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Resumen

La siguiente investigacion fue realizada con el propésito de determinar el impacto de la
gamificacion en la motivacion de estudiantes de primero medio en dos colegios particulares
subvencionados de la ciudad de Chillan. Por medio de la aplicacion de una encuesta y una
entrevista aplicada a estudiantes de primero medio y docentes de la asignatura de inglés,
respectivamente, se pudo identificar que existe un aumento en la motivacion y participacion
de las y los estudiantes en las clases gamificadas. De esta forma, estableciendo la
gamificaciobn como una herramienta importante a la hora de generar una experiencia

significativa para las y los estudiantes en la asignatura de inglés.
Palabras claves: gamificacion, motivacion, TIC, educacion, inglés, juegos, ludico.
Abstract

The following investigation was carried out with the purpose of determining the impact of
gamification on the motivation of middle school students in two subsidized schools in the
city of Chillan. Through the application of a survey and an interview applied to middle school
students and English teachers, respectively, it was possible to identify that there is an
increase in the motivation and participation of students in gamified classes. Thus,
establishing gamification as an important tool to generate a meaningful experience for

students in the English subject.

Key words: gamification, motivation, TIC, education, english, games, ludic/recreational.
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INTRODUCCION

La siguiente investigacion tiene como tema el impacto de la gamificacion en la motivacion
de estudiantes de ensefianza media en la asignatura de inglés. Considerando la ludificacién
como estrategia de ensefanza/aprendizaje, el presente estudio nace de la necesidad de
saber el impacto real de esta en el aula, ademéas de comprender qué elementos inciden en
la motivacion de los estudiantes de educacion media, con el objetivo de mejorar el proceso

de aprendizaje.

En vista de las emergentes necesidades educativas, producto de la reciente pandemia, nos
hemos visto en la necesidad de dar el salto generacional en cuanto a educacion se refiere.
Actualmente se necesita del uso de estrategias de aprendizaje novedosas y atractivas para
captar la atencién de los alumnos de manera exitosa, debido a los incipientes avances
tecnolégicos que hacen de la gamificacién una alternativa eficaz que puede ser integrada
dentro de la sala de clases. Autores como Derakhshan, Salehi & Rahimzadeh (2015),
plantean la gamificacion como una alternativa de los métodos anticuados utilizados

previamente para la ensefianza del idioma.

Para la obtencion de resultados para esta investigacién, se realiza una intervencion
educativa, la cual consiste de la aplicacién de cinco clases ludicas, las cuales incorporan
aspectos de la gamificacion. El enfoque principal de la investigacién son 63 estudiantes de
primero medio de dos colegios “X” particulares subvencionados ubicados en la comuna de
Chillan, region de Nuble, en la que participaran para determinar su motivacion como
resultado de la aplicacion de dichas intervenciones. Este grupo fue escogido debido a su
predisposicion a participar en actividades ludicas, lo cual favorece el objetivo principal de la

investigacion.
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l. MARCO TEORICO

Tecnologias de lainformacion y la comunicacion (TIC)

Las TIC (Tecnologias de la Informacion y Comunicacion) representan un conjunto
diverso de servicios, redes, software y dispositivos que estan disefiados para mejorar la
calidad de vida en nuestra sociedad, conformando un sistema de informacion
interconectado y complementario. Ademas, como sefiala Tello (2011), menciona que el
término explora todo tipo de tecnologias utilizada para crear, almacenar, intercambiar y
procesar informacién en sus diferentes formas, como por ejemplo datos, conversaciones

de voz, iméagenes fijas o gifs, presentaciones multimedia, etc.

Dentro de la educacion, las TIC se han incorporado como herramientas didacticas,
las cuales son utilizadas para mejorar la calidad educativa del estudiante (Aguilar, 2012).
Siguiendo esta linea, Granados (2015) menciona que la utilizacién de las TIC dentro de la
sala de clases se puede tomar como una ruptura generacional, en la cual se da paso a los
requerimientos actuales de hoy en dia, y los medios tradicionales como la pizarra, lapiceros,

etc. pasan a segundo plano.

Ademas, las TIC no solo han demostrado ser un recurso valioso para la educacion
contemporanea, sino que ademas se relacionan estrechamente con la implementacion de

la gamificacion:

La combinacion de la gamificacién y el uso de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) ha demostrado ser altamente efectiva en la ensefianza del
idioma inglés. La gamificacion proporciona un enfoque ludico y motivador que

involucra activamente a los estudiantes en el aprendizaje, mientras que las TIC
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ofrecen una amplia gama de recursos y herramientas interactivas que facilitan la

practica y el desarrollo de habilidades linguisticas. (Caraballo, 2023, p.1825)

En conclusién, las TIC ofrecen posibilidades emocionantes para la ensefianza y el
aprendizaje, abriendo un abanico de oportunidades que permiten a los educadores y
estudiantes explorar nuevos enfoques pedagdgicos. A través de herramientas como
computadoras, tabletas, software educativo y recursos en linea, se puede fomentar la
participacion, la colaboracion, la motivacién y la creatividad en el aula. Esta transformacion
en la forma en que se lleva a cabo la ensefianza se alinea con la rapida evolucién
tecnolégica que caracteriza nuestra era, preparando a los estudiantes para enfrentar los
desafios del mundo digital en constante cambio. Esto implica un salto hacia los requisitos
contemporaneos que demanda nuestra sociedad actual, y a la vez, relega a un segundo

plano los métodos tradicionales como la pizarra y los lapiceros.

TPACK model

El modelo de conocimiento pedagoégico, tecnolégico y de contenido (TPACK en
inglés) contempla aquellas habilidades adquiridas en el uso y aplicacion de las tecnologias
del aprendizaje implementadas en clase. con el objetivo de complementar y actualizar el
modelo de ensefianza tradicional debido a los avances significativos de la tecnologia
utilizada en el aula. El TPACK en conjunto con la gamificacion se relacionan estrechamente
puesto a que, gracias a la aplicacién de este modelo, es posible implementar herramientas
de aprendizaje novedosas y ludicas, que hagan uso de dispositivos tales como teléfonos
inteligentes y computadoras, incidiendo directamente en la motivacion e interés por

aprender de los estudiantes.
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Dentro del modelo TPACK interactian 7 &reas principales para la ensefianza efectiva:

Conocimiento tecnologico: Abarca el uso y el dominio de las tecnologias del
aprendizaje y sus herramientas para la ensefianza.

Conocimiento pedagoégico: Consiste en el conocimiento sobre las estrategias de
ensefanza y enfoques que puedan facilitar el aprendizaje de la materia que esta
siendo ensefiada.

Conocimiento de contenidos: Comprensién a fondo de la materia que esta siendo
ensefiada.

Conocimiento pedagdégico disciplinar: Es el que el docente usa para ensefiar un
contenido determinado acorde a las caracteristicas de los alumnos.

Conocimiento tecnolégico disciplinar: Abarca los conocimientos que pueden ayudar
a figurar nuevas representaciones para contenidos especificos a ensefiar.
Conocimiento tecnolégico pedagdgico: Se refiere al conocimiento de las multiples
tecnologias del aprendizaje disponibles para usar en el contexto de la ensefianza y
el aprendizaje.

Conocimiento tecnolégico pedagogico y disciplinar: Consiste en todos los
conocimientos requeridos por el docente para integrar las tecnologias del

aprendizaje en cualquier area disciplinar.

Como afirma Cabero et al. (2017) a partir del modelo TPACK podremos no sélo

diagnosticar un colectivo del &mbito educativo en un contexto determinado para evaluar los

conocimientos que poseen 0 que consideran que poseen, sino que, a partir de los

resultados obtenidos, podran definirse lineas de actuacion en torno a la formacién docente

que deben recibir con tal de adquirir el conjunto de los conocimientos necesarios. (p.76)
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Dicho esto, el modelo TPACK se puede utilizar para evaluar los conocimientos que
tienen o creen tener los profesionales de la educacién en un contexto especifico. Esto
implica analizar cémo utilizar la tecnologia en la ensefianza, como disefiar estrategias
pedagdgicas efectivas y como integrar el contenido especifico de especialidad en el

proceso de ensefanza.

Adicionalmente, se pueden identificar &reas de mejora en los conocimientos de los
profesionales de la educacién a partir de los resultados obtenidos en el diagndstico TPACK.
Estas areas de mejora guiaran el disefio de programas de formacion docente que les
permitan adquirir el conjunto completo de conocimientos necesarios para ensefar de
manera efectiva con tecnologia. Esto implica que los profesores recibiran formacién
especifica para mejorar su comprensién y manejo de la tecnologia, su pedagogia y su

dominio del contenido que ensefan.

En conclusién, el modelo TPACK puede ser utilizado tanto para evaluar los
conocimientos actuales de los profesionales de la educacion en relacion con la tecnologia,
la pedagogia y el contenido, como para disefiar programas de formacién que aborden las
areas en las que se necesita mejorar para lograr una ensefianza mas efectiva y centrada

en el uso adecuado de la tecnologia.

Recursos didacticos en la ensefianza del inglés

Los recursos didacticos pueden tener un gran impacto tanto en la ensefianza
(profesores) y el aprendizaje (estudiantes) de un idioma. Ademas, son utilizados para
orientar las diferentes fases del proceso educativo (Larenas et al., 2013, p. 9). En cuanto al

aprendizaje y ensefianza del inglés, y la agrupacién de los recursos didacticos, se
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presentan 3 enfoques y métodos: enfoque comunicativo, métodos audiolingual y enfoque

gramatical.

Segun Moya (2010), los recursos didacticos pueden clasificados de la siguiente manera:

- Textos impresos: Manual o libro de estudio, libros de consulta y/o lectura, biblioteca
de aula y/o departamento, cuaderno de ejercicios, impresos varios, y material
especifico: prensa, revistas, anuarios.

- Material audiovisual: Proyectables; videos, peliculas, audios.

- Tableros didacticos: Pizarra tradicional.

- Nuevas Tecnologias de Informacién y Comunicacion (nTIC):

Software adecuado. Programas informéaticos (DVD, Pendrive y/o ONLINE).
Educativos: videojuegos, lenguajes de autor, actividades de aprendizaje,
presentaciones multimedia, enciclopedias, animaciones, simulaciones interactivas y
otras. Medios interactivos. Multimedia e Internet. Programas informaticos (CD u on-
line) educativos: videojuegos, lenguajes de autor, actividades de aprendizaje,
presentaciones multimedia, enciclopedias, animaciones y simulaciones interactivas.
TV y video interactivos. Servicios telematicos: paginas web, weblogs, webquest,
correo electronico, chats, foros, unidades didacticas. Entornos Virtuales de
Ensefanza y Aprendizaje. Plataformas Educativas, Campus Virtual, Aula Virtual, e-

Learning.

Gamificacion en la educacion
La ludificacion, alias gamificacién, emerge de la necesidad por adaptarse al actual

sistema educativo para mejorar e incentivar a los alumnos a aprender. El concepto consiste
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en adaptar la ensefianza por medio de actividades ludicas que sean atractivas para los
estudiantes con el objetivo de conseguir su disposicion a participar en las actividades

planificadas para ellos y motivarlos a seguir aprendiendo.

La gamificacion es un producto del llamado aprendizaje del lenguaje asistido por
computadora (CALL en inglés), un producto que revolucioné el area de la educacion del
aprendizaje del idioma. Esta es una solucién que vino para dejar atras los métodos
obsoletos de ensefianza atrds y para mejorar la habilidad para aprender el idioma

rapidamente. (Derakhshan, Salehi & Rahimzadeh, 2015)

Este concepto lleva siendo aplicado por profesores desde hace décadas, como por
ejemplo el uso de puntos positivos (entrega de décimas para evaluaciones) y negativos, y
la utilizacion de rankings en diferentes actividades realizadas en la sala de clases. Con el
transcurso del tiempo se han afiadido no solo aspectos de juegos, sino también de

videojuegos. (Revuelta, Guerra y Pedrera, 2017)

Como explica Figueroa (2015), la gamificacion es descrita como la aplicacion de
actividades relacionadas a los juegos en un contexto no relacionado a los juegos. Ademas,
describe que el objetivo principal de la gamificacion es “aumentar la participacion y motivar
a los usuarios a través del uso de elementos de los juegos tales como la puntuacion, tabla

de clasificaciones, y retroalimentacién inmediata, entre otras cosas”. (p. 37)

En resumen, la gamificacion es la adaptacion de elementos del juego en actividades
gue no son necesariamente juegos. Algunos de estos elementos estan listados por
Kiryakova, Angelova, y Yordanova (2014): usuarios, que se refiere a los estudiantes

(estudiantes en el caso de instituciones educacionales); desafios/tareas que el usuario
Sede Concepcion
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completa para lograr ciertos objetivos; puntos que son obtenidos tras completar
desafios/tareas; niveles que cambian de acuerdo con el nimero de puntos; insignias que
son consideradas como recompensas por ganar; y la clasificacion, de acuerdo con quien

tiene mas puntos.

Segun Molina, Molina y Gentry (2021) cuando nos referimos al aprendizaje del
inglés, la gamificacion ayuda de gran forma en las 4 habilidades linglisticas del inglés,
como la expresion oral. Para aplicar la gamificacion en la ensefianza del inglés, se deben

seguir 6 pasos en concreto:

e Definicién de objetivos.

e Delineacion de las actitudes que se esperan de los aprendientes

e Descripcién de los jugadores

e Disefio de la secuenciacion de los ciclos de actividades

e Elaboracion de herramientas de aprendizaje amenas para diferentes tipos
de alumnado.

e Implantacion de herramientas apropiadas teniendo en cuenta la realidad

educativa en la que la practica gamificada tiene lugar

Estos pasos conllevan un nuevo reto para los docentes que estén ejerciendo y
busquen integrar la gamificacién en sus clases, con el objetivo de generar un aprendizaje

significativo en sus estudiantes y poder adecuarse a las necesidades de la sociedad actual

(p- 7).
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Motivacion

La motivacién, de acuerdo con Gonzales (2008), es un proceso interno y personal
de cada persona, esto refleja la interaccion que se establece entre el individuo y el mundo
porque esto también ayuda a regular la actividad de la persona, que consiste en la ejecucion
de modales hacia un propésito y un objetivo que el considere necesario y deseado. La
motivacién es una mediacion, un punto intermedio o lugar entre la personalidad de la
personay la forma de realizacion de sus actividades, por eso también esto requiere clarificar
su eficiencia, que lleva al logro de dichas actividades para que tenga éxito en su

desempeiio.

La motivacion rige el nivel de energia y la direccion en la que actuamos,
dependiendo de la situacién en la que nos encontremos. Por ello, dentro de la educacion,
la motivacién es la actitud interna y positiva frente a un nuevo aprendizaje, lo cual es lo que
lleva al sujeto (estudiante en este caso) a aprender. Tomando la teoria Ausubel, para darle
sentido a aquella informacion nueva con lo que el estudiante ya conoce, los estimulos del

medio son fundamentales. (Carrillo et al., 2009, p. 24)

Uno de los aspectos que incorpora la motivaciéon es la influencia cultural que busca
el individuo. En el aprendizaje de una lengua secundaria, los estudiantes buscan poder
conectar con otras culturas, a través de la musica, la literatura y el cine, logrando absorber
conocimientos para crear una cultura propia (Beltran, 2015). El intercambio cultural y la
interaccion global puede llevar a motivar a estudiantes a trabajar en el aprendizaje de L2

(p. 355).
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Motivacion Extrinseca

Segun Llanga, Silva, y Vistin (2019), la motivacién extrinseca es aquella que
proviene del medio externo y es el motor para poder hacer algo. Esta funciona
principalmente a base de recompensas e incentivos que motivan al individuo a patrticipar,
debido al deseo emergente de ganar u obtener alguna recompensa atractiva a cambio de

su desempefio.

Al mencionar la motivacion extrinseca en la educacién se debe considerar como
factor importante la continuidad del deseo de seguir aprendiendo post estimulo generado
por el factor externo. El efecto de la motivacién extrinseca es momentaneo, por lo que no
es seguro que un estudiante continle aprendiendo luego de una clase (Alvarez y Rojas,
2021). Ademads, el uso de estimulos externos tales como recompensas por tareas
asignadas deben ser medido y constantemente observado, puesto a que el abuso de estas
puede contribuir negativamente en el aprendizaje de los alumnos, es por esto que deben
emplearse estrategias para que el propdésito de aprender de los estudiantes sea una

retroalimentacion positiva.

Martinez (2001) explica que es necesario implementar los sistemas de elogios y
premios de manera ordenada, logica y uniforme. Por supuesto, el exceso en cualquiera de
ambos extremos tiene consecuencias no beneficiosas. Al mismo tiempo, se ha evidenciado
que depositar una confianza excesiva en las recompensas y alabanzas puede tener

resultados negativos. (p. 242)
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Motivacion Intrinseca

La motivacion intrinseca en los estudiantes es denominada como el acto de realizar
actividades para generar una satisfaccion interna, es de caracter propenso, espontaneo e
inherente, y ademas funciona acorde a los intereses del individuo. La principal diferencia
entre esta y la motivacion extrinseca es que no existe ningun tipo de incentivo. (Llanga,

Silva, y Vistin, 2019)

La motivacion intrinseca, como explica Alvarez y Rojas (2021), se puede interpretar
como un agente mediador para completar una meta, ya que el individuo realiza acciones y
cambia a favor de dicho objetivo en mente. Cuando mencionamos la educacién, aquel
estudiante que esté intrinsecamente motivado mostrara compromiso al comenzar una
actividad de aprendizaje, completando en su totalidad, al contrario como podria suceder

con un estudiante extrinsecamente motivado. (p. 40)

Martinez (2001) sostiene que la motivacion intrinseca favorece el desarrollo
autobnomo del aprendizaje debido a que estd despierta mediante la curiosidad de los
estudiantes hacia el conocimiento, fomentando la autodeterminacion en los individuos. (p.

242)
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Estandares TIC: Mirada del Mineduc

Para el MINEDUC (2011), el uso de las TIC es decisivo dentro de la sala de clases.
Con el avance del tiempo y las huevas generaciones, el uso de las nuevas tecnologias esta
directamente relacionado con los estudiantes, quienes conviven en un entorno tecnoldgico
desarrollando nuevas préacticas en relacién con su manera de comunicarse y aprender. (p.

11)

Por el contrario, la nueva brecha digital puede crear inquietud dentro de la juventud.
relacionadas con el uso y el aprovechamiento de esta. A la vez, existe una brecha cognitiva,
la cual hace referencia a las competencias necesarias del estudiante para el manejo y uso
de las TIC. Esta brecha esta relacionada directamente con el capital econdmico, capital

cultural y capital social del estudiante. (p. 11-12)

Debido a esta nueva generacion de las tecnologias, se resalta qué:

“Los cambios de las nuevas generaciones implican la necesidad de cambios en las
practicas pedagdégicas y esto establece exigencias en cuanto a las competencias

requeridas por los docentes.” (MINEDUC, 2011, p. 12)

Por ello, la labor del docente es mucho mas dificil, ya que involucra conocer cémo
ensefiar a cada uno de los estudiantes teniendo en cuenta como reciben la informacion y
cdmo se comunican a través de diferentes medios. La multialfabetizacion es esencial en el
docente del siglo XXI para la utilizacion de las TIC para poder alcanzar una ensefianza que

promueva una educacion orientada al desarrollo humano integral y de mejor calidad. (p. 13)
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Los estandares TIC dados por el MINEDUC (2011) estan divididos en cinco

dimensiones, y en cada dimension se encuentran las competencias que definen los

estandares. Estos son:

1. Dimensién Pedagdgica:

El objetivo principal de esta dimension es integrar las TIC a los procesos de

enseflanza y aprendizaje, asi darle un valor a dicho proceso y ayudar a los

estudiantes en su desarrollo.

1.1.

1.2.

1.3.

Integrar TIC en la planificacién de ambientes de experiencias de aprendizaje
de los sectores curriculares para agregar valor al aprendizaje y al desarrollo
integral de los estudiantes.

Integrar TIC en la implementacion de ambientes y experiencias de
aprendizaje de los sectores curriculares para agregar valor al aprendizaje y
desarrollo integral de los estudiantes.

Incorporar sistemas de informacion en linea y de comunicacion mediada por
computadores en la implementacién de experiencias de aprendizaje con los

estudiantes.

2.  Dimension Técnica (Instrumental):

Para esta dimension, el enfoque es orientar y facilitar el uso de las tecnologias,

sistemas y herramientas actuales y emergentes.

2.1.

2.2.

Usar instrumentalmente recursos tecnoldgicos, digitales y espacios virtuales
en los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Operar sistemas digitales de comunicacion y de informacion, pertinentes y

relevantes para los procesos de ensefianza y aprendizaje.
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Dimension de Gestion:

Para gestionar esta dimension, se tiene como foco el desarrollo y/o fortalecimiento

de los diferentes procesos de aprendizaje de los y las estudiantes.

3.1. Usar TIC para mejorar y renovar procesos de gestién curricular.

3.2. Usar TIC para mejorar y renovar la gestion institucional, en la relacién con la
comunidad y especialmente en la relacion escuela-familia.

Dimension Social, Etica y Legal:

En esta dimension, tomamos en cuenta el sentido del docente, el cual es

principalmente que sus estudiantes conozcan y se apropien de aspectos sociales,

éticos y legales relacionados con el uso de las TIC, por el bien personal comun, de

la comunidad y del medio ambiente.

4.1. Integrar TIC para promover el desarrollo de habilidades sociales, nuevas
formas de socializacién y el desarrollo de ciudadania digital.

4.2. Incorporar TIC conforme a practicas que favorezcan el respeto a la
diversidad, igualdad de trato y condiciones saludables en el acceso y uso.

4.3. Incorporar TIC conforme a practicas que favorezcan el cumplimiento de las
normas éticas y legales.

Dimension de Desarrollo y Responsabilidad Profesional:

Se incorporan dos perspectivas desde la vista del uso de las TIC; su potencial como

herramienta del desarrollo profesional, en formacién continua, y también las TIC

como oportunidad de mejorar el desempefio, aportando al mejoramiento del

aprendizaje de los y las estudiantes.

5.1. Usar TIC en las actividades de formacién continua y de desarrollo profesional

participando en comunidades de aprendizaje presencial o virtual y a través
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de otras estrategias no formales apropiadas para el desarrollo de este tipo
de competencias.

5.2.  Aplicar estrategias y procesos para la gestion de conocimiento mediado por
TIC con el fin de mejorar la practica docente y el propio desarrollo
profesional.

5.3. Reflexionar sobre los resultados del uso y manejo de TIC en el propio

desarrollo profesional, disefiando e implementando acciones de mejora.

Il. FORMULACION DEL PROBLEMA

La motivacion es un eje fundamental dentro de la educacion, especialmente en el
proceso de adquisicion de una lengua extranjera como lo es el inglés, ya que como
menciona Bilbao (2017), existe un aprendizaje auténtico cuando hay interés y motivacion

por parte de los alumnos.

Continuando, investigaciones como la de Juan-Lazaro & Moreira (2021), aportan
como el uso de la gamificacion afecta positivamente la motivacion de los estudiantes en la
educacion superior, aportando en la reflexion personal del proceso de aprendizaje personal
y a combatir la desercion de algunas asignaturas. La investigacion de los autores Araya et
al. (2019), nos presentan el proyecto “Conectaldeas”, el cual tenia la finalidad de evidenciar
el funcionamiento de la gamificacion en la educacién, dentro de un 4to basico, en la
asignatura de matematicas. La investigaciéon demostré que el programa generd “grandes

mejoras en el aprendizaje de matematica “. (p. 13)

El problema principal que aborda esta investigacion es que dentro del campo

investigativo del aprendizaje L2 en Chile, no existe suficiente investigacion para evidenciar
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el impacto que pueda tener la gamificacion especificamente en la asignatura de inglés.
Expresado en forma de dos preguntas podemos formular el problema por esta investigacion

como:

¢Cudl es el impacto en la motivacion de los estudiantes de primero medio al

incorporar la gamificacién en el aula en la asignatura de inglés en Chile?

¢, Cémo perciben los docentes de la asignatura de inglés la relacién entre
motivacién y la aplicaciéon de clases gamificadas en la asighatura de inglés en
Chile?

Il. FUNDAMENTACION Y ANTECEDENTES DEL PROBLEMA

Con el pasar de los afios, las TIC se han convertido en una herramienta esencial
para el profesor en la educacion, sin embargo, el uso de las TIC en la sala de clases se ha
vuelto de manera gradual el nuevo estandar de educacion tradicional, debido a que el uso
que le damos a estas tecnologias es limitado, sin mencionar la falta de plataformas
interactivas para el desarrollo del aprendizaje. Tal como Hansen (2014) argumenta: “Este
es un problema constante y una realidad para el profesorado, el que debe mantenerse a la

par con las tecnologias que sus estudiantes ya dominan”. (p14)

En este entorno, el enfoque TPACK integra el conocimiento pedagégico, el
conocimiento tecnoldgico y el conocimiento de contenido. Esta perspectiva reconoce la
relevancia de adquirir competencias y saberes relacionados con las tecnologias educativas,
con el propésito de mejorar la enseflanza y fomentar tanto la motivacion como la

participacion de los estudiantes durante las clases.
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De tal forma, la gamificacion es un recurso didactico altamente eficiente, puesto a
que define a sus usuarios como consumidores, y por ende, busca atraer gente como si de
un producto comercial se tratase, utilizando estrategias que logren captar la atencion de
sus clientes. El punto de inflexion del uso de dichos recursos recae netamente en gque tan
atractivo es el producto final para los usuarios, si este es lo suficientemente divertido para
no caer en el aburrimiento y la curva de aprendizaje que esta entrega, ademas de los

recursos extrinsecos de la gamificacion para recompensar a los estudiantes.

Dicho esto, se reconoce la importancia de la motivacién en la gamificacién. La
motivacion extrinseca, que proviene de incentivos externos, y la motivacion intrinseca, que
surge de la satisfaccion interna y el interés personal, son conceptos relevantes en el disefio

de las diferentes actividades propuestas para ensefar de forma atractiva a los estudiantes.

Desde la mirada del MINEDUC (2013) la importancia de las TIC y del aprendizaje

esperado de los estudiantes en:

“Las Habilidades TIC para el Aprendizaje por su parte sefialan la capacidad que los
estudiantes deben tener para desenvolverse adecuadamente en los ambitos de trabajo
con informacién y comunicacién en ambiente digital. Es decir, en su conjunto definen la
capacidad del estudiante de resolver problemas de informacion, comunicacion y

conocimiento, asi como dilemas éticos en ambiente digital.” (p. 21)

V. OBJETIVOS
Objetivo general
e Determinar el impacto de la gamificacion educativa, en la motivacién de los

estudiantes en la asignatura de Inglés en actividades de aula.
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Objetivo especifico
e |dentificar especificaciones de gamificacion educativa.
e Proveer datos cualitativos y cuantitativos a través de instrumentos disefiados.
e Maedir el impacto de la gamificacién a nivel de aula en el subsector de Inglés.

e Analizar resultados de instrumentos aplicados e informacion recogida.

V. METODOLOGIA

La presente investigacion se caracteriza por desarrollar un disefio
cuasiexperimental, en la cual tenemos como variable independiente el tipo de clase
realizada, y como variable dependiente la motivacion de los estudiantes. Se realizara por
medio de una investigacion mixta, incorporando herramientas del tipo cuantitativas y
cualitativas. Para lograr los objetivos de la investigacién, se realizaran cinco intervenciones
en el aula las cuales constan de la aplicacion de estrategias de ensefianza a través de
recursos de la gamificacion. Las intervenciones se desarrollaran durante 90 minutos
aplicando una clase ludica, y al final del proceso se aplicara una encuesta de apreciacion
para medir la motivacion de los estudiantes como resultado de las intervenciones en si.
Dichas intervenciones se caracterizan por ser de caracter lidico para ayudar a determinar
la motivacion del alumnado. Ademas, para posterior recopilacién de datos, se aplicara una
entrevista abierta a cinco profesores del departamento de inglés de los establecimientos
para conocer informacién de la experiencia de los profesores ejerciendo en relacion con la

gamificacion.

Los instrumentos de los cuales se dispondra para recopilar informacién respecto de

los resultados de las intervenciones de esta investigacion seran una encuesta para alumnos
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Yy una entrevista para docentes, los cuales se incorporan como herramientas de caracter

cuantitativo y cualitativo respectivamente.

La muestra de la investigacion consta principalmente de 63 estudiantes de primero
medio de dos colegios particulares subvencionados, quienes fueron seleccionados por

muestra intencionada, al igual que cinco profesores del departamento de inglés.

Variable independiente: Como es definido en una investigacion cuasiexperimental, la
variable independiente o experimental es aquella que se manipula para obtener o surgir
efecto en la variable dependiente. En este caso, se define como variable independiente el

tipo de clase (didactica o gamificada) realizada en las intervenciones.

Variable dependiente: Como el nombre del objetivo de esta investigacion, se define como
variable dependiente la motivacién de los estudiantes, influenciada directamente con el tipo

de clases realizadas en las intervenciones (variable independiente).

VI ANALISIS DE DATOS

Para el logro del objetivo: “Determinar el impacto de la gamificacion educativa, en la
motivacion de los estudiantes en la asignatura de Inglés en actividades de aula”, se
aplicaron dos instrumentos de recoleccion de datos, uno cuantitativo en forma de encuestas
con preguntas cerradas utilizando la escala de Likert a 63 estudiantes de primero medio, y
uno cualitativo en forma de entrevista con preguntas abiertas a docentes de la asignatura
de inglés, en las cuales dos pudieron ser grabadas en persona y 3 se recolectaron por
medio del uso de la aplicacion Google Forms. Ambos instrumentos se aplicaron en dos

colegios particulares subvencionados de la ciudad de Chillan.
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La encuesta aplicada constaba de un total de 10 afirmaciones, en las cuales las
respuestas se categorizaron en la escala de Likert, siendo posible las respuestas: “muy en
desacuerdo”, “en desacuerdo”, “ni de acuerdo ni en desacuerdo”, “de acuerdo”, y “muy de
acuerdo”. La entrevista aplicada constaba de 10 preguntas de caracter abiertas enfocadas
principalmente en sus experiencias y opiniones a la hora de utilizar la gamificacion y

elementos de esta dentro de la sala de clases, para asi obtener la vision de estos docentes

en el impacto de la gamificacién en la motivacién de sus estudiantes.

A continuacién, se presentan los resultados y los instrumentos aplicados para la
recoleccién de datos, partiendo por las preguntas de la entrevista aplicada a docentes, sus
respuestas y posterior analisis, y luego, la encuesta aplicada a los estudiantes, los datos

recolectados y su posterior analisis.

PREGUNTAS DE CARACTER ABIERTAS ENTREVISTA
Pregunta N°1: ¢ Ha usado usted la gamificacion para ensefiar o ejercitar un contenido en

la asignatura?

Pregunta N°2: ¢Qué tipos de gamificacion o juegos ocupa en sus clases?

Pregunta N°3: ¢Con qué frecuencia utiliza usted elementos de la gamificacion en la

planificacion de sus clases?

Pregunta N°4: ¢Cree que la gamificacion incrementa la motivacion de los y las

estudiantes? ¢ De qué manera lo evidencia?

Pregunta N°5: Respecto al uso de la gamificacion durante las clases, ¢ Cree usted que esta

contribuye con el rendimiento y el aprendizaje de los y las estudiantes?
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Pregunta N°6: ¢En qué momento de la clase cree usted que es mas eficiente utilizar la

gamificacién en el aula?

Pregunta N°7: ¢Cuales han sido los resultados o impactos observados al aplicar la

gamificacién en el aula?

Pregunta N°8: ¢Cuales cree que son los principales desafios al implementar la

gamificacién en el aula?

Pregunta N°9: ¢Ha notado diferencias cuando aplica una clase bajo el método de

ensefianza tradicional y una utilizando la gamificacion?

Pregunta N°10: ¢Qué ventajas y desventajas puede usted destacar del uso de la

gamificacion en la planificacion?

RESPUESTAS ENTREVISTAS GRABADAS DOCENTES

ENTREVISTA N°1:

(Entrevistador: Ahora partiremaos con la entrevista respecto a la gamificaciéon, como primera
pregunta tenemos: ¢ Ha usado usted la gamificacion para ensefar o ejercitar un contenido

en la asignatura?)

Docente 1: Si la he utilizado en cursos mas pequefios si que en los cursos mas grandes,

no es de uso cotidiano pero si en algunas ocasiones se da dependiendo del grupo humano.

(Entrevistador: La segunda pregunta seria: ¢ Qué tipo de gamificacion o juegos ocupa en

sus clases?, cuales ha ocupado en las clases con los pequeios.)
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Docente 1: Claro, los mas pequefios a veces son mas juegos de roles, o sea les gusta

harto de, por ejemplo, adivinanzas, esos les gustan mucho.

(Entrevistador: Perfecto, ¢ Kahoot y esas plataformas?)

Docente 1: Si, pero no con artefactos electrénicos porque muy pequefios no todos tienen,
entonces esta la opcion de hacerlo con las pizarras que ellos tienen, o con una hoja
plastificada, entonces ellos levantan o eligen el color, se generan por filas de repente, no

sé de repente responde el que no sabe mas, ellos van eligiendo los representantes.

(Entrevistador: La pregunta numero tres dice: ¢ Con qué frecuencia utiliza usted elementos

de la gamificacion en la planificacion de sus clases?)

Docente 1. Honestamente con el paso del tiempo cada vez menos, pero tiene que ver con
un tema de cémo el sistema de te lleva a no poder de repente tener tantos juegos, tanta

gamificacion dentro de la sala

(Entrevistador: Por ejemplo, ¢, cémo debido a la materia que se esta pasando durante el afio

no da el tiempo?)

Docente 1: Mira, de repente depende de eso mismo, o sea honestamente, cuando
trabajamos con los libros del estado, si ti me preguntas a mi, es muy dificil porque ya hay
que subsanar otras cosas que el libro no trae, que da por sentado que los nifios saben y
gue no esta, entonces las veces que como colegio hemos podido tener libro particular, es
mucho mas facil porque incluso ya los libros de repente traen juegos, las unidades vienen
con un juego que uno puede modificar, o que uno lo puede hacer a nivel electrénico,

entonces te facilita esa parte.
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(Entrevistador: Pregunta numero cuatro: ¢Cree que la gamificacién incrementa la

motivacion de las y los estudiantes?)

Docente 1: Si, o sea hasta con los profesores, 0 sea nosotros hacemos un taller y nos
hacen juegos y uno prende con agua, entonces légicamente con los estudiantes también,
si lo Unico que uno al momento de considerarla, hay que considerar ese grupo humano que
tipo de estudiantes tiene, entonces por eso hacerlo con un séptimo con el A no va a ser lo
mismo que con el B, entonces tienes que modificar el juegos, y de repente cuesta incluirlo
cuando uno tiende a planificar a todos, porgue si no implica una individualizacion que el

tiempo a veces no te permite.

(Entrevistador: Y como se podria evidenciar este incremento de motivacion? Por ejemplo,

hay mas participacion en la clase, en las notas...)

Docente 1: A veces no tiene tanto impacto con las notas, pero si en la participacion en la
clase, o sea ya desde que los estudiantes se tienen hasta sentar al lado de la mesa de tan
entusiasmados que estan, ti notas que no estan preocupados por la regla del tiempo verbal
0 vocabulario que tu quieres que entiendan, sino que tu los ves entusiasmados por el hecho

de competir, de jugar. Y después no se dan cuenta que, “uy ya aprendi po”

(Entrevistador: Como que pasa a secundario el aprender pero es como rutinario...)

Docente 1: Exacto.

(Entrevistador: Pregunta nimero cinco: Respecto al uso de la gamificacion durante las
clases, ¢cree usted que esta contribuye con el rendimiento y el aprendizaje de los y las

estudiantes?)
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Docente 1: Creo que ayuda al aprendizaje no necesariamente al rendimiento, que son dos
aspectos que pueden estar separados, porque ti después ves al chico que el rendimiento
va depender de la actividad que hizo para la nota que se evalué y que fue un momento, una
foto, un momento especifico que ese dia el nifio sabia todo, simplemente se peled con la
polola/el pololo afuera, tuvo un problema en la casa y no dio para el resultado, pero uno ve

que si hay aprendizaje.

(Entrevistador: Agentes externos que van afectando.)

Docente 1: Exacto, pero el aprendizaje esta, porque después el nifio “ah pero si esto yo lo

”

sabia”, “ah pero acuérdate cuando tu respondiste esto”.

(Entrevistador: Pregunta niumero seis: ¢ En qué momento de la clase cree usted que es méas

eficiente utilizar la gamificacién en el aula? Al inicio, al desarrollo, o al final.)

Docente 1: Yo creo que va a depender de lo que uno busca, porque yo normalmente lo
utilizo para consolidar un aprendizaje, porque implica que ya tienen o saben lo que tienen
gue hacer, cémo le pido que haga este juego si no conoce las reglas del juego, entonces
para poder conocer las reglas del juego, aplicarlas deben tener mas sélido el ejercicio, pero
si hay actividades de gamificaciébn que te pueden servir para la motivacién, y eso es

totalmente diferente.

(Entrevistador: Pregunta nimero siete: ¢Cuales han sido los resultados o impactos

observados al aplicar la gamificacién en el aula?)

Docente 1: Es que de alguna manera, claro, hay un aumento en la motivacioén hasta en el

aire de la clase, porque uno siente cuando entras a una clase que estan super apagados
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los nifios y como que se corta el aire, y por mas que uno intenta desde lo tradicional no
enganchan, pero haces un juego y como que el espiritu se eleva, entonces ya es otra

disposicién.

(Entrevistador: Perfecto, pregunta niamero ocho: ¢Cudles cree que son los principales

desafios al implementar la gamificacion en el aula?)

Docente 1: El sistema, este no siempre invita a la gamificacion. Por ejemplo nosotros
podemos tener data, pero no todos los colegios tienen un data, no todos los estudiantes
tienen acceso a tecnologia, nosotros aqui por ejemplo podemos decir “saquen sus
celulares”, y cuantos son, 5 los que no tienen, pero tienen con quien compartir, entonces
hoy en dia la gamificacion, claro, se tienen a asociar también con lo tecnoldgico, pero no
necesariamente es tecnoldgico, pero para que no sea tecnoldégico requiere mayor
preparacion desde parte del docente y el docente no tiene solo un curso, yo por ejemplo
tengo nueve mas la jefatura, otros afios la jefatura de departamento, otros afios otro roles
docentes, entonces ta quedas en un momento que sales de aqui a las siete de la tarde,
rendido, y tl proyectas hacer un juego y todo pero después el tiempo no te dio, no te dio el
espacio, y eso de repente imposibilita un poco el poder, porque incluso si tu lo ves del punto
de la planificacion que viene del ministerio te puede sugerir la gamificacion pero toda la
planificaciéon no viene en torno a ella, entonces ya implica que tu tengas que hacer un

quiebre.

(Entrevistador: Qué complicado, pregunta nUmero nueve: ¢Ha notado diferencias cuando

aplica una clase bajo el método de ensefianza tradicional y una utilizando la gamificacion?)
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Docente 1: Es que creo que los dos extremos igual, o sea si, hay diferencias, pero si irse
a los dos extremos también tiene su aspecto negativo porque también tiene que ver con lo
que es llamativo para los estudiantes, cuando todas las clases son con Kahoot, y por
ejemplo todos los profesores te hacen un Kahoot ya no quieres mas, estan aburridos,
entonces muchas veces hemos pasado desde, eh mira, yo comencé a proyectar los libros
antes de que ya vinieran los libros ya proyectados del estado, y eso les caus6 furor a los
nifos, estos nifios estan en tercero medio ahora, y tu les proyectas los libros y de repente
como que les da lo mismo, pero td le pasas una clase a la antigua, sin proyector, solo
plumén, donde méas encima tienen que escribir en el cuaderno y a veces eso les llama la

atencion, yo creo que tiene que ver con el equilibrio del tipo de actividades.

(Entrevistador: Y Ultima pregunta: ¢Qué ventajas y desventajas puede usted destacar del

uso de la gamificacion en la planificacion?)

Docente 1: Bueno, la ventaja es la que te mencionaba, es la que aumenta la motivacion,
eleva el espiritu, quieren participar, se atreven a participar porque otras veces saben pero
no se atreven por miedo a equivocarse, aqui se lanzan no mas porque es un juego. Que
creo que puede ser una desventaja, que como al perderse el foco a veces solo el tema de
jugar o ganar, en vez de hacer la actividad bien, entonces por ejemplo si tu les dices, ya lo
pensado en los chiquitos, “tu tienes que adivinar y hacer tu pregunta en inglés, o dar
caracteristicas de descripcion de ropa y todo y los demas tienen que empezar a adivinar’
de repente comienzan a lanzar cosas por lanzar, utilizando el espafiol y se pierde el poco
uso real del inglés, entonces algunas veces tiene que ser muy guiada la actividad, pero ahi
también deja de ser juego, entonces eso es un poco lo que yo encuentro que puede ser

una desventaja. Ademas, si uno no tuviera ese 50 50 que tanto se pide, igual seria dificil,
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pero seria mas lograble, por ejemplo uno como profesor pide, lo ideal seria que tu tengas,
hagas tu clase y tengas una hora libre para que tu analices tu clase, y puedas decir esto
salié bien, esto sali6 mal, y tenemos 15 minutos, en estos 15 minutos que estan
preguntando, te estan diciendo “profe me pasoé esto” tu también quieres tomar un café, tener

tu tiempo, y llevar a cabo este juego, puede ser un poco complejo, pero no imposible.

(Entrevistador: Hay que pillarse el tiempo.)

Docente 1: Exacto, lo que pasa es que ti también debes tener presente el grupo humano,
siempre tiene que ver con el grupo humano, yo recuerdo en esta sala haciendo un curso de
inglés, le hacia juegos al grupo, pero yo sabia que ese grupo podia, cuando teniamos
niveles todavia, era un nivel intermedio, entonces entre que sabian inglés y usaban el
castellano, pero uno identificaba en este grupo, tengo 4 nifios que son netamente kinésicos,
0 sea que tiene que ser con movimientos, entonces moviamos las mesas y todo y al final
eran ellos los que corrian a buscar las pistas por la sala pero era impresionante como ellos,
y los otros, los mas intelectuales estaban en la mesa, recibiendo las pistas “no mira esto va
para alla, esto va para aca”, y terminaban armando un cuento, y eso era todo un juego, es
como de repente lo hace el profesor X, que les dice una hoja y un esta haciendo clases y
llega un grupo y te dice “profesora usted no hizo clases en pre kinder no cierto, si ya, ¢nos

responde tal pregunta?”, pero solo con el hecho de salir, de correr y estar aplicando.

(Entrevistador: Y eso seria, muchas gracias por su participacion.)

Docente 1: Espero que les sirva.
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ENTREVISTA N°2

(Entrevistador: Encuesta tesis gamificacion, pregunta nimero 1: ¢Ha usado usted la

gamificacion para ensefiar o ejercitar un contenido en la asignatura?)

Docente 2: Una vez, por primera vez, por gamificacion como tal, cuando la planificamos en
conjunto y se llevo a cabo dentro de tu practica profesional, ha sido la Unica instancia en la
que ha podido ser, si he ejercitado contenidos en la asignatura con gamificacién obvio antes

pero nunca una unidad entera como tal.

(Entrevistador: Como Kahoot...)

Docente 2: Exactamente, “Kahoot”, “Menti”, y juegos que son cortos dentro de la sala y
fuera también, pero solo corto, nunca unidades ni tampoco sesiones de una o cinco

semanas.

(Entrevistador: Perfecto, pregunta niumero 2: ¢ Qué tipo de gamificacién o juegos ocupa en

sus clases?)

Docente 2: Principalmente, si hablamos de electrénicos por ejemplo, uso harto “Kahoot”,
también hay algunos que son emergentes, como por ejemplo utilicé un momento
“ClassDojo” para poder incentivar en cuanto a lo formativo, ahi entregaba décimas. Y en lo
que es exterior son siempre juegos comunicativos, tipo ludo hay harto, donde se usen dados

ojald, donde se pueda incluir algo de azar.

(Entrevistador: Para motivar a los estudiantes.)
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Docente 2: Claro, porque si estuviera muy planificado, siempre los que saben mas van a
poder avanzar mas rapido, en cambio si estd més nivelado o si le integras azar hay cosas

que van a escapar a su control y va a ser azar nada mas.

(Entrevistador: Perfecto, pregunta numero 3: ¢ Con gué frecuencia utiliza usted elementos

de la gamificacion en la planificacion de sus clases?)

Docente 2: Por lo menos 1 vez cada 2 semanas, por lo menos.

(Entrevistador: Pregunta numero 4: ¢ Cree que la gamificacion incrementa la motivacion de

las y los estudiantes?, ¢De qué manera lo evidencia?)

Docente 2: Si creo que la aumenta, porque rompe con los esquemas de una clase
tradicional, uno lo ve por ejemplo en la predisposicion que ellos muestran cuando hay que
hacer este tipo de actividades. De repente hay una predisposicién que es mucho mas, mas
alla de ser positiva, sino que también la exacerban mas, se muestran mas, participan mas,
se rien mas, hablan mas y la postura cambia mucho, entonces en eso yo creo que es

evidente cuando es el cambio.

(Entrevistador: Pregunta nimero 5: Respecto al uso de la gamificacion durante las clases,
¢cree usted que esta contribuye con el rendimiento y el aprendizaje de los y las

estudiantes?)

Docente 2: Yo creo que parcialmente, porque hay estudiantes que, por ejemplo ven mas
el asunto del juego que el aprendizaje y estructuran tanto su participacion que finalmente

entregan respuestas muy maqueteadas, y tu no ves por ejemplo la habilidad del estudiante
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detras sino que ves una planificacion que puede ser con teléfono o con otros estudiantes y

no realmente lo que él o ella puso, entonces creo que si pero es parcial, que no es completa.

(Entrevistador: Pregunta nimero 6: ¢ En qué momento de la clase cree usted que es mas

eficiente utilizar la gamificacién en el aula?)

Docente 2: Depende del tiempo de clase, yo creo que hay veces que es muy bueno al
principio cuando se ensefia en forma deductiva a lo mejor, pero cuando es inductivo al final

si 0 si, no al medio, no, siempre al final, para consolidar las cosas.

(Entrevistador: ¢ En su experiencia, como ha funcionado ese aspecto?)

Docente 2: Generalmente es al final, lo prefiero asi porque los chiquillos estdn mucho més
claros con las cosas, si se hace de forma deductiva, ellos pueden aprender pero va a costar

mas llegar a meta por asi decirlo.

(Entrevistador: Pregunta numero 7: ¢ Cudles han sido los resultados o impactos observados

al aplicar la gamificacién en el aula?)

Docente 2: Incremento de la motivacion, la participacion es mas diversificada, los
estudiantes también tienden a entregarles turnos mucho mas equitativos con los
compafieros, hay algunos que se potencian, mientras también tienden a bajar un poquito

las revoluciones, ahi creo que yo son los impactos que se observan.

(Entrevistador: Pregunta numero 8: ¢Cudles cree que son los principales desafios al

implementar la gamificacion en el aula?)
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Docente 2: El nUmero de estudiantes, porque si bien los puede sentar en grupos, €so no
disminuye el nimero de personas dentro de una sala, entonces el nimero de estudiantes
te condiciona mucho, el tema del volumen de la voz, la atencién a las instrucciones, la

disparidad en niveles que hay entre estudiantes por ejemplo, ese tipo de cosas condiciona.

(Entrevistador: Pregunta nimero 9: ¢ Ha notado diferencias cuando aplica una clase bajo el

método de ensefianza tradicional y una utilizando la gamificacion?)

Docente 2: Si, principalmente en motivacion, ahora, en cuanto al aprendizaje puede haber
por lo general la clase tradicional tiende a dejar mas, si uno ensefia contenidos duros, pero
la gamificacién tiende a ser mas de uso, entonces hay diferencias en el producto final,
digamos, si yo quiero que simplemente sepan como aplicar una regla por ejemplo me guio
por lo tradicional, pero si yo quiero que ellos hagan uso del idioma activo por ejemplo, me

iria por la gamificacion.

(Entrevistador: Y pregunta nimero 10: ¢, Qué ventajas y desventajas puede usted destacar

del uso de la gamificacion en la planificacién?)

Docente 2: En cuanto a las ventajas creo que aumenta la motivacion como te mencione,
creo gue permite a otros estudiantes mostrarse de otra manera y también diversifica el tipo
de respuesta y la cantidad de estudiantes que te pueden responder. Las desventajas es
que se puede desvirtuar el objetivo de aprendizaje y se puede concentrar en solo los
motivados por participar, porque también hay estudiantes que no les gusta participar

activamente, entonces ahi se pueden ver en des menos.
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(Entrevistador: Y desde el punto de la planificacién del profesor docente, el tiempo que

implica desarrollar estas actividades?)

Docente 2: En un principio si, toma mucho tiempo, pero creo que si un docente tiene un
banco de actividades, por ejemplo, a los cuales tu puedes recurrir, no debiese porque ser
un impedimento, porque ti simplemente echas manos a las actividades que tienes, y ves
como tu las adaptas para las clases o los contenidos que estas trabajando, o las habilidades

incluso.

(Entrevistador: Perfecto, muchas gracias y estariamos.)

RESPUESTAS ENTREVISTA POR MEDIO DE GOOGLE FORMS
PREGUNTA 1: ¢Ha usado usted la gamificacion para ensefiar o ejercitar un contenido en

la asignatura?

Docente 3: Si.

Docente 4: Si.

Docente 5: Si.

PREGUNTA 2: ¢Qué tipos de gamificacion o juegos ocupa en sus clases?

Docente 3: Kahoot, juegos online, wordwall.

Docente 4: Bingo y juegos interactivos (TICS).

Docente 5: Songs with gaps, sopas de letras en equipo, juegos de palabras, etc.

PREGUNTA 3: ¢(Con qué frecuencia utiliza usted elementos de la gamificacion en la

planificacion de sus clases?
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Docente 3: A veces.

Docente 4: Relativamente en clases de inglés y frecuentemente en la asignatura de Taller

de Inglés Interactivo.

Docente 5: A veces.

PREGUNTA 4: (Cree que la gamificacion incrementa la motivacion de los y las

estudiantes? ¢ De qué manera lo evidencia?

Docente 3: Si incrementa la motivacion. Se evidencia en la mayor participacion e interés

en la ejecucion de las actividades.

Docente 4: De todas maneras, ya que los estudiantes se sienten mas motivados al ver una
actividad mas ludica y diferente a lo que estan acostumbrados (escritura, dictado, etc). A
través de juegos ellos se sienten realizados al obtener recompensas como puntos, premios,
entre otros. Al mismo tiempo, ellos reaccionan de manera positiva a los estimulos visuales
0 auditivos a medida que los juegos se van realizando y al mismo tiempo van aprendiendo

nuevos contenidos de forma més significativa.

Docente 5: Incrementa la participacion de los/as estudiantes.

PREGUNTA 5: Respecto al uso de la gamificacion durante las clases, ¢ Cree usted que

esta contribuye con el rendimiento y el aprendizaje de los y las estudiantes?

Docente 3: La mayoria del tiempo, depende en el perfil del curso y el contenido visto en

clases.
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Docente 4: Si, ya que se sienten mas dispuestos a aprender obteniendo resultados al

instante.

Docente 5: Si.

PREGUNTA 6: ¢En qué momento de la clase cree usted que es mas eficiente utilizar la

gamificacion en el aula? (al inicio, en el desarrollo o en el cierre)

Docente 3: Al inicio y al cierre.

Docente 4: Al inicio de la clase.

Docente 5: Al inicio.

PREGUNTA 7: ¢Cudles han sido los resultados o impactos observados al aplicar la

gamificacién en el aula?

Docente 3: Mayor participacion de los estudiantes, mas interés en los contenidos lo que

hace el proceso de aprendizaje mas memorable.

Docente 4: Mayor interés en los estudiantes, mayor disposicion de aprender y motivacion

a repetir algunas actividades.

Docente 5: Mayor motivacién y participacion.

PREGUNTA 8: ¢Cudles cree que son los principales desafios al implementar la

gamificacion en el aula?

Docente 3: La falta de tecnologia en el colegio y falta de recursos. También es un sistema

innovador por lo que la implementacion requiere estudio.
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Docente 4: Un desafio podria ser el comportamiento de los estudiantes, sobre todo el ruido
gue se produce en el aula, ya que a pesar de ser una actividad ludica, los estudiantes
muchas veces se sienten ansiosos y muy estimulados lo que puede jugar en contra al

momento de generar un ambiente propicio para la ensefianza.
Docente 5: Los recursos y el tiempo.

PREGUNTA 9: ¢Ha notado diferencias cuando aplica una clase bajo el método de

ensefianza tradicional y una utilizando la gamificacion?

Docente 3: Si he notado diferencias.

Docente 4: Si.

Docente 5: Si.

PREGUNTA 10: ¢(Qué ventajas y desventajas puede usted destacar del uso de la

gamificacion en la planificacion?

Docente 3: Algunas ventajas es que genera interés y los estudiantes al divertirse el
aprendizaje es mas significativo. Genera lazos entre ellos, puede hacerles aprender de las
victorias y las derrotas. También se puede usar la competitividad como factor positivo para
el aprendizaje lo que genera mayor participacion y compromiso con las actividades.

También sirve para hacer feedbacks de manera mas directa.

Docente 4: Algunas desventajas son que, si una actividad gamificada es mal guiada por el
profesor, puede ocasionar comportamientos disruptivos durante el proceso ensefianza
aprendizaje interrumpiendo la adquisicién y cumplimento de los objetivos de aprendizaje.

También a veces puede significar una motivacion pasajera.
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Una ventaja es la variacion positiva del método de ensefianza que sale de lo clasico y es
llamativo para los estudiantes. Una desventaja seria tener pocos recursos para poder

llevarla a cabo.

Docente 5: Como ventajas mejor participacion y disposicién de parte de los/as estudiantes

y como desventaja lograr optimizar el tiempo para abordar todos los objetivos.

ANALISIS RESPUESTAS DE DOCENTES

De las cinco respuestas obtenidas luego de la aplicacion de las entrevistas a los
docentes, podemos observar que la gamificacion estd directamente relacionada con el
incremento de motivacién y participacion por parte de los estudiantes, tal y como Caraballo
(2023) nos menciona que la gamificacién permite un enfoque ludico en la sala de clases,
que resulta motivante e involucra activamente la participacion de los estudiantes. Las
respuestas mencionan que la gamificacion permite que los estudiantes tomen interés en los
contenidos, que existe una predisposicion positiva a participar y aprender. Junto con esto,

podemos relacionar la literatura investigada con lo estipulado con esta tesis.

Uno de los aspectos comentados por los docentes entrevistados es la disposicion
de recursos al momento de querer aplicar clases gamificadas, aspecto mencionado por
MINEDUC (2011), el cual habla de la brecha cognitiva que puede existir en relacién con el
capital econdmico, capital cultural y capital social del estudiante, y como se menciona, del
establecimiento educacional. También, se reitera la utilizacién de las Nuevas Tecnologias
de Informacién y Comunicacion (nTIC) mencionadas por Moya (2010), y entre ellas la
utilizacion de videojuegos de paginas web, actividades de aprendizaje y plataformas

educativas.
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ENUNCIADOS DE CARACTER CERRADO ENCUESTA A ESTUDIANTES

En el presente segmento, se presenta el andlisis de los resultados obtenidos a
través de una encuesta dirigida a los alumnos, que consta de 8 enunciados y utiliza la escala
de Likert, esto para dar a conocer cudl es su opinién acerca de la gamificacién. A lo largo
de este andlisis, se emplearan gréaficos para respaldar y visualizar de manera efectiva las

conclusiones extraidas del instrumento aplicado.

Enunciado 1: Las clases que incorporan la gamificacibn me motivan a participar

activamente en clases.

1. Las clases que incorporan |la
gamificacion me motivan a participar
activamente en clases.

1,59% 1,59%
—.\\ //—

B Muy de Acuerdo (5)

m De Acuerdo (4)
Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo (3)
En desacuerdo (2)

B Muy en desacuerdo (1)
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Nota. Gréfico 1

De acuerdo a los resultados que presenta el grafico, un 77,78% de los alumnos
afirma estar muy de acuerdo que las clases que incorporan la gamificacion los motivan a
participar activamente en clases, un 11,11% de los alumnos afirma estar de acuerdo que
las clases que incorporan la gamificacién los motivan a participar activamente en clases, un
7,94% de los alumnos afirma no estar ni de acuerdo ni en desacuerdo que las clases que
incorporan la gamificacion los motivan a participar activamente en clases, un 1,59% de los
alumnos afirma estar en desacuerdo que las clases que incorporan la gamificacién los
motivan a participar activamente en clases y un 1,59% de los alumnos afirma estar muy en
desacuerdo que las clases que incorporan la gamificacion los motivan a participar

activamente en clases.
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Enunciado 2: La gamificacion en las actividades de inglés hace que las clases me parezcan

mas divertidas y entretenidas.

2. La gamificacion en las actividades de
inglés hace que las clases me parezcan
mas divertidas y entretenidas.

3,17%__ 0.00% 3 509%
T~ |

B Muy de Acuerdo (5)

B De Acuerdo (4)
Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo (3)
En desacuerdo (2)

B Muy en desacuerdo (1)

Nota. Gréfico 2

De acuerdo a los resultados que presenta el grafico, un 73,02% de los alumnos
afirma estar muy de acuerdo que la gamificacion en las actividades de inglés hacen que las
clases les parezcan mas divertidas y entretenidas, un 22,22% de los alumnos afirma estar
de acuerdo que la gamificacion en las actividades de inglés hacen que las clases les
parezcan mas divertidas y entretenidas, un 3.17% de los alumnos afirma no estar ni de
acuerdo ni en desacuerdo que la gamificacion en las actividades de inglés hacen que las
clases les parezcan més divertidas y entretenidas, un 0% de los alumnos afirma estar en

desacuerdo que la gamificacion en las actividades de inglés hacen que las clases les
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parezcan mas divertidas y entretenidas y un 1,59% de los alumnos afirma estar muy en
desacuerdo que la gamificacion en las actividades de inglés hacen que las clases les

parezcan mas divertidas y entretenidas.

Enunciado 3: Las clases en donde se incorpora la gamificacibn me hace sentir méas

entusiasmado por aprender.

3. Las clases en donde se incorpora la
gamificacion me hace sentir mas
entusiasmado por aprender.

1,59% 0,00%
™

m Muy de Acuerdo (5)

m De Acuerdo (4)
Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo (3)
En desacuerdo (2)

m Muy en desacuerdo (1)

Nota. Gréfico 3

De acuerdo a los resultados que presenta el grafico, un 68,25% de los alumnos
afirma estar muy de acuerdo que las clases donde se incorpora la gamificacion los hace
sentir mas entusiasmado por aprender, un 17,46% de los alumnos afirma estar de acuerdo
gue las clases donde se incorpora la gamificaciéon los hace sentir mas entusiasmado por
aprender, un 12,70% de los alumnos afirma no estar ni de acuerdo ni en desacuerdo que

las clases donde se incorpora la gamificacion los hace sentir mas entusiasmado por
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aprender, un 1,59% de los alumnos afirma estar en desacuerdo que las clases donde se
incorpora la gamificacion los hace sentir mas entusiasmado por aprender y un 0% de los
alumnos afirma estar muy en desacuerdo que las clases donde se incorpora la gamificacién

los hace sentir mas entusiasmado por aprender.

Enunciado 4: Me motivo al participar en las clases gamificadas que estan enfocadas en

colaborar con mis comparfieros

4. Me motivo al participar en las clases
gamificadas que estan enfocadasen
colaborar con mis compaferos.

3,17%
4,76% ’
_ﬂh""“‘-,,

m Muy de Acuerdo (5)

W De Acuerdo (4)
Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo (3)
En desacuerdo (2)

B Muy en desacuerdo (1)

Nota. Gréfico 4

De acuerdo a los resultados que presenta el grafico, un 49,21% de los alumnos
afirma estar muy de acuerdo que se motivan al participar en las clases gamificadas que
estan enfocadas en colaborar con sus compafieros, un 23,81% de los alumnos afirma estar

de acuerdo que se motivan al participar en las clases gamificadas que estan enfocadas en
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colaborar con sus companeros, un 10,05% de los alumnos afirma no estar ni de acuerdo ni
en desacuerdo que se motivan al participar en las clases gamificadas que estan enfocadas
en colaborar con sus compaferos, un 4,76% de los alumnos afirma estar en desacuerdo
que se motivan al participar en las clases gamificadas que estan enfocadas en colaborar
con sus comparnieros y un 3,17% de los alumnos afirma estar muy en desacuerdo que se
motivan al participar en las clases gamificadas que estan enfocadas en colaborar con sus

comparnieros.

Enunciado 5: Me motiva las clases gamificadas al competir con mis compafieros.

5. Me motiva las clases gamificadas al
competir con mis companeros.

0,00% 0,00%

11,11%

B Muy de Acuerdo (5)

B De Acuerdo (4)
Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo (3)
En desacuerdo (2)

B Muy en desacuerdo (1)

Nota. Gréfico 5

De acuerdo a los resultados que presenta el gréafico, el 68,25% de los estudiantes

afirma estar muy de acuerdo con que se motiva con las clases gamificadas al competir con
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sus comparnieros, el 20,63% de los estudiantes esta de acuerdo con que se motiva con las
clases gamificadas al competir con sus compafieros, el 11,11% de los estudiantes afirma
estar ni de acuerdo ni en desacuerdo con que se motiva con las clases gamificadas al
competir con sus comparieros, el 0% de los estudiantes afirma estar en desacuerdo con
que se motiva con las clases gamificadas al competir con sus comparieros, y un 0% de los
estudiantes afirma estar muy en desacuerdo con que se motiva con las clases gamificadas

al competir con sus compafieros.

Enunciado 6: La gamificacibn me ayuda a mantenerme enfocado/concentrado en las

actividades en inglés.

6. La gamificacion me ayuda a
mantenerme enfocado/concentrado en
las actividadesen inglés.

0,00% 1,59%
N

m Muy de Acuerdo (5)

B De Acuerdo (4)
Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo (3)
En desacuerdo (2)

B Muy en desacuerdo (1)

Nota. Gréfico 6
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De acuerdo a los resultados que presenta el grafico, el 58,73% de los estudiantes
afirma estar muy de acuerdo con que la gamificaciébn le ayuda a mantenerse
enfocado/concentrado en las actividades en inglés, el 22,22% de los estudiantes esta de
acuerdo con que la gamificacién le ayuda a mantenerse enfocado/concentrado en las
actividades en inglés, el 17,46% de los estudiantes afirma estar ni de acuerdo ni en
desacuerdo con que la gamificacion le ayuda a mantenerse enfocado/concentrado en las
actividades en inglés, el 0% de los estudiantes afirma estar en desacuerdo con que la
gamificacion le ayuda a mantenerse enfocado/concentrado en las actividades en inglés, y
un 1,59% de los estudiantes afirma estar muy en desacuerdo con que la gamificacion le

ayuda a mantenerse enfocado/concentrado en las actividades en inglés.
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Enunciado 7: Utilizar tecnologias del aprendizaje en la sala de clases me motiva a aprender

inglés.

7. Utilizar tecnologias del aprendizaje
en la sala de clases me motiva a
aprenderinglés.

1,59% 0,00%
N

B Muy de Acuerdo (5)

B De Acuerdo (4)
Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo (3)
En desacuerdo (2)

H Muy en desacuerdo (1)

Nota. Gréfico 7

De acuerdo a los resultados que presenta el gréafico, el 71,43% de los estudiantes
afirma estar muy de acuerdo con que utilizar tecnologias del aprendizaje en la sala de
clases lo motiva a aprender inglés, el 14,29% de los estudiantes esta de acuerdo con que
utilizar tecnologias del aprendizaje en la sala de clases lo motiva a aprender inglés, el
12,70% de los estudiantes afirma estar ni de acuerdo ni en desacuerdo con que utilizar
tecnologias del aprendizaje en la sala de clases lo motiva a aprender inglés, el 1,59% de
los estudiantes afirma estar en desacuerdo con que utilizar tecnologias del aprendizaje en

la sala de clases lo motiva a aprender inglés, y un 0% de los estudiantes afirma estar muy
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en desacuerdo con que utilizar tecnologias del aprendizaje en la sala de clases lo motiva a

aprender inglés.

Enunciado 8: Las clases que incorporan aspectos de la gamificacion me facilitan el

aprendizaje del inglés.

8. Las clases que incorporan aspectos
de la gamificacion me facilitan el
aprendizaje del inglés.

1,59% 1,19%
~

B Muy de Acuerdo (5)

M De Acuerdo (4)
Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo (3)
En desacuerdo (2)

B Muy en desacuerdo (1)

Nota. Grafico 8

De acuerdo a los resultados que presenta el gréafico, el 67,06% de los estudiantes
afirma estar muy de acuerdo con que incorporar elementos de la gamificacion facilita su
aprendizaje del inglés, el 17,66% de los estudiantes esta de acuerdo con que incorporar
aspectos de la gamificacion facilita su aprendizaje del inglés, el 12,50% de los estudiantes
afirma estar ni de acuerdo ni en desacuerdo con que incorporar elementos de la

gamificacion facilita su aprendizaje del inglés, el 1,59% de los estudiantes afirma estar en
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desacuerdo con que incorporar elementos de la gamificacion facilita su aprendizaje del

inglés, y un 1,19% de los estudiantes afirma estar muy en desacuerdo con que incorporar

elementos de la gamificacion facilita su aprendizaje del inglés.

RESULTADOS Y ANALISIS CUANTITATIVO

El siguiente analisis corresponde a la representacion cuantitativa de los datos

presentados con anterioridad en forma de una tabla. Dicha tabla contiene los datos en base

a la escala de Likert, desde el niumero 1 al 5, en la cual el nimero 1 equivale a muy en

desacuerdo, y el nimero 5 a muy de acuerdo. El nimero mostrado en cada recuadro

eguivale a la cantidad de estudiantes que seleccionaron dicha opcion.

Tabla 1

Resultados encuesta de preguntas cerradas estudiantes.

Muy de De Ni En Muy en
acuerdo | acuerdo |desacuerdo |desacuerdo | desacuerdo
ni en
desacuerdo
1. Las clases que 49 7 5 1 1
incorporan la
gamificacion me
motivan a participar
activamente en clases.
2. Lagamificacion en las 46 14 2 0 1

actividades de inglés
hace que las clases me
parezcan mas divertidas
y entretenidas
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aprender.
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11

4, Me motivo al
participar en las clases
gamificadas que estan
enfocadas en colaborar
con mis compaferos.

31

15

12

5. Me motiva las clases
gamificadas al competir
con mis compaiieros.

43

13

6. La gamificacion me
ayuda a mantenerme
enfocado/concentrado

en las actividades en
inglés.

37

14

11

7. Utilizar tecnologias
del aprendizaje en la
salade clases me motiva
a aprender inglés.

45

8. Las clases que
incorporan aspectos de
la  gamificacibn me
facilitan el aprendizaje
del inglés.

44

10

De acuerdo con la tabla, se puede observar que su frecuencia modal cae en la

opcion “Muy de acuerdo”.

Ademas, se puede acotar que las y los estudiantes sefialan que la gamificacién es

un instrumento positivo para el aprendizaje dentro del aula, demostrando que afecta
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positivamente el incremento de su motivacion a la hora del aprendizaje del inglés como

lengua secundaria.

ANALISIS RESPUESTAS ENCUESTA ESTUDIANTES
De acuerdo con los datos recogidos por medio de la encuesta realizada, podemos
sefalar que los estudiantes responden de forma positiva ante la gamificacién. Algunos

aspectos que podemos afirmar son:

1. La mayoria de los estudiantes muestra una actitud positiva hacia la implementacién de

la gamificacion en clases.

2. La mayoria de los estudiantes estd muy de acuerdo que la gamificacion en las actividades
de la asignatura de inglés hace que las clases sean mas divertidas, pidiendo identificar la

gamificacion como un agente de motivacion extrinseca en la asignatura de inglés.

3. Un gran porcentaje de los estudiantes estd muy de acuerdo que la gamificacion tiene un
impacto significativo en la motivacidn y genera entusiasmo por aprender, de la misma forma
como menciona Figueroa (2015) sefialando que la motivacion aumenta la participacion y

motivacion de los usuarios a el cual esta destinada la actividad.

4. Casi la mitad de los estudiantes estuvo de acuerdo que las actividades gamificadas
enfocadas en la colaboracion son motivadoras, sin embargo, un nimero considerable de

alumnos no estan de acuerdo ni en desacuerdo.

5. Un alto porcentaje de los alumnos estd muy de acuerdo que la competencia en
actividades donde se implementa la gamificacion aumenta su motivacion, recalcando el
buen uso de rankings y el uso de puntajes como menciona Revuelta, Guerra y Pedrera
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6. La mayor parte de los alumnos estd muy de acuerdo que la gamificacion ayuda a
mantenerse enfocado en las actividades en inglés. Con esto podemos decir que
implementar la gamificacibn puede ser una herramienta efectiva para mejorar la

concentracion y la focalizacion de los estudiantes.

7. Un alto porcentaje de los alumnos esta muy de acuerdo que el uso de las tecnologias del
aprendizaje los motiva a aprender inglés. Al parecer, las TIC demuestran ser una fuente de
motivacién para la mayoria de los estudiantes, tal y como menciona Caraballo (2023), quien
habla sobre la relacion entre gamificacion y TIC en pos de no solo motivar a los estudiantes,

sino que también el desarrollo de habilidades linguisticas.

8. La mayoria de los alumnos estan muy de acuerdo en que la gamificaciéon facilita el
aprendizaje del inglés, mostrando a favor de lo mencionado por Larenas et al. (2013), sobre
que el uso de recursos didacticos ayuda a orientar las diferentes fases del proceso
educativo, facilitando el aprendizaje. Ademas, los alumnos perciben que la incorporacion

de elementos gamificados en las clases es beneficioso en su proceso de aprendizaje.

En general, los resultados indican una recepcién positiva hacia la gamificacion en
las clases de inglés, mostrando un impacto significativo en la motivacion, la diversion, el
entusiasmo por aprender y la concentracién de los estudiantes, tal y como menciona
Figueroa (2015), recalcando el objetivo principal de la gamificacién en motivar y aumentar
la participacion de las y los estudiantes. La colaboracion y la competitividad dentro de las
actividades que hacen uso de la gamificacion también parecen ser aspectos motivadores.
Ademas, el uso de tecnologias del aprendizaje se percibe como una herramienta

motivacional. La mayoria de los estudiantes coincide en que la gamificacion facilita el
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aprendizaje del inglés, sugiriendo que esta estrategia pedagdgica puede ser valiosa para

mejorar y complementar su experiencia educativa.

VIl.  CONCLUSIONES
La presente investigacion tuvo el propésito de determinar el impacto de la
gamificacion educativa en relacion con la motivacion de estudiantes de primero medio en

la asignatura de inglés.

Para cumplir con este objetivo, se indagé en numerosas investigaciones, tesis,
informes, para poder obtener informacion valiosa respecto a la gamificacion y su relacion
con la motivacién y educacion. Luego, se elaboraron instrumentos de recoleccién de datos
cuantitativos, en forma de entrevistas a docentes de la asignatura de inglés, y cualitativos,
en forma de encuestas a estudiantes, para determinar si dicha informacion obtenida era

acertada.

De acuerdo con la informacién recolectada por medio de las entrevistas realizadas
a docentes del area de inglés, se puede afirmar que la gamificacion tiene un gran impacto
en relaciéon a la motivacion y participacion de las y los estudiantes en la asignatura. Se
puede identificar el gran uso de la motivacidon extrinseca como parte del proceso de
implementacién de gamificacién en el aula Ademas, se puede afirmar que el uso de las TIC
son utilizadas en gran medida por los docentes al momento de incorporar la gamificacion
en sus clases, tal y como menciona Caraballo (2023), en relacion a la vinculacién entre
gamificaciéon y TIC en la actualidad, ya que mientras la gamificacibn motiva a los estudiantes
en el aprendizaje, las TIC permiten incorporar mas recursos y herramientas en la sala de

clases para practicar y desarrollar las habilidades de las y los estudiantes. Los docentes
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participantes de las entrevistas han experimentado con distintas formas de gamificacion,
como el uso de plataformas electrénicas, juegos de roles, y actividades interactivas en el
aula. De la misma forma, los docentes comentan que para incorporar la gamificacién en el
aula, no necesariamente debe ser por medio de las TIC, sino que también utilizando juegos
como por ejemplo juegos de palabras, bingos, sopas de letras, ludo (o juegos que
incorporen azar), juegos de roles, y adivinanzas. Otro tema que destacar es que la
implementacion de la gamificacion se ha visto afectada con el tiempo debido a restricciones
en el sistema educativo y limitaciones de tiempo, los resultados sugieren que, cuando se
utiliza, tiene un impacto positivo en el proceso educativo de los estudiantes. Por otra parte,
si bien los docentes pueden mantener un conocimiento tecnoldgico tal y como menciona el
modelo TPACK, el uso de las TIC puede verse afectado debido a la disposicién de recursos

de los cuales se puedan hacer uso.

En forma resumida, mediante la implementacion de la gamificacion destaca el
aumento en la participacion, el interés y la disposicién de los estudiantes durante las
actividades gamificadas. Sin embargo, también se sefialan desafios como la necesidad de
recursos tecnoldgicos y la gestién del comportamiento en un entorno mas estimulante. Los
docentes reconocen que la gamificacion puede contribuir al aprendizaje, pero advierten
sobre la posibilidad de desviarse del objetivo educativo principal si no se guia

adecuadamente.

Los resultados de la encuesta dirigida a los estudiantes revelan una respuesta
mayoritariamente positiva por parte de los estudiantes hacia la gamificacion en las clases
de inglés. Aspectos clave como la actitud positiva general, la diversion, el entusiasmo por

aprender, la motivacion, la concentracion y la percepcion de la facilitacion del aprendizaje
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del inglés son consistentemente destacados. La colaboracion y la competencia, elementos
intrinsecos a la gamificacion, también emergen como factores motivadores para una parte
significativa de los estudiantes. Estos hallazgos respaldan la idea de que la gamificacién
puede ser una herramienta educativa valiosa, y sugieren que su implementacion podria ser
beneficiosa para mejorar y enriquecer la experiencia educativa de los estudiantes en la
asignatura de inglés. Sin embargo, su implementacion exitosa requiere consideracién
cuidadosa de los desafios inherentes y una planificacion que integre de manera efectiva las
actividades gamificadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, para asi lograr un
impacto positivo en la experiencia de aprendizaje de los estudiantes y asi captar su interés

por la asignatura.

Como propuesta dentro del campo investigativo de gamificacion, se propone la
realizacion de un estudio comparativo de las estrategias de la gamificacion utilizadas en la
ensefianza del inglés. Ademas, como propuesta de continuacion en este campo de estudio,
se propone la adaptacion de la gamificacion a diferentes niveles educativos, y también, su
impacto en el rendimiento académico. Otra propuesta es la consideracién de recursos
tecnolégicos en la implementacién de la gamificacion, y la brecha socioeconémica entre los

diversos establecimientos educacionales en entornos con limitaciones de recursos.

En cuanto a las limitaciones que impidieron la mayor recoleccion de datos para esta
investigacion fue la muestra. En parte por la poca cantidad de docentes dispuestos a
participar en la obtencidon de datos cualitativos en forma de entrevista, lo que llevo a la
utilizacion de respuestas por medio de la plataforma Google Forms, limitando las

respuestas que se esperaban por parte de los docentes de inglés. Otra limitacion es que
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debido a la poca cantidad de entrevistas y respuestas cualitativas, se dificultd realizar un

analisis cualitativo detallado.

En conclusion, a pesar de los beneficios de la gamificacién, también se reconocen
los desafios de esta, como la necesidad de recursos tecnoldgicos y la gestion del
comportamiento en un entorno estimulante. La gamificacibn se presenta como una
herramienta valiosa para mejorar la experiencia educativa, teniendo una buena recepcion
por parte de los alumnos participantes de esta investigacion, los cuales destacaron las
ventajas de esta. A pesar de todos los beneficios que nos puede ofrecer esta herramienta,
también se debe enfatizar la importancia de su implementacion de forma cuidadosa y
metodica, mediante una planificacion eficaz la integracion de actividades ludicas en el

proceso de ensefanza-aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de inglés.
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IX. ANEXOS

Instrumento N°1: Encuestaimpresa con preguntas de formato cerradas.

Encuesta acerca del impacto de los juegos didacticos en la motivacién de

estudiantes de primero medio, en la ensefianza del idioma extranjero inglés.
Estimado estudiante:

Junto con saludarlo, le invitamos a participar en nuestra encuesta sobre el impacto de la
gamificacion en la educacion. Su participacion es fundamental para comprender como la
gamificacion puede influir en la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes en la
asignatura de inglés durante las actividades realizadas en el aula.

La gamificacion es una estrategia que utiliza elementos y mecéanicas propias de los juegos
en contextos de aprendizaje, por ejemplo, Kahoot, quiz, trivias, etc. En esta encuesta,
exploramos sus experiencias y percepciones sobre la incorporacion de la gamificacién en

la asignatura de inglés.

La encuesta consta de 8 preguntas con respuestas cerradas. Ademas, sus respuestas
seran andnimas y confidenciales, y se utilizaran GUnicamente con fines de investigacion
académica. No hay respuestas correctas o incorrectas, solo queremos conocer su opinién

con respecto a las clases realizadas.

Los participantes a cargo de esta investigacion son:

e Carlos Sandoval Aguilar: carlos.sandovall1802@alumnos.ubiobio.cl

e Miguel L6pez Castro: miguel.lopez1801@alumnos.ubiobio.cl

[ ]
Muchas gracias de antemano por participar y cooperar con nuestra investigacion de Tesis

de grado.

Carlos Sandoval y Miguel Lopez, estudiantes Ped. en inglés, Universidad del Bio-Bio.
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Para las siguientes afirmaciones, responda con una X en la casilla correspondiente a que
tan de acuerdo o en desacuerdo esta con el enunciado presente a la izquierda. Recuerde
gue no hay respuestas incorrectas, la finalidad es solamente conocer su opinion.

Muy en
desacuerdo

(1)

En
desacuerdo

(2)

Ni de acuerdo
ni en
desacuerdo

3)

De
acuerdo

(4)

Muy de
acuerdo

()

1. Las clases que
incorporan la gamificacion
me motivan a participar
activamente en clases.

2. La gamificacion en las
actividades de inglés hace
gue las clases me
parezcan mas divertidas y
entretenidas.

3. Las clases en donde se
incorpora la gamificacion
me hace sentir mas
entusiasmado por
aprender.

4. Me motivo al participar
en las clases gamificadas
que estan enfocadas en
colaborar con mis
compainieros.

5. Me motiva las clases
gamificadas al competir
con mis compafieros.

6. La gamificacion me
ayuda a mantenerme
enfocado/concentrado en
las actividades en inglés.

7. Utilizar tecnologias del
aprendizaje en la sala de
clases me motiva a
aprender inglés.
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8. Las clases que
incorporan aspectos de la
gamificacion me facilitan el
aprendizaje del inglés.
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Instrumento N°2: Entrevista a docentes con preguntas de formato abierta.

Entrevista acerca del impacto de los juegos didacticos en la motivacion de

estudiantes de primero medio, en la ensefianza del idioma extranjero inglés.

Estimado docente:

Junto con saludarle, le invitamos a participar en nuestra entrevista sobre “El impacto de
la gamificacion en la educacion”. Su participacion es fundamental para comprender como
la gamificaciéon puede influir en la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes en la

asignatura de inglés durante las actividades realizadas en el aula.

La gamificaciébn es una estrategia que utiliza elementos y mecanicas propias de los
juegos en contextos de aprendizaje, con el objetivo de hacer las clases mas interesantes
y motivadoras. En esta entrevista, exploramos sus experiencias y percepciones sobre la

incorporacién de la gamificacion en la asignatura de inglés.

La entrevista consta de 10 preguntas que seran grabadas, con previo consentimiento al
momento de la aplicacion. Ademas, sus respuestas seran anonimas y confidenciales, y
se utilizardn Unicamente con fines de investigacion académica. No hay respuestas
correctas o incorrectas, solo queremos conocer su opinién sincera con respecto al uso

de la gamificacion en el aula.

Los participantes a cargo de esta investigacion son:

Carlos Sandoval Aguilar: carlos.sandoval1802@alumnos.ubiobio.cl

Miguel Lépez Castro: miguel.lopez1801@alumnos.ubiobio.cl

Muchas gracias de antemano por su participacion y cooperacion con nuestra

investigacion de Tesis de grado.
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Carlos Sandoval y Miguel Lopez, estudiantes Ped. en inglés, Universidad del Bio-Bio.
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10.

¢Ha usado usted la gamificacién para ensefiar o ejercitar un contenido en la

asignatura?

¢, Qué tipos de gamificacion o juegos ocupa en sus clases?

¢, Con qué frecuencia utiliza usted elementos de la gamificacion en la

planificacion de sus clases?

¢,Cree que la gamificacién incrementa la motivacion de los y las estudiantes?

¢,De qué manera lo evidencia?

Respecto al uso de la gamificacion durante las clases, ¢ Cree usted que esta

contribuye con el rendimiento y el aprendizaje de los y las estudiantes?

¢En qué momento de la clase cree usted que es més eficiente utilizar la

gamificacion en el aula?

¢ Cuales han sido los resultados o impactos observados al aplicar la

gamificacion en el aula?

¢, Cudles cree que son los principales desafios al implementar la gamificacion en

el aula?

¢,Ha notado diferencias cuando aplica una clase bajo el método de ensefianza

tradicional y una utilizando la gamificacion?

¢, Qué ventajas y desventajas puede usted destacar del uso de la gamificacion

en la planificacién?
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-Entrevista docentes Google Forms:

https://docs.google.com/forms/d/1j2BTOwWGE--

2123kxWcexewhVE g8T d9muM2WcLBAe3c/edit?ts=6594c300

Instrumento N°2: Entrevista a docentes
con preguntas de formato abierta.
Entrevista acerca del impacto de los
juegos didacticos en la motivacion de
estudiantes de primero medio, en |la
ensefanza del idioma extranjero inglés.

Junto con saludarle, le invitamos a participar en nuestra

entrevista sobre “El impacto de la gamificacion en la educacion”. Su

participacion es fundamental para comprender cémo la gamificacién puede influir
en la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de inglés
durante las actividades realizadas en el aula.

La gamificacién es una estrategia que utiliza elementos y

mecanicas propias de los juegos en contextos de aprendizaje, con el objetivo de
hacer las clases mas interesantes y motivadoras. En esta entrevista, exploramos
sus experiencias y percepciones sobre la incorporacion de la gamificacion en la

asignatura de inglés.

La entrevista consta de 10

preguntas de formato abierto, donde sus respuestas seran anénimas y confidenciales, y se
utilizaran unicamente con fines de investigacion académica. No hay respuestas

correctas o incorrectas, solo queremos conocer su opinién sincera con respecto

al uso de la gamificacion en el aula.
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Los participantes a cargo de esta investigacion son:

Carlos Sandoval Aguilar: carlos.sandoval1802@alumnos.ubiobio.cl

Miguel Lopez Castro: miguel.lopez1801@alumnos.ubiobio.cl

Muchas gracias de antemano por su participacién y
cooperacion con nuestra investigacion de Tesis de grado.

Carlos Sandoval y Miguel Lopez, estudiantes de Pedagogia en inglés, Universidad del Bio-
Bio.
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Consentimiento Informado *

Acepto la solicitud de que la entrevista sea recopilada para su posterior
transcripcion y analisis. El tiempo de respuesta de esta entrevista es de alrededor
de 15

minutos. Ademas, se me ha expresado que la informacion registrada sera
confidencial, y que

los nombres e informacion de los participantes se mantendran de forma
anonima.

He leido este fragmento y acepto participar en esta investigacion segun las
condiciones establecidas.

O Si, acepto

O No, no acepto

1. ;Ha usado usted la gamificacion para ensefar o ejercitar un contenido en la *
asignatura?

Tu respuesta
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2. ;Qué tipos de gamificacion o juegos ocupa en sus clases? *

Tu respuesta

3. ;Con qué frecuencia utiliza usted elementos de la gamificacion en la *
planificacion de sus clases?

Tu respuesta

4. ;Cree que la gamificacion incrementa la motivacion de los y las estudiantes?  *
¢;De qué manera lo evidencia?

Tu respuesta

5. Respecto al uso de la gamificacion durante las clases, ;Cree usted que esta  *
contribuye con el rendimiento y el aprendizaje de los y las estudiantes?

Tu respuesta
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6. ;En qué momento de la clase cree usted que es mas eficiente utilizar la *
gamificacién en el aula? (al inicio, en el desarrollo o en el cierre)

Tu respuesta

7. ;Cuales han sido los resultados o impactos observados al aplicar la *
gamificacion en el aula?

Tu respuesta

8. iCuales cree que son los principales desafios al implementar la gamificacion *
en el aula?

Tu respuesta

9. ;Ha notado diferencias cuando aplica una clase bajo el método de ensefianza *
tradicional y una utilizando la gamificacion?

Tu respuesta
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10. ;Qué ventajas y desventajas puede usted destacar del uso de la gamificacion *
en la planificacion?

Tu respuesta

Enviar Borrar formulario
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