ISSN-e: 2542-3401, ISSN-p: 1316-4821

doi: 10.47460/uct.v251110.473

Gamificacion para la ensefianza practica y eficiente del inglés

Rider Eloy Mendoza Saltos Maria Lorena Saltos Dueiias Celia
https://orcid.org/0000-0003-3520-3628 https://orcid.org/0000-0002-8140-2364
rider.mendoza@uleam.edu.ec celia.saltos@uleam.edu.ec
Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi
Manabi-Ecuador Manabi-Ecuador

Recibido (05/05/21 ) Aceptado (02/07/21)

Resumen: El dominio de una segunda lengua distinta de la natural de un estudiante, se ha
convertido en un estandar, tanto en el ambito académico como en el profesional. Esta necesidad
que se ha acentuado con la irrupcion de la era digital y la globalidad econémica ha alentado
tanto a emprendedores como a investigadores a conocer aquellas herramientas y procesos
que permiten una mejor y mas eficiente comprension de un idioma. En este trabajo se busca
identificar desde un punto de vista académico los aspectos mas resaltantes de la gamificacion en su
empleo en la ensefianza del inglés ofreciendo conclusiones sobre su rendimiento y pertinencia.

Palabras Clave: Gamificacion, segunda lengua, proceso enseflanza-aprendizaje.

Gamification for the practical and efficient teaching of English

Abstract: The proficiency in a second language other than a student's natural language has become a
standard, both in the academic and professional spheres. This need, which has been accentuated with the
irruption of the digital era and economic globalization, has encouraged both entrepreneurs as researchers
to learn about the tools and processes that allow a better and more efficient understanding of a language.
This paper seeks to identify, from an academic point of view, the most outstanding aspects of gamification
in its use in the teaching of English, offering conclusions about its performance and relevance.
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I. INTRODUCCION

El dominio de una lengua extranjera como el in-
glés se ha convertido, en este momento de profundos
cambios sociales y econdmicos, en una habilidad tanto
deseada como requerida, no solo a nivel profesional o
académico, sino que se extiende a multiples niveles [1].
Este requerimiento ha sido identificado por los factores
del mercado educativo, desde un punto de vista de nicho
de negocio con un potencial de crecimiento interesante;
sin embargo, y es sobre todo desde la pedagogia acadé-
mica, que se han desarrollado diferentes acercamientos
y perspectivas en la busqueda de un aprendizaje que
dote al estudiante de las habilidades que le acerquen a
las de un nativo angloparlante y sobre todo que le inte-
gre en un mundo globalizado que le permita alcanzar
objetivos de mayor nivel [2]. Entonces, esta necesidad
que ha ido evolucionando segtn los dictimenes de la
sociedad, ha experimentado también un proceso de ade-
cuacion desde los primeros intentos de conceptualiza-
cioén e implementacion de métodos para la ensefianza
del idioma inglés hasta el presente.

A.Teorias sobre la adquisicion de competencias
en inglés

Dejando de lado los métodos de traduccion grama-
tical y directo, que comprenden el periodo que abarca
desde 1800-1930, cualquier método contemporaneo
de ensefianza para el dominio de una segunda lengua
parte de dos premisas a resolver: la primera es sobre
qué contenidos deben ser impartidos al estudiante; y la
segunda se relaciona con el como deben ser impartidos
dichos contenidos, es decir, lo que ataiie a la frecuencia,
secuencia y método a utilizar para que dicho contenido
sea lo mas eficazmente asimilado [3]. Las metodologias
adaptadas para la ensefianza del inglés en principio se
sostuvieron en los aportes provistos por la psicologia
y por la lingiiistica que, desde centros de desarrollo e
investigacion ubicados por lo general en paises como
Reino Unido y Estados Unidos, se esforzaron en la for-
mulacion de pedagogias que lograran el cumplimiento
de dicha tarea.

Por mucho tiempo (alrededor de 4 décadas com-
prendidas entre los 20 y 70 del pasado siglo) la apro-
ximacion de la lingiiistica estructural y gramatical fue
la corriente predominante en la elaboracion de planes
curriculares en inglés. Las areas de desarrollo se centra-
ban en la gramatica y el vocabulario que se identifican
como necesidades lingiiisticas, asumiendo que las mis-
mas en los estudiantes eran en general muy similares,
por lo que el foco se colocaba en el uso del libro de
texto y en las clases presenciales, donde se sintetiza y se
racionaliza los contenidos seleccionados, dosificando la
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informacién segun criterios ya establecidos. Este proce-
so establecia que el estudio de la lengua se debia hacer
desde una metodologia ldgica y racional, empleando la
repeticion y memorizacion de esquemas tanto lingiiisti-
cos como gramaticales hasta su total comprension. Este
paradigma fue hasta la década de los 70 del siglo pasado
el empleado para la conformacion de los planes de estu-
dios para el idioma inglés.

B.El funcionalismo-nocionismo en la ensefianza
del inglés

Entre las décadas de los 70 y 80 del siglo pasado,
comenzo a desarrollarse un nuevo enfoque acerca de la
ensefianza del idioma inglés; este nuevo enfoque con-
vertia las construcciones gramaticales en parte de los
elementos que componen una funcién o nocién comu-
nicacional [3]. La ensefianza del idioma inglés pasa a
focalizarse entonces en la consecucion de competencias
sociales en ese idioma (por ejemplo, pedir una direc-
cion, describir un problema, emitir una opinion, etc.)
colocando un mayor énfasis en las necesidades comu-
nicacionales de aquellos que se acercan al estudio del
idioma segtin un propdsito determinado. Entonces a di-
ferencia del método tradicional estructural, donde la en-
seflanza de realizar a partir del compendio de elementos
gramaticales y de vocabulario ordenados en una escala
que va desde una menor complejidad a una mayor, en el
método basados en nociones y funciones se parte desde
un tema que puede representarse mediante un escenario
concreto, donde las competencias en el lenguaje se ba-
san en el dominio de una funcién comunicativa, como
las mencionadas anteriormente, o el dominio de una no-
cion (como por ejemplo peso, tiempo, ubicacion, valor,
etc.) [4].

Este enfoque implica un desafio en lo referente a su
implementacion, pues necesita plantear escenarios de
accion donde las funciones y nociones puedan practi-
carse y que resulten pertinentes. Por esto una categori-
zacion de escenarios para la asimilacion de funciones
y nociones puede resultar problematico. Para resolver
esta situacion se desarrollo el analisis de necesidades
(AN), que busca reconocer aquellos escenarios que
cumplen con los requerimientos de una poblacion estu-
diantil particular. Por ejemplo, un curriculo desarrolla-
do para estudiantes universitarios que requieren apro-
bar ciertos cursos en inglés sera distinto al desarrollado
para profesionales en negocios que deseen expandirse
en mercados angloparlantes. El AN resulté de impor-
tancia a la hora de comprender la dindmica cognoscitiva
necesaria para el aprendizaje del idioma inglés en areas
del conocimiento como la ingenieria, la medicina o la
ciencia en general. Desde entonces el AN se integra a la
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ensefianza del inglés para propositos especificos.

C.Aprender haciendo: el primer enfoque comu-
nicativo del idioma inglés

El enfoque basado en funciones y nociones repre-
senta el fundamento desde el que se ha construido el
denominado método comunicativo. Este método es una
aproximacion al inglés desde un punto de vista gene-
ralista que intenta situar al estudiante en un contexto
completo dentro de la lengua a estudiar, es decir, el
estudiante interactuara con el idioma desde diferentes
frentes: a) desde el ejercicio conversacional, donde se
ejercitan las competencias de reconocer cOmo suenan
las palabras del idioma, la verbalizacion del idioma por
parte del estudiante, que lo lleva a su vez a ejercitar la
comprension y conexion de conceptos tanto sencillos
como complejos, y b) desde el ejercicio lectoral, donde
el estudiante lee desde textos reales en el idioma. Esto
busca compenetrar al estudiante con el idioma desde un
acercamiento vivencial, donde lo aprendido en el aula
pueda extrapolarlo a una experiencia real fuera de ella,
y donde sus experiencias personales le aporten mas
contextos de aprendizaje [5].

Como podria esperarse, el enfoque comunicativo
representa desafios de implementacion que ain estan
siendo estudiados ya que se tiene la percepcion que to-
davia no se logrado el maximo desarrollo de este no-
vedoso enfoque. Se han utilizado recursos como lo son
los juegos de interpretacion, aprender mientras ensefias,
entrevistas, entre muchos otros.

En los tltimos afios se ha reivindicado la importancia
de la forma lingiiistica del idioma y su estudio, y se han
propuesto acercamiento que toman en consideracion el
control sobre los estimulos de entrada en la ensefianza
del idioma, la declaracion explicita de elementos gra-
maticales y su aprendizaje, la creacion de documentos
en el idioma estudiado y por ultimo la retroalimentacion
en la ensefianza de manera directa por el educador o
indirecta desarrolladas por los estudiantes.

D.Hacia la fluidez en el manejo del idioma inglés

Algunos autores han concluido que es necesario re-
plantear el enfoque comunicativo tomando en cuenta las
siguientes ideas: a) se debe comenzar con reglas claras,
definiendo en concreto los objetivos de aprendizaje para
luego experimentar con mayor flexibilidad en las herra-
mientas a emplear b) debe promover conocimiento sig-
nificativo, tanto para el estudiante como formalmente c)
la practica se debe realizar en un ambiente controlado
d) se debe buscar actividades que fomenten el equili-
brio entre significado y forma e) ofrecer un soporte de
conocimiento amplio previo al desarrollo de cualquier
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actividad f) se debe trabajar en la identificacion de la
formulas gramaticales y verbales repetitivas que sean
utiles y que puedan automatizarse en el aprendizaje g)
apoyar las interacciones situacionales reales que o per-
mitan el desarrollo de habilidades.

Llegados a este punto, se ha notado que la motiva-
cion para aprender, en este caso un idioma, influencia
de manera importante el proceso adquisicion de cono-
cimientos [6]. Con esta premisa cobra especial interés
aquellas herramientas que implementen una aproxima-
cion al idioma desde una perspectiva ltdica, que provea
de reglas claras de entrada y un desarrollo que permita
cierta libertad en la exploracion de los contenidos que
deben ser convertidos en destrezas. En este trabajo
exploraremos las opciones que posee la gamificacion
como herramienta para estimular un aprendizaje sig-
nificativo del idioma inglés cumpliendo parametros de
practicidad, calidad y efectividad desde un enfoque co-
municativo. Se utilizara la bibliografia mas reciente al
respecto analizando los diferentes elementos desarrolla-
dos para seleccionar aquellos de mayor valor afiadido,
ofreciendo resultados y conclusiones al respecto.

II.GAMIFICACION DE LA ENSENANZA DEL
INGLES COMO SEGUNDA LENGUA

El proceso de desarrollo de los videojuegos llevado
a cabo entre las décadas de los 70 y 80 del siglo pasa-
do cre6 toda una industria a su alrededor que a dia de
hoy factura miles de millones de dolares al afio. Y di-
cho crecimiento fue tomando cotas mas altas a medida
que las modalidades de juego, el poder de los graficos
y la complejidad de las historias fueron aumentando y
haciéndose muy populares en diferentes segmentos po-
blacionales [7]. Es este punto, cuando los diferentes
roles que un jugador puede adoptar en un videojuego
se hicieron mas reconocibles, es cuando inicia la inda-
gacion sobre aquellos aspectos presentes en los video-
juegos que pudiesen aportar valor a otras industrias. Es
asi como el marketing comercial identifico la idea del
entretenimiento lidico como parte del proceso de cap-
tacion y fidelizacion de clientes; la entrega de cupones
por compras, acumulaciéon de puntos y premios ahora
son estrategias generalizadas pero que fueron introduci-
das a la oferta econémica de productos desde entonces.

La inmersion al que puede abstraerse una persona
dentro de un videojuego llamo la atencion también de
los investigadores en educacion que se volcaron al es-
tudio de aquellos aspectos que pudiesen aportar una
experiencia gratificante durante el proceso de ensefian-
za-aprendizaje de un segundo idioma. De estos prime-
ros compases se precisaron aquellos componentes ge-
nerales comunes a todo juego como lo pueden ser un
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conjunto de reglas de entrada, problemas o dificultades
aresolver y tacticas de resolucion de dichos problemas,
asimilables por ensayo y error y que entrafien un inte-
rés sostenido y significativo para el jugador; posterior-
mente se identificaron aquellos aspectos concernientes

Limitaciones,

narracion,
> emociones,
progresion,
relacion.

Dinamicos

3 Mecanicos
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a la idea del juego, su funcionamiento, y presentacion
que Werbach y Hunter resume como concernientes a la
mecanica, la dinamica y los componentes del mismo.
Como se muestra en la figura 1 [8].

Desafios,
oportunidades,
comprension,
colaboracién,

. feedback,
recompensas
Logros, avatares, insignias,
combates, tablero de
Componentes =

puntuacion, niveles,

puntos, misiones
>

\

N, i

Fig. 1. Elementos basicos de un sistema gamificado.

A partir de lo aportado por investigadores como Ma-
lone, Gee, Sawyer y Smith [1]. donde los dos ultimos
lograron identificar las ventajas del disefio de juegos en
la formacion y la ensefianza de temas de educacion y
salud mediante la definicion de juegos serios, que son
aquellos videojuegos cuyo proposito difieren del ludico
y se enfocan en el entrenamiento y desarrollos de com-
petencias- es que se llega ya a las definiciones especifi-
cas de la gamificacion que corresponden a las propues-
tas por Christopher Cunningham y Gabe Zichermann
[9] que en sintesis indica que es el empleo de la logica
y los mecanismos presente en los juegos para resolver
problemas mediante la participacion activa de los usua-
rios [9]. También académicos como contribuyeron con
una definicion de gamificacion que puede parafrasearse
como el uso de los elementos que componen a un juego
en un contexto distinto, es decir, no ladico.

La gamificacion es entonces una herramienta de
ensefanza que se apoya en los aspectos caracteristicos
generales de los juegos para lograr la inmersion del es-
tudiante en un proceso de aprendizaje que le motive a
lograr un dominio progresivo de una habilidad, es este
caso especifico del idioma inglés [10]. Se puede notar
también que, en un proceso de ensefianza-aprendizaje

del idioma inglés como segunda lengua mediante la im-
plementacion de recursos gamificados, es importante
mantener de manera sostenida el interés del estudiante
en su proceso de adquisicion de competencias. Otro as-
pecto importante de la gamificacion es en los espacios
de integracion tanto social como cultural que pueden
favorecerse en entornos que promueven actividades
que hagan mas amenas aquellas actividades que, aun-
que son muy importantes resultan aburridas en entornos
tradicionales [11].

El proposito de este trabajo es primero, identificar
los aspectos basicos de la gamificacion como herra-
mienta didactica en la ensefianza de un segundo idioma
como el inglés. Luego observar en la literatura y en las
estadisticas aquellas implementaciones mas exitosas
que utilizan ambientes gamificados como herramienta
didactica principal y luego proponer aquellos que segun
los resultados y conclusiones que se obtengan son los
mas adecuados para esta estrategia de ensefanza-apren-
dizaje.

A.Construyendo un esquema de enseiianza gami-
ficado
Como se puede concluir de lo indicado en un parrafo
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anterior, en este trabajo se busca identificar una estruc-
tura que sea practica y eficiente para la ensefianza del
idioma inglés mediante el uso de gamificacion de alcan-
ce estructural. La practicidad se entiende como el con-
junto minimo de competencias que necesitaria alcanzar
un estudiante para poder cumplir con los objetivos de
ensefianza, entonces para ello, el proceso debe poseer la
sencillez minima aceptable. La eficiencia se relaciona
con la capacidad de alcanzar ciertos objetivos con el
minimo de recursos posibles, por tanto, en la ensefianza
de un idioma estaria relacionado con la necesidad de
que cada unidad de ensefianza pueda sacar el maximo
rendimiento posible de su implementacion; lo que es a
su vez, evitar afiadir recursos innecesarios o superfluos.
Entonces, la creacion de una experiencia de ense-
flanza basada en el uso de gamificacidn, requiere conse-
guir una funcionalidad apropiada entre los tres elemen-
tos principales que configuran cualquier proceso de este
tipo, estos son las dinamicas, las mecénicas y los com-
ponentes. Las dinamicas describen la idea principal, el
concepto bajo el cual se generara la estructura necesaria
para los objetivos de ensefanza-aprendizaje. Las me-
canicas comprenden las acciones y procedimientos que
dan motricidad al proceso educativo. Y, por ultimo, los
componentes, que son la implementacion de los reque-
rimientos especificos que necesitan las dinamicas y me-
canicas para otorgarle funcionalidad al proceso (como
pueden ser los niveles, rankings, puntos, avatares, etc.

B.Escogiendo las dinamicas de gamificacion
Partiendo de las premisas indicadas en el apartado

11. Retorno con el
elixir del
conocimiento

11. Nueva
resurreccién

10. Regreso con
persecucién, lucha
final
9. La recompensa, elixir
del conocimiento

Prueba
definitiva
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anterior, en las dinamicas se escoge el concepto o los
conceptos mas exitosos al momento de gamificar un
proceso de ensenanza-aprendizaje del idioma inglés.
Segun la mayoria de los autores consultados, las dina-
micas deben cumplir con motivar al estudiante, desper-
tando su curiosidad para de esta manera mantener su in-
mersion en el proceso de ensefianza. Las estrategias que
se han revelados como las mas importantes durante el
proceso de esta investigacion son las historias [12]. Si la
historia que se despliega en la gamificacion es atractiva,
se tiene mayores probabilidades de lograr la inmersion
del alumno en el proceso educativo. Las historias con-
vertidas en narrativas son las que le permiten al alum-
no orientarse en el proceso de ensefianza-aprendizaje y
darle sentido al proceso como tal.

Uno de los acercamientos de mayor éxito en gamifi-
cacion basado en historias es el denominado camino del
héroe, ya que es una estructura narrativa que es comin
a muchas mitologias en diferentes regiones del planeta
y conecta muy bien con la psiquis general de las perso-
nas [13]. Campbell concluy6 que los mitos presentes en
diferentes regiones del planeta tienen en su ntcleo una
narrativa similar, donde un personaje recorre una tra-
vesia vital especifica, que sortea dificultades hasta que
logra al final un triunfo épico sobre todas sus adversida-
des, regresando al punto de inicio totalmente cambiado.
En la figura 2. Se muestra dicho camino del héroe segiin
lo que Vogler sintetizd de Campbell [14], cuyas doce
etapas estan divididas en dos esferas de accion: Lo real
y lo imaginario [14].

1. Mundo ordinario

2. Llamada a la aventura

4. Encuentro con el
mentor

5. Travesia del umbral

6. Los aliados, los
enemigos, las pruebas

7. Internamiento en la
caverna mas profunda

8. La odisea; muerte y resurreccion

Fig. 2. La narrativa denominada el camino del héroe es hasta el momento la mas exitosa y la que produce

mayor enganche en gamificacion.
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El héroe en su camino mitico por lo general tiene un
conjunto de acompafiantes que le sirven de soporte y le
ayudan en su travesia, por lo que sin su apoyo el héroe
no podria cumplir su destino. Aqui y desde este enfo-
que pueden presentarse otros elementos asociados con
la narrativa, que son las relaciones con otros, la progre-
sion de los objetivos, la incertidumbre al momento de
encarar retos y la motivacion de alcanzarlos [15].

La implementacion posterior de la narrativa viene
dada por los siguientes aspectos que logran consolidar
el interés y la motivacion de los estudiantes

1)Las recompensas: son los beneficios que obtiene
el participante por el esfuerzo realizado. El disefio debe
preocuparse de que las recompensas sean relevantes
para el mismo, apropiadas al grado de dificultad segin
el progreso alcanzado por el mismo. Existen segun
Teixes [16] existen varios tipos de recompensas segun
el nivel, el alcance, el poder y los bienes acumulados:

*Fijas: esperados de antemano por participante y que
refuerzan la constancia del participante dentro del pro-
ceso

*Aleatorias: influyen en la motivacion del partici-
pante ya que no sabe con certeza que recompensa reci-
bira, lo que produce descargas de dopamina en él.

*Sociales: aquellas que le brindan al participante sus
demas compaiieros.

*Inesperadas: son aquellas que el participante no
tiene conocimiento que existian y que, a obtenerlas, le
motiva a seguir participando.

Cuales incluir en el sistema a desarrollar queda a vo-
luntad del disefiador, sin embargo, en este trabajo no
se ahondard en la combinacion de recompensas a usar
[17]. Quedara para posteriores desarrollos realizar un
analisis sobre las combinaciones mas efectivas. Por lo
pronto solo se menciona sus variantes y se indicara que
deben existir las recompensas como parte de la imple-
mentacion de la dinamica escogida.

2)El estatus: el participante por lo general desea
mostrar su progreso como perteneciente a un nivel o
posicion determinada y relativa con los demas partici-
pantes. Ello le da reconocimiento y respeto y le anima
a seguir escalando. Para ello se utiliza sistemas niveles
o clasificaciones.

3)Competicion: es necesario que el diseflo contem-
ple la competitividad de los participantes y el natural
deseo de ser mejor que sus compafieros; sin embargo, se
debe fomentar la competencia sana, donde cada quien
reciba recompensas acordes con el esfuerzo realizado
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en el juego.

Existen otros elementos a tener en cuenta como el
altruismo y la autoexpresion de los participantes, pero
de igual manera debe estudiarse cuales elementos se de-
ben compaginar para una experiencia que tienda a ser
optima.

Entonces, en gamificacion para la ensehanza de un
segundo idioma como el inglés, la dinamica de las his-
torias que siguen una pauta similar al camino del héroe
puede resultar motivadoras y a su vez estimulantes para
los estudiantes, por la similitudes que pueden observar-
se desde que se comienza el estudio del idioma desde un
nivel muy elemental hasta que, sorteando los diferentes
retos y dificultades que pueden presentarse en el cami-
no, el estudiante llega al nivel del héroe cuando logra el
dominio de las destrezas para las cuales se ha esforzado
en conseguir.

C.Seleccion de mecanicas de gamificacion de la
ensefianza del inglés

Las mecénicas en gamificacidon estan estrechamente
relacionas con las dinamicas escogidas para la construc-
cion del entorno de aprendizaje. Estas son las imple-
mentaciones de las rutas trazadas desde las dinamicas
y que se traducen como reglas, técnicas y elementos
estéticos que se estructuran de tal manera que los par-
ticipantes puedan lograr sus metas y mantenerles moti-
vados. Como la dindmica escogida esta asociada a una
narrativa con estructura similar al del camino del héroe,
se pueden asociar multiples mecanicas que permitan re-
crear la idea de la historia de tal manera sea atractiva
para los participantes.

Uno de los mecanismos mas utilizados al momento
de conocer y medir el progreso del aprendizaje de los
participantes en la valoracion por puntos, sin embargo,
en esta investigacion se recomendard también medir
el progreso mediante un feedback permanente con los
participantes, esto ayudara positivamente en la poste-
rior implementacion de un sistema estructural basado
en gamificacion para la ensefianza del inglés.

Existen diversos tipos de mecéanicas que pueden ser
utilizadas como las de competicion, las de equilibrio o
desafio, las que buscan la cooperacion de lo participan-
tes y las que coleccionan logros; sin embargo, la que ha
tenido un mayor éxito en la consecucion de objetivos de
competencias educativa, ha sido la denominada como
PBL (Points, Badges and Leadersboards) o sistema de
puntos, medallas o insignias y clasificaciones. Sus ca-
racteristicas de firma sucinta son

*Puntos: valores numéricos que se obtienen al lograr
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objetivos o al completar ciertos retos. Ayudan a que el
participante sienta que sus esfuerzos son recompensa-
dos y por lo general estan asociados al nivel alcanzado.
Existen diversidad de puntos que pueden estar presenten
en el disefio de juego como las denominadas monedas,
que sirven para comprar recursos, puntos por experien-
cia, que definen el esfuerzo realizado y la dedicacion
mantenida, entre otras; sin embargo, es recomendable
utilizar una seleccion minima de estos recursos.

*Medallas o insignias: Representaciones graficas
de los niveles obtenidos por el participante, como los
cinturones que alcanzan los karatecas cuando logran un
mayor nivel de destreza. Es un elemento indispensable
en la gamificacion.

Clasificaciones: muestra el lugar que ocupa un
participante con respecto otros usuarios del sistema.
Es importante en la implementacion de un sistema de
ensenanza-aprendizaje gamificado que las clasificacio-
nes permitan medir desempefios especificos, ya que los
generales tienden a atraer solo a los mas competitivos.
Al medir las clasificaciones de manera especifica (por
ejemplo, por actividad, por semana, por grupos partici-
pantes etc.) promueve un mejor esfuerzo colectivo.

Para resumir, en el apartado de mecénicas es impor-
tante la retroalimentacion constante con los estudiantes
para conocer el nivel de motivacion que manifiestan,
hacer visible un sistema de puntos que le animen a la
consecucion de logros y metas mediante una implemen-
tacion del tipo PBL.

D.Seleccion de componentes de gamificacion

En este apartado, se ha notado que existe un conjun-
to de recursos mas generalizados en su uso y que son de
implementacion mas universal. Los mas extendidos son

*Logros: son lo éxitos alcanzados mediante la conse-
cucion de objetivos o la resolucion de retos.

*Niveles: representan los grados de complejidad pre-
sentes en el sistema de ensefianza. A mayor nivel se re-
quiere obtener un conjunto mayor de destrezas.

*Autoimagen: son los denominados avatares. En
general los participantes de un sistema gamificado les
agrada tener una imagen, una representacion que les
diferencie del resto de participantes. Esto reafirma su
individualidad y le permite transmitir una personalidad.

*Combates: son enfrentamientos entre participantes
para alcanzar logros u obtener experiencia

* Estética: se refiere a todas aquellas experiencias y
sensaciones que produce el sistema gamificado como
pueden ser la narrativa, los retos, la fantasia, la camara-
deria entre otros.
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*Retos: son aquellas actividades que le permiten al
participante escalar en el juego, desbloquear niveles,
obtener puntos, subir en la tabla de clasificacion, etc.

Estos elementos se combinan en un mayor o menor
grado para obtener la experiencia que el disefio gami-
ficado requiere. Estos son los requerimientos basicos
para el disefio de una metodologia de ensefianza del
idioma inglés que pretenda ser practico y eficiente. Se
ha tomado la perspectiva de un enfoque estructurado a
diferencia del acercamiento por tareas aisladas.

E.Disposiciones metodoldégicas en un sistema ga-
mificado

Las acciones para desplegar el sistema gamifica-
do propuesto corresponden con los estadios de disefio
propuesto por Werbach y Hunter donde se especifi-
ca los ciclos de actividad que se deben respetar en el
mismo, lo cuales son: ciclos de implicacion y los ci-
clos de progresion. En los ciclos de implicacion estan
aquellos relacionados con la motivacion, las acciones y
la retroalimentacion obtenida de ellas, esto permite que
en todo el desarrollo del sistema se mantenga el ciclo
con variaciones en las acciones y en los procesos de
retroalimentacion que mantengan la motivacion en los
participantes. De este ciclo se deriva el siguiente don-
de los participantes van aumentando sus competencias
desde un estadio llamado de entrada hasta la obtener
una amplia competencia, que es posible adquiriendo los
conocimientos necesarios etapa por etapa, asimilando-
los e incorporandolos en sus habilidades.

III. METODOLOGIA

En este trabajo se realiz6 una exploracion de los re-
cursos presentes en diversas bases de datos (Springer,
Scholar, SciElo, Scopus) de la gamificacion en entornos
educativos, y se complementd con materiales que son
ya considerados clasicos dentro de la linea investigativa
como los de Werbach y Hunter For the Win: How Game
Thinking Can Revolutionize Your Business. Se focalizo
la bisqueda en aquellas fuentes que presentaran pro-
puestas de gamificacion en educacion y en aquellos
que realizaran aproximaciones metodoldgicas donde
se destacaran los aportes teéricos de diversos autores
sobre los diversos enfoques que pueden implementarse
al momento de construir un disefio gamificado para la
ensefianza del inglés como segundo idioma.

Primero se hizo una busqueda general con la pala-
bra gamificacion/gamification en las diferentes bases
de indexacion referidas y se obtuvieron mas de 20000
resultado. Acotando los resultados a aquellos relacio-
nados con la ensefnanza del inglés como segundo idio-
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ma se redujeron a 5700. Siendo atin amplia la seleccion
buscamos aquellos referidos a propuestas en la linea de
estructuracion completa, los que nos llevo a 1000 arti-
culos de los cuales se filtraron 100, escogiéndose 13 de
ellos. Esta seleccion se complement6 con trabajos de
grado y libros referentes a la gamificacion.

IV. RESULTADOS
De la investigacion realizada se pueden obtener los
siguientes resultados:

*Se pueden hacer propuestas de gamificacion es-
tructural desde la literatura disponible en internet; sin
embargo, no existe un consenso que permita una apro-
ximacion homogénea al problema, lo que muestra una
necesidad investigativa en direcciéon a la implementa-
cion metodoldgica de los sistemas gamificados.

*Se observa que, desde el concepto de dinamicas
provisto por los autores [4], [16] , el hecho de que sean
las narrativas las que mejor responden a la motivacion
de los participantes de un sistema gamificado, se hace
evidente que es necesaria una exploracion mayor en lo
referente a otros puntos de partida que puedan ser tan-
to o mas atractivas que las narrativas, como el camino
del héroe. Sin embargo, la aproximacion desde las na-
rrativas sin duda da un punto de comienzo muy solido
cuando se comienza en el proceso de gamificacion, ya
que puede ser adaptado a diferentes grupos etarios en
diversos niveles.

* Una propuesta practica y eficiente del inglés es po-
sible utilizando gamificacion. Algunos trabajos indican
que la gamificacion por si sola no pueden lograr todos
los objetivos de aprendizaje en inglés; sin embargo,
la literatura necesita un mayor desarrollo general para
poder confirmar tal afirmacion. Es necesario realizar
la implementacion de experiencias que permitan llegar
a conclusiones mas profundas de los pro y contras de
esta aproximacion educativa. Este trabajo hace algunas
conjeturas en lo que respecta a uso de ciertos elementos
en gamificacion que podrian ser de interés en estudios
cuantitativos en ambientes controlados y que podrian
cumplir con los propdsitos de ensefianza deseados de
forma practica y eficiente.

V.CONCLUSIONES
Podemos, luego de lo desarrollado en este trabajo,
concluir lo siguiente

*La gamificacion se revela como una estrategia a
tener en cuenta al momento de desarrollar contenidos
para la ensenanza del inglés. Segun las estadisticas en
una implementacion exitosa se puede obtener mas de
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un 80% de mejores resultados con respecto a métodos
tradicionales.

*Es necesario mas acercamientos de tipo experimen-
tal, donde se puedan observar como evoluciona un siste-
ma gamificado en diferentes escenarios. Esto permitiria
afinar la seleccion de los elementos constitutivos de un
sistema gamificado aportando lineas de investigacion
que podrian revelar caminos no explorados o contra-
intuitivos que mejoren su efectividad, ya que segun lo
investigado existen muchos experimentos fallidos mo-
tivada a una seleccion de componentes incompatibles
con los objetivos buscados. Lo que implica que hay que
conocer mejor los mecanismos que se esconden en una
seleccion de componentes apropiados

*El rol del docente o de los docentes que desarrollan
sistemas gamificados es cada vez mas importante en re-
ferencia a las habilidades que debe dominar para poder
abordar este tipo de propuestas educativas. El dominio
de los componentes dinamicos, mecanicos y estéticos
solo son posible mediante la implicacion de grupos de
trabajo multidisciplinarios
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