

 

La gran mayoría los estudiantes (74%) dijeron que les gustaría utilizar juegos o 

actividades lúdicas para aprender inglés. Por el contrario, el 26% estuvieron indecisos al 

respecto. Por ende, estos resultados sugieren que la incorporación de juegos o actividades 

lúdicas en el proceso de aprendizaje del inglés podría ser una opción muy efectiva para 

fomentar el interés y la participación de los estudiantes. 

74%

0%

26%

Sí

No

Talvez
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7. ¿Cree usted que los juegos y actividades lúdicas le ayudarían a mejorar su 

aprendizaje del idioma inglés? 

 

Tabla 12. Mejora de aprendizaje a través de juegos y actividades lúdicas  

 

ALTERNATIVA  FRECUENCIA   PORCENTAJE 

(%) 

Sí 51 73 

No 4 6 

No sabría  15 21 

TOTAL 70 100% 

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes  

Elaboración: Autora 

 

Gráfica 7. Mejora de aprendizaje a través de juegos y actividades lúdicas  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes  

Elaboración: Autora 

 

Análisis e interpretación 

 

El 73% de los encuestados creen que los juegos y actividades lúdicas les ayudarían a 

mejorar su aprendizaje del idioma inglés, mientras que el 21% no supieron que responder. 

Un pequeño porcentaje (6%) no creen que los juegos y actividades lúdicas puedan ayudar 

en su aprendizaje. Los resultados manifiestan que la gamificación puede ser una estrategia 

muy efectiva para mejorar el aprendizaje del inglés y fomentar la participación activa.  

73%

6%

21%

Sí

No

No sabria
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8. ¿Qué tipo de juegos o actividades lúdicas le gustaría utilizar en las clases de inglés? 

 

Tabla 13. Tipo de juegos o actividades lúdicas en clases 

ALTERNATIVA  FRECUENCIA   PORCENTAJE 

(%) 

Juegos al aire libre 16 23 

Juegos de mesa 21 30 

Juegos de rol 25 36 

Juegos de destreza mental 8 11 

TOTAL 70 100% 

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes  

Elaboración: Autora 

 

Gráfica 8. Tipo de juegos o actividades lúdicas en clases 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes  

Elaboración: Autora 

 

Análisis e interpretación  

 

La mayoría de los estudiantes (36%) prefieren utilizar juegos de rol en las clases de inglés. 

Los juegos de mesa también son una opción popular (30%), lo que indica que hay interés 

en el uso de juegos más tradicionales y de estrategia. Un porcentaje significativo de 

educandos (23%) prefiere los juegos al aire libre. Solo un pequeño porcentaje (11%) 

prefieren juegos de destreza mental. Por lo tanto, existe gran variedad de opciones y 

preferencias en cuanto al tipo de juegos y actividades lúdicas que se pueden utilizar.  

 

23%
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36%
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Juegos al aire libre

Juegos de mesa

Juegos de rol

Juegos de destreza mental
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9. ¿Considera usted que la gamificación puede ser una buena opción para aquellos 

estudiantes que tienen dificultades para aprender inglés? 

 

Tabla 14. Gamificación como ayuda hacia los estudiantes 

 

ALTERNATIVA  FRECUENCIA   PORCENTAJE 

(%) 

Sí 48 69 

No 0 0 

Talvez 22 31 

TOTAL 70 100% 

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes  

Elaboración: Autora 

 

Gráfica 9. Gamificación como ayuda hacia los estudiantes 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes  

Elaboración: Autora 

 

Análisis e interpretación 

 

Gran parte de los participantes (69%) creen que la gamificación puede ser una buena 

opción para aquellos estudiantes que tienen dificultades para aprender inglés. Por otra 

parte, el 31% respondió "tal vez", lo que indica que hay una apertura a la idea, pero 

también una necesidad de explorar más los beneficios y limitaciones de la gamificación 

en el aprendizaje del inglés para estudiantes con dificultades.  

69%
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31%
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10. ¿Qué sugerencias cree usted que podría mejorar el uso de juegos y actividades 

lúdicas en las clases de inglés? 

 

Tabla 4. Mejora del uso de juegos y actividades lúdicas  

 

ALTERNATIVA  FRECUENCIA   PORCENTAJE 

(%) 

Incluir más variedad de juegos 18 26 

Fomentar la colaboración y la 

comunicación 22 

 

31 

Juegos que se relacionen con el 

contenido de la clase 30 

 

43 

TOTAL 70 100% 

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes  

Elaboración: Autora 

 

Gráfica 10 Mejora del uso de juegos y actividades lúdicas  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes  

Elaboración: Autora 

 

Análisis e interpretación 

 

Según la gráfica 10, el 43% de los encuestados sugieren que los juegos y actividades 

lúdicas deberían estar relacionados con el contenido de la clase para mejorar su uso en las 

clases de inglés. Además, un 31% considera importante fomentar la colaboración y la 

comunicación durante las actividades. Por último, un 26% propone incluir más variedad 

de juegos para mejorar el aprendizaje del idioma inglés.  

26%

31%

43%
Incluir más variedad de juegos
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comunicación

Juegos que se relacionen con el
contenido de la clase
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3.2. ACTIVIDADES Y TAREAS DEL PROYECTO 

 

3.2.1. Título de la propuesta  

Plan de capac itación doce nte sobre el uso de gam  ificación para la me jora del proceso 

enseñanza-apren dizaje del idio ma in glés en los estu diantes de ed ucación b ásica superior 

de la Unidad E ducativa “Rosa María Álava Moreira”, cantón Buena Fe, período lectivo 

2022 – 2023. 

3.2.2. Justificación  

 

La enseñanza del idi  oma in glés es de v ital impor tancia para el desa  rrollo ac adémico de 

los estudiantes. En este s  entido, se hace ne  cesario co ntar con doc  entes capac itados en el 

uso de estrategias innovado ras que perm itan un aprendiz aje signi ficativo y motivador 

para los estud iantes.  

 

Por tanto, es impor tante que los doce ntes se cap aciten en el uso de la ga mificación, pues 

se ha convertido en una h  erramienta efic az para mejo  rar el proc eso de enseña nza-

aprendizaje en el aula, permiti  endo a los estu  diantes interac tuar de man era lúdica y 

motivadora. El éx ito de esta capacitac ión depen  derá en g ran med ida de la disposi  ción y 

compromiso de los doc entes, quie nes deben esta r di spuestos a aplic  ar estas  técnicas en 

su práctica docent  e diar ia. 

 

La trascen dencia y utili  dad prá ctica radic a en que permiti  rá a los do centes  mejorar la 

calidad de la educac ión que b rindan a sus estud iantes al uti  lizar her ramientas tecno lógicas 

para enriquecer los procesos de enseñanza y aprendizaje. Además, ayudará a los 

educadores est ar al día con las últim  as tende ncias edu cativas y tec  nológicas, lo que les 

admitirá ser más efecti  vos en su lab or educa  tiva. El i mpacto y rele  vancia será evidente 

en el desarro  llo de comp etencias digita les en los doc entes, lo que les contr ibuirá a estar 

mejor prepa rados p ara enfre ntar los reto s de la educac ión actua l y aporta rá a la for mación 

integral de los estu  diantes. 
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3.2.3. Fundamentación 

 

3.2.3.1. Fundamenta ción concep tual 

 

Capacitación docente 

 

“Es el proceso med  iante el cu al se busca mej orar las comp  etencias y habili dades de los 

profesores para desempe ñar su labor educa  tiva de m  anera efec tiva y eficiente” (Ortega, 

2018, p 95). 

 

Tipos de capacitación docente 

 

“Puede ser presen cial o en lín ea, y suele est ar enfo cada en te mas gen erales o específicos 

del área de enseñanza. Ade más, puede s er oblig atoria o volunt  aria para los docentes” 

(Cabrera, 2019, p. 18). 

 

3.2.3.2. Fundamentación teórica 

 

Teoría del apr endizaje signific ativo:  

 

Esta teoría, des arrollada por Ausu bel, sostiene que el aprend  izaje se pro  duce cuando el 

nuevo conocimien to se relac iona con la estruct ura cogni tiva previa del i ndividuo, es decir, 

cuando el nuevo conocimiento tiene significado para el sujeto. Por lo tanto, la 

capacitación docente debe enf ocarse en prom over el apre ndizaje signific ativo para los 

docentes, de manera que puedan aplicar el conocimiento adquirido en su práctica 

educativa. (Ausubel, 1968). 

 

Teoría del constru  ctivismo 

 

El constr uctivismo, desarro  llado por (Piaget, 1970), plan tea que el ap  rendizaje es un 

proceso activ o y con structivo por p arte del su jeto, en el cu al éste co nstruye su pro pio 

conocimiento a par tir de sus expe riencias y reflex iones. En el cont exto de la capa citación 
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docente, esto impli  ca que los d ocentes de ben ser ac tivos y parti cipativos en el pro ceso de 

aprendizaje, para pod er constr uir su prop io conocim iento de man era signif icativa.  

 

Teoría de la and  ragogía 

 

Desarro llada por (Knowles, 1980), se enf  oca en el ap rendizaje de los adul  tos, y plantea 

que éstos tienen caracterí  sticas y necesi  dades específic  as en su pro ceso de ap rendizaje. 

En el co ntexto de la cap acitación docent e, esto impl ica que los pr ofesores nec esitan una 

formación persona lizada y adap tada a sus neces  idades, y que la ca pacitación debe ser 

diseñada de m  anera particip ativa y colabor ativa, de m anera que los do centes puedan 

sentirse respons ables de su pro pio apre ndizaje.  

 

2.3.3.3. Fundame ntación legal 

 

Ley Orgán ica de Edu  cación Intercultural (LOEI) 

 

Esta Ley establ ece  polí ticas educ ativas la cual ind ica que se de be elab orar, ej ecutar y 

evaluar planes y programas de formación y actualización de docentes, directivos, 

supervisores y otros profesio  nales de la ed ucación. De ig ual mane ra, se me nciona que los 

gobiernos autónom  os descent ralizados tamb ién tien en la respo  nsabilidad de el  aborar 

planes de capacitaci  ón docen te en sus resp ectivos ám bitos. (LOEI, 2011) 

 

Acuerdo Ministe rial 0375-15 

 

Este ac uerdo estab lece las Nor mas para la Orga nización y Fun cionamiento del Sistema 

Nacional de Capacitación y Actualización Docente, y establece los lineamientos y 

procedimientos pa ra la elab oración y ejecu ción de pl anes y pro gramas de capa citación 

doce nte a n  ivel na cional. 
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3.2.3. Objetivos 

 

3.2.3.1. General 

 

Desarrollar un plan de capacitación docente sobre el uso de gamificación para la mejora 

del proceso de enseñanza-aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de educación 

básica superior de la Unidad Educativa “Rosa María Álava Moreira”, cantón Buena Fe, 

período lectivo 2022 – 2023. 

 

3.2.3.2. Específicos 

 

• Planificar los contenidos del Plan de capacitación docente sobre el uso de la 

gamificación para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje del idioma inglés 

en los estudiantes de educación básica superior de la Unidad Educativa Rosa 

María Álava Moreira. 

• Ejecutar el Plan de capacitación sobre el uso de la gamificación para mejorar el 

proceso de enseñanza-aprendizaje del idioma inglés. 

• Monitorear y dar seguimiento a los niveles de logro alcanzado con el Plan de 

capacitación sobre el uso de la gamificación para mejorar el proceso de 

enseñanza-aprendizaje del idioma inglés  

• Evaluar los resultados del Plan de capacitación impartido a los docentes sobre el 

uso de la gamificación para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje del 

idioma inglés.  

 

3.2.4. Ubicación Sectorial Y Física 

 

La capacitación se efectuó en la Unidad Educativa “Rosa María Álava Moreira”, ubicada 

en el cantón Buena Fe, provincia de Los Ríos, Av. 7 de agosto vía Sto. Domingo junto al 

comedor Los Girasoles, con código AMIE 12H0158, perteneciente al circuito Buena Fe– 

Valencia Distrito 12D06. 
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Figura 4. Ubicación de la Unidad Educativa “Rosa María Álava Moreira” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente. Google Maps. 

 

3.2.5. Factibilidad. 

 

La propuesta es factible debido a que existe una necesidad clara de mejorar las habilidades 

y competencias de los docentes para responder a los desafíos educativos actuales. Los 

avances tecnológicos, las nuevas metodologías pedagógicas y los cambios en el perfil de 

los estudiantes demandan que los docentes se actualicen y desarrollen nuevas habilidades 

para ofrecer una educación de calidad. Por lo tanto, la propuesta es relevante y necesaria 

para el mejoramiento del aprendizaje de los estudiantes. 

 

Además, es factible debido a que cuenta con el apoyo tanto de los docentes como de las 

autoridades involucradas, pues el compromiso de los mismos es fundamental para la 

ejecución del trabajo. Por tanto, la implementación de un plan de capacitación puede 

mejorar la formación de los docentes, lo que impactará positivamente en el aprendizaje 

de los estudiantes y en la imagen de la institución. 
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3.2.6. Plan de trabajo  

 

3.2.6.1. Acciones y responsables 

 

Tabla 5. Acciones y responsables 

 

N° Acciones Responsables Fecha 

1 Reunión con docentes y 

directivos  

Lic. Milton Morante Coello (Rector) 

Ing. Gisselle Zurita Vera (Posgradista) 

Docentes y Autoridades 

Marzo 

2 Planificación y socialización 

del proceso de capacitación  

Lic. Milton Morante Coello (Rector) 

Ing. Gisselle Zurita Vera (Posgradista) 

Docentes y Autoridades 

Abril 

 

 

3 

Ejecución del plan de 

capacitación 

Lic. Milton Morante Coello (Rector) 

Ing. Gisselle Zurita Vera 

(Capacitadora) 

Docentes 

Abril 

Desarrollo del taller 1 Mayo 

Desarrollo del taller 2 

Desarrollo del taller 3 

Desarrollo del taller 4 

4 Monitoreo y seguimiento de 

la capacitación 

Lic. Milton Morante Coello (Rector) 

Ing. Gisselle Zurita Vera 

(Capacitadora) 

Docentes 

Mayo 

5 Evaluación  Lic. Milton Morante Coello (Rector) 

Ing. Gisselle Zurita Vera 

(Capacitadora) 

Docentes 

Junio 

6 Culminación del evento  Lic. Milton Morante Coello (Rector) 

Ing. Gisselle Zurita Vera 

(Capacitadora) 

Docentes 

Junio 

Elaborado por: Investigadora  
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3.2.6.2. Actividades  

 

Tabla 6. Actividades o sesiones  

 

TALLER Contenidos Actores Fechas 

SESIÓN  Planificación de las 

actividades del plan de 

capacitación.   

Investigadora 

Directora 

Docentes de inglés 

Abril 

Taller 1 Introducción a la 

gamificación en el aula de 

inglés. 

Investigadora 

Docentes de inglés 

Mayo 

• Definición e importancia 

de gamificación. 

• Ventajas y desventajas 

de la gamificación en el 

aula de clases. 

• Ejemplos de actividades 

gamificadas en la 

enseñanza de inglés. 

Taller 2 Diseño de actividades 

gamificadas para la 

enseñanza de inglés. 

Investigadora 

Docentes de inglés 

Mayo 

• Metodologías de diseño 

de actividades 

gamificadas. 

• Principios de 

gamificación en la 

educación. 

• Herramientas 

tecnológicas para el 

diseño de actividades 

gamificadas. 
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Taller 3 Implementación de 

actividades gamificadas en 

el aula para la enseñanza de 

inglés 

Investigadora 

Docentes de inglés 

Mayo 

• Criterios para la 

selección de actividades 

gamificadas. 

• Estrategias para la 

implementación de 

actividades gamificadas. 

• Evaluación de 

actividades gamificadas 

en la enseñanza de inglés 

Taller 4 Retroalimentación y 

evaluación de actividades 

gamificadas. 

• Importancia de la 

retroalimentación y la 

evaluación. 

• Herramientas y técnicas 

para la retroalimentación 

y la evaluación. 

• Análisis de los 

resultados obtenidos con 

la implementación de 

actividades gamificadas 

Investigadora 

Docentes de inglés 

Mayo 

Elaborado por: Investigadora  
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3.2.6.3. Planificación 

 

Con el propósito de socializar y motivar la propuesta a autoridades y docentes, en la Tabla 

18 se dará a conocer como estará distribuida el proceso de desarrollo a través de un 

cronograma de actividades.   

 

Tabla 7. Cronograma de actividades  

 

N° Actividades Periodo 2023 

 Marzo Abril Mayo Junio 

 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Reunión con 

autoridades y 

docentes 

   x             

2 Planificación y 

socialización del 

proceso de 

capacitación 

      x          

3 Ejecución del plan 

de capacitación 

       x         

 Taller 1         x        

 Taller 2          x       

 Taller 3           x      

 Taller 4            x     

4 Control y 

monitoreo de la 

capacitación 

            x    

5 Evaluación              x   

6 Culminación del 

evento 

              x  

Elaborado por: Investigadora  
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3.2.6.4. Recursos 

 

A continuación, se presentarán los recursos humanos y materiales que se utilizaron en la 

propuesta.   

 

Tabla 8. Recursos humanos 

 

Detalle Cantidad 

Autoridades 2 

Docentes 2 

Estudiantes  74 

Maestrante Facilitador 1 

Total  79 

Elaborado por: Investigadora  

 

Tabla 9. Recursos materiales 
 

Elaborado por: Investigadora  

 

3.2.6.5. Presupuesto  

 

Tabla 10. Recursos económicos / talento humano 
 

Talento humano Temporalidad Valor 

Taller 1 4 horas $160.00 

Taller 2 4 horas $160.00 

Taller 3 4 horas $160.00 

Taller 4 4 horas  $160.00 

SUBTOTAL 1 16 horas $640.00 

Elaborado por: Investigadora  

Recursos Cantidad 

Computador 1 

Proyector  1 

Celular con cámara  1 

Folletos o Módulos 80 
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Tabla 11. Recursos económicos / materiales 

 

DETALLE CANTIDAD VALOR 

Materiales y Suministros varios - $60.00 

Impresiones  3 (resmas)  $21.00 

Módulos 80 $120.00 

SUBTOTAL 2: - $ 201.00 

Elaborado por: Investigadora  

 

Tabla 12. Recursos económicos / varios 
 

DETALLE CANTIDAD VALOR 

SUBTOTAL 1: 16 horas $640.00 

SUBTOTAL 2: - $201.00 

SUBTOTAL 3: 

(REFRIGERIOS) 

80 $120.00 

TOTAL  $ 961.00 

+ IMPREVISTOS 5% $48,05 

TOTAL, GENERAL   $ 1009,05 

Elaborado por: Investigadora  

 

3.2.6.6. Valor de la propuesta 

 

La propuesta de capacitación tiene un costo que asciende a la cantidad de $1009,05 (MIL 

NUEVE  05 /100 DÓLARES). Este Seminario Taller permitió capacitar a Autoridades 

Docentes y Estudiantes de la Institución. 

 

3.2.6.5. Financiamiento 

 

Se consideró que la propuesta obtendrá un costo de $1009,05 (MIL NUEVE  05 /100 

DÓLARES), los cuáles serán financiados por el maestrante con la comunidad educativa.  
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3.3. PRINCIPALES INDICADORES DEL CAMBIO EDUCATIVO 

 

De acuerdo a lo percibido se ha planteado los siguientes indicadores:  

 

1. Mejora en el desempeño académico: se espera que la aplicación de la 

gamificación en la enseña  nza del id ioma inglé s mot  ive y estimule a los estudiantes 

a particip ar de for ma ac tiva y cre ativa en el p roceso de apren  dizaje. 

2. Increme nto en la motivaci  ón de los estu diantes: la ga mificación bu sca ge nerar 

un ambiente lúdi  co y motiva dor para los estudi  antes, lo que se tr  aduce en una 

mayor participac ión e int erés por pa rte de ellos en la adqui  sición del i dioma.  

3. Incremento en la creativid  ad y la in  novación pedagó gica de los doc entes: La 

implementa ción de la gami  ficación requ iere que los doc entes desarr ollen nu evas 

habilidades y estrate gias peda gógicas que les perm  itan apli car esta m  etodología 

de forma efe ctiva.  

4. Mejora en el clima escolar y las relaciones interpersonales en el aula: La 

gamificación pro mueve la coo peración y el tr abajo en e quipo, lo que pued e tener 

un impacto posi  tivo en el clim a escola  r y en las rela ciones interper  sonales entre 

los estudiantes y en tre ell os y los doc entes.  
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CAPÍTULO IV 

RESULTADOS DEL PROYECTO 

 

 

 

 

Ralph Waldo Emerson 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

“El secreto de la educación reside en respetar al 

pupilo” 
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4.1. PRINCIPALES RESULTADOS DEL PROYECTO 

 

Objetivo específico 1. Desarrollar el marco teórico sobre la gamificación y su 

relación con el proceso enseñanza-aprendizaje del idioma inglés a nivel escolar. 

 

Al desarrollar el marco teórico, se tiene la intención de establecer las bases conceptuales 

y teóricas sólidas acerca de la gamificación y su aplicación en el contexto educativo. Por 

lo cual, implica revisar y llevar a cabo un análisis a investigaciones previas, teorías y 

enfoques asociados con la gamificación y la enseñanza del inglés. De igual modo, la 

fundamentación teórica proporciona una base consistente para comprender y justificar la 

relevancia de utilizar la gamificación en el proceso de enseñanza-aprendizaje del idioma. 

 

Dentro del desarrollo del marco teórico, se identificó que la gamificación es una estrategia 

educativa que usa componentes y dinámicas propias de los juegos con el propósito de 

motivar y comprometer a los educandos en su proceso de aprendizaje. También, se busca 

investigar cómo la gamificación puede influir de manera positiva en el aprendizaje del 

idioma inglés, suscitando la participación activa, el interés y la motivación de los 

estudiantes. Implicando la búsqueda de los elementos de gamificación, como la 

competencia y la retroalimentación. 

 

Objetivo específico 2. Diagnosticar la situación actual de la gamificación y su 

relación con el proceso enseñanza-aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes 

de educación básica superior de la Unidad Educativa “Rosa María Álava Moreira” 

período lectivo 2022-2023. 

 

El diagnóstico realizado a los estudiantes de educación basuca superior de la Unidad 

Educativa "Rosa María Álava Moreira” permitió recopilar información relevante y 

valiosa para detectar que percepciones tienen los educandos acerca de la efectividad que 

posee la gamificación como estrategia metodológica. Pues según los resultados el 70% 

de los participantes creen que la gamificación puede ayudar mucho en mejorar la 

comprensión y uso del idioma inglés. Adicional a aquello, la gran mayoría opinó que los 

juegos y actividades lúdicas ayudaría a mejorar el de inglés.  
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Objetivo específico 3. Desarrollar un plan de capacitación docente sobre la 

gamificación para la mejora del proceso de enseñanza-aprendizaje del idioma inglés 

en los estudiantes de educación básica superior de la Unidad Educativa “Rosa María 

Álava Moreira” período lectivo 2022-2023. 

 

El plan de capacitación docente acerca de la gamificación para mejorar el proceso de 

enseñanza-aprendizaje, sirvió para el diseño y desarrollo de diversas actividades que 

tuvieron como finalidad proporcionar información oportuna y motivadoras. Cada 

actividad tuvo su respectivo contenido, donde se conoció a profundidad cuales serían las 

características más importantes al involucrarse con la gamificación. Del mismo modo, el 

plan de capacitación estuvo compuesto por la introducción a la gamificación en el aula 

de inglés, el diseño de actividades gamificadas, la implementación de actividades, y la 

retroalimentación. 

 

Objetivo específico 4. Evaluar los resultados del Plan de capacitación docente sobre 

la gamificación y su relación con el mejoramiento del proceso de enseñanza-

aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de educación básica superior de la 

Unidad Educativa “Rosa María Álava Moreira” período lectivo 2022-2023. 

 

La gamificación es una herramienta importante para fortalecer el aprendizaje activo, 

continuo y significativo de los estudiantes, además, motiva y establece una relación entre 

el aprendiz y el contenido que se encuentra trabajando, cambiando su punto de vista sobre 

el mismo. 

 

Al evaluar los resultados del plan de capacitación docente se puede establecer si las 

estrategias de gamificación implementadas han tenido un efecto positivo en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje del idioma inglés. Por tal razón, es sustancial comprender si se 

lograron los objetivos propuestos y si los estudiantes han experimentado mejoras en sus 

habilidades lingüísticas. 
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4.2. EVALUACIÓN DEL PROYECTO 

 

Con base en los resultados anteriores del presente estudio, la evaluación de la propuesta 

es relevante debido a que permitió conocer el resultado del proyecto y asi identificar en 

qué medida influye la aplicación de las estrategias metodológicas y su incidencia en el 

aprendizaje significativo.  

 

Los indicadores de cambio desatacados expresan que la capacitación a traves del 

desarrollo de los cuatro talleres; tuvo resultados eficientes pues el objetivo fue: 

Desarrollar un plan de capacitación docente sobre el uso de gamificación para la mejora 

del proceso de enseñanza-aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de educación 

básica superior de la Unidad Educativa “Rosa María Álava Moreira”, cantón Buena Fe, 

período lectivo 2022 – 2023. 

 

Dimensiones de la Evaluación: 

 

1. Efectividad de la propuesta realizada. 

2. Relevancia de la propuesta realizada. 

 

Rango de Valores 

 

Escala Valorativa 

 

A = Óptima  = Superior al 80% de calidad y/o rendimiento 

B = Aceptable  = Entre el 60% y el 79% de calidad y/o rendimiento 

C = Mínimo  = Entre el 40% y el 59% de calidad y/o rendimiento 

D = Deficitaria = Menos del 40% de calidad y/o rendimiento 
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Tabla 13. Efectividad de la Propuesta 

 

1 EFECTIVIDAD DE LA PROPUESTA A B C D 

1.1 Grado de cumplimiento de la 

programación 

 

X 

   

1.2 Grado de cumplimiento de los objetivos 

de la propuesta 

 

X 

   

Elaborado por: La Investigadora 

 

Tabla 14. Relevancia de la propuesta 

2 RELEVANCIA DE LA PROPUESTA A B C D 

2.1 Grado de correspondencia entre los 

contenidos de la propuesta y los 

requerimientos del desarrollo 

 

X 

   

2.2 Grado de impacto de la propuesta en la 

sociedad 

 

X 

   

Elaborado por: La Investigadora 

 

Para la evaluación se consideraron ciertos aspectos importantes: Primeramente, la 

efectividad de la propuesta y la relevancia. De tal forma, se estimó el grado de 

cumplimiento de la programación al igual que el cumplimiento de los objetivos de la 

propuesta. Seguidamente, se consideró el grado de correspondencia que existe entre el 

contenido de la propuesta y los requerimientos del desarrollo. Por último, se tuvo en 

cuenta el grado de impacto tal y cómo se observa en las tablas de criterios, donde se puede 

determinar que la propuesta tuvo acogida satisfactoria en la comunidad docente. 

 

La tabla de validación de las dimensiones ayuda a visualizar el resultado de la aplicación 

de la guía de la evaluación teniendo presente la efectividad de la propuesta mediante el 

grado de cumplimiento del programa y el nivel de cumplimiento de los objetivos y la 

relevancia de la propuesta, los resultados indican que del 100% de la población el 90 % 

considera que la dimensión de la propuesta fue óptima, de modo que no se obtuvieron 

calificaciones negativas, donde se destaca el grado de aceptación y acogida que tuvo la 

propuesta del  proyecto de desarrollo dentro de la Unidad Educativa. 
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CAPÍTULO V 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

 

 

 

B. F. Skinner 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

“La educación es lo que sobrevive cuando lo 

aprendido ha sido olvidado” 
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5.1. CONCLUSIONES 

 

El desarrollo del marco teórico permitió establecer una base sólida sobre la gamificación 

y su aplicación en el contexto educativo. Donde se detecto que la gamificación es una 

estrategia educativa que usa elementos propios de los juegos para motivar y comprometer 

a los educandos en su proceso de aprendizaje. Asimismo, se evidenció que la 

gamificación puede influir positivamente en el aprendizaje del idioma inglés, suscitando 

la participación activa, el interés y la motivación de los estudiantes. 

 

El diagnóstico efectuado dio a conocer que gran parte de los estudiantes de educación 

básica superior de la Unidad Educativa "Rosa María Álava Moreira" perciben la 

gamificación como una estrategia efectiva, la cual sirve para mejorar la comprensión y 

uso del idioma inglés. Ademas, existe un reconocimiento por parte de los alumnos de que 

los juegos y actividades lúdicas pueden contribuir al mejoramiento del aprendizaje de este 

idioma. 

 

El plan de capacitación docente acerca de la gamificación fue diseñado de manera 

apropiada, debido a que se proporcionó información oportuna y motivadora a los docentes 

de la Insrtitucion Educativa. Del mismo modo, se desarrollaron diferentes actividades que 

abordaron las características más importantes de la gamificación. Cumpliendo de tal 

forma con la finalidad del objetivo.  

 

Al evaluar el plan de capacitación docente se detectó que la gamificación es una 

herramienta importante para fortalecer el aprendizaje activo, continuo y significativo de 

los estudiantes. Por lo tanto, la implementación de esta estrategia tiene un  impacto 

positivo en lo que respecta al proceso de enseñanza-aprendizaje del idioma inglés, 

mejorando de cierta manera las habilidades lingüísticas de los estudiantes. 
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5.2. RECOMENDACIONES  

 

Es importante que se deba seguir actualizando el marco teórico a medida que surjan 

nuevas investigaciones y avances en el campo de la gamificación y la enseñanza del 

inglés, debido a que esto ayudaría a mantenerse al día con las últimas tendencias y 

enfoques en esta área y fortalecer la fundamentación teórica del estudio. 

 

Se recomienda continuar realizando valoraciones periódicas para adquirir 

retroalimentación adicional de los alumnos sobre la efectividad de la gamificación como 

estrategia metodológica. Pues de cierta forma, ayudará a identificar posibles áreas de 

mejora y ajustar las estrategias en función de los requerimientos y preferencias de los 

estudiantes. 

 

Se sugiere seguir brindando oportunidades de capacitación y actualización a los docentes 

en la utilización de la gamificación en el aula de inglés. Tambien es fundamental 

proporcionar recursos, materiales y apoyo continuo para que se puedan aplicar 

eficazmente las estrategias de gamificación en la enseñanza y alcanzar óptimos 

resultados. 

 

Se recomienda ejecutar una evaluación exhaustiva de los resultados del plan de 

capacitación docente. Esto involucra recopilar datos cuantitativos y cualitativos para 

medir el impacto en el proceso de enseñanza-aprendizaje del idioma inglés y establecer 

si se consiguieron los objetivos propuestos.  
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ANEXOS 

 

Anexo 1.  

Certificación de aprobación del Urkund 
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Anexo 2. 

Solicitud de peticion de la investigación 

 

Buena Fe, 06 de marzo del 2016 

 

Lcdo. Milton Morante Coello 

RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA “ROSA MARÍA ÁLAVA MOREIRA 

 

Presente.-  

 

Yo, Ing. Gisselle Elizabeth Zurita Vera, portadora de la cédula de identdad N° 

120536110-6, en calidad de Posgradista de la Maestría en Educación de la Universidad 

Técnica Estatal de Quevedo, a fin de obtener el Título de Magister en Orientacion 

Educativa, solicito a usted de la manera más cordial, su autorizacion para realizar dentro 

del plantel educativo la investigacion del proyecto con el tema: “LA GAMIFICACIÓN 

Y SU RELACIÓN CON EL PROCESO DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE DEL 

IDIOMA INGLÉS EN LOS ESTUDIANTES DE EDUCACIÓN BÁSICA 

SUPERIOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA “ROSA MARÍA ÁLAVA 

MOREIRA”, CANTÓN BUENA FE, PERÍODO LECTIVO 2022-2023”. 

 

Por la atención que se de a mi petición, reitero mi agradecimiento de antemano, 

conociendo su responsabilidad social en la formación educativa.   

 

 

Atentamente:  

 

 

 

 

 

 

Ing. Gisselle Elizabeth Zurita Vera, 

POSGRADISTA 
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Anexo 3. 

Solicitud de aceptación  de la investigación 

 

 

 

 

 

 

UNIDAD EDUCATIVA “ROSA MARÍA ÁLAVA MOREIRA” 

Via Sto Domingo, Av 7 de Agosto y, German Anchundia 

 

 

Buena Fe, 10 de marzo del 2023 

 

 

 

Ing. Gisselle Elizabeth Zurita Vera, 

POSGRADISTA 

 

 

Yo, Lcdo. Milton Morante Coello, con cédula de identidad # 120102562-2, rector de la 

Unidad Educativa “Rosa María Álava Moreira”, Buena Fe, Los Ríos. A través del oficio 

entregado el 10 de marzo del 2023, AUTORIZO se efectue el estudio investigativo 

titulado “LA GAMIFICACIÓN Y SU RELACIÓN CON EL PROCESO DE 

ENSEÑANZA-APRENDIZAJE DEL IDIOMA INGLÉS EN LOS ESTUDIANTES 

DE EDUCACIÓN BÁSICA SUPERIOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA “ROSA 

MARÍA ÁLAVA MOREIRA”, CANTÓN BUENA FE, PERÍODO LECTIVO 2022-

2023”, previo a la obtención del Título de Magister en Orientacion Educativa de la 

Universidad Técnica Estatal de Quevedo.  

 

Es todo lo que puedo Autorizar en honor a la verdad y los fines legales pertinentes.  

 

Atentamente 
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Anexo 4.  

Formato de entrevista dirigida a Autoridades y Docentes 

 

 

 

 

 

 

UNIVERSIDAD TÉCNICA ESTATAL DE QUEVEDO 

UNIDAD DE POSGRADO 

MAESTRÍA EN EDUCACIÓN MENCIÓN ORIENTACIÓN EDUCATIVA 
 

ENTREVISTA APLICADA AUTORIDADES Y DOCENTES 
 
 

Objetivo: Analizar la gamif icación y su rela ción con el proc eso de ense ñanza-

aprendizaje del idioma inglés en los estudia ntes de educ ación bás ica superior de la 

Uni dad educativa “Rosa María Álava Mor eira”, cant ón buena fe, período lectivo 

2022-2023 

 

1. ¿Qué opinión tiene sobre la implementación de la gamificación en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje del idioma inglés? 
 

______________________________________________________________________ 

______________________________________________________________________ 

 

2. ¿Ha habido alguna implementación previa de la gamificación en la enseñanza del 

idioma inglés en la institución? 

 

______________________________________________________________________ 

______________________________________________________________________ 

 

3. ¿Cuál sería su percepción sobre los resultados que se podrían obtener con la 

implementación de la gamificación en el proceso de enseñanza-aprendizaje del 

idioma inglés? 
 

______________________________________________________________________ 

______________________________________________________________________ 

 

4. ¿Existen obstáculos o limitaciones que podrían dificultar la implementación de la 

gamificación en la enseñanza del idioma inglés? 
 

______________________________________________________________________ 

______________________________________________________________________ 

 

5. ¿Qué tipo de apoyo brindaría la institución para la implementación de la 

gamificación en la enseñanza del idioma inglés? 
 

______________________________________________________________________ 

______________________________________________________________________ 
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Anexo 5.  

Formato de encuesta dirigido a estudiantes 

 

 

 

UNIVERSIDAD TÉCNICA ESTATAL DE QUEVEDO 

UNIDAD DE POSGRADO 

MAESTRÍA EN EDUCACIÓN MENCIÓN ORIENTACIÓN EDUCATIVA 

 

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES DE EDUCACIÓN BÁSICA 

SUPERIOR 

 

 

Objetivo: Analizar la gamif icación y su rela ción con el proc eso de ense ñanza-

aprendizaje del idioma inglés en los estudia ntes de educ ación bás ica superior de la 

Uni dad educativa “Rosa María Álava Mor eira”, cant ón buena fe, período lectivo 

2022-2023 

 

Marque con una (X) la alternativa correcta que considere: 

 

1. ¿Le gustaría a usted aprender inglés de manera tradicional (con clases magistrales 

y tareas escritas) o con métodos más interactivos (juegos y actividades lúdicas)? 

 

Aprender de manera tradicional   ( ) 

Aprender con métodos más interactivos  ( ) 

No tendría preferencia    ( ) 

 

2. ¿Cree usted que la gamificación puede ayudarle a mejorar la comprensión y uso 

del idioma inglés? 

 

Sí, creo que podría ayudar mucho   ( ) 

No estoy seguro/a     ( ) 

No, creo que no ayudaría    ( ) 
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3. ¿Ha tenido alguna experiencia previa de aprendizaje del idioma inglés a través de 

la gamificación? 

 

Sí  ( ) 

No  ( ) 

 

4. ¿Cree usted que la gamificación puede ayudarle a motivarse más en el aprendizaje 

del inglés? 

 

Sí  ( ) 

No  ( ) 

Talvez  ( ) 

 

5. ¿Le gustaría que se implementen más herramientas tecnológicas en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje del idioma inglés? 

 

Sí  ( ) 

No  ( ) 

Talvez  ( ) 

 

6. ¿Le gustaría a usted utilizar juegos o actividades lúdicas para aprender inglés? 

 

Sí  ( ) 

No  ( ) 

No sabría ( ) 

 

7. ¿Cree usted que los juegos y actividades lúdicas le ayudarían a mejorar su aprendizaje 

del idioma inglés? 

 

Sí  ( ) 

No  ( ) 

No sabría ( ) 
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8. ¿Qué tipo de juegos o actividades lúdicas le gustaría utilizar en las clases de inglés? 

Juegos al aire libre? 

 

Juegos de mesa  ( ) 

Juegos de rol   ( ) 

Juegos de destreza mental ( ) 

 

9. ¿Considera usted que la gamificación puede ser una buena opción para aquellos 

estudiantes que tienen dificultades para aprender inglés? 

 

Sí  ( ) 

No  ( ) 

Talvez  ( ) 

 

10. ¿Qué sugerencias cree usted que podría mejorar el uso de juegos y actividades 

lúdicas en las clases de inglés? 

 

Incluir más variedad de juegos     ( ) 

Fomentar la colaboración y la comunicación   ( ) 

Juegos que se relacionen con el contenido de la clase  ( ) 

 

¡Gracias por su colaboración! 
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Anexos 6.  

Fotografias  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Foto 1. Explicacion de la gamificación en el aula  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto 2. Preparacion del plan de capacitación  
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Foto 3. Preparacion de la entrevista  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto 4. Desarrollo de la entrevista aplicada a los docentes 

 


