Revista Latinoamericana de Calidad Educativa issN: 3028-8916

Gamificacion como estrategia didactica en el aprendizaje del
inglés en alumnos de educacion primaria

Gamification as a teaching strategy for learning English among primary
school students
Areli Dimas de la Cruz' y Edgar Escobar Gutiérrez?

"Universidad Contemporanea de las Américas, 2023226dvi@unicla.edu.mx, https://orcid.org/0009-0008-3509-5376, México.
*Universidad Contemporanea de las Américas, edgar.e.g@unicla.edu.mx, https://orcid.org/0009-0002-4237-6092, México.

Informacion del Articulo RESUMEN

El aprendizaje del inglés enfrenta diversos desafios, entre ellos, la falta de

Trazabilidad: concentracion, baja participacién de los estudiantes en el aula y bajo
Recibido 15-05-2025 compromiso para la entrega de trabajos. En la busqueda de alternativas para
Revisado 16-05-2025 combatir dichas problematicas se busca evaluar si el juego en contextos

educativos, puede ser una estrategia efectiva para aumentar la motivacion, la
participacion y el compromiso de los alumnos. En este sentido, se evaluaron
las diferencias entre aplicar o no la gamificacion como estrategia didactica en
el aprendizaje del inglés en un grupo de estudiantes de primaria por medio de
una encuesta en la escala de Likert. El analisis de datos se hizo mediante tablas
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Palabras Clave: de frecuencia relativa, que miden el comportamiento de cada uno de sus

indicadores. Para medir la asociacion de los factores que influyen en el
Aprendizaje rendimiento y habilidades lingiiistica del inglés se us6 la herramienta de las
Concentracion tablas de contingencias usando el estadistico chi-cuadrado, usando el
Inglés programa estadistico SPSS. Derivado del andlisis de datos este estudio
Juegos concluye en la percepcion de mejora en el rendimiento de los estudiantes

derivado de la estrategia de gamificacion por lo que se sugiere masificar su
uso y extrapolar esta experiencia positiva a otras instituciones escolares.

Motivacion

ABSTRACT

English learning faces various challenges, including lack of concentration,
low student participation in the classroom, and low commitment to submitting
work. In the search for alternatives to combat these problems we seek to
evaluate whether games in educational contexts can be an effective strategy
Keywords: to increase student motivation, participation, and engagement. In this sense,
the differences between applying or not applying gamification as a teaching

Learning . strategy in English learning were evaluated a group of elementary students

Congentratlon through a survey on the Likert scale. Data analysis was performed using

English relative frequency tables, which measure the behavior of each of the

Games indicators. To measure the association of factors influencing English language

Motivation performance and skills, contingency tables were used using the chi-square
statistic, using the SPSS statistics program. Based on the data analysis of this
study, it is concluded that students perceived an improvement in performance
as a result of the gamification strategy. Therefore, it is suggested that its use
be widespread and that this positive experience be extrapolated to other
educational institutions.

INTRODUCCION

El aprendizaje del inglés enfrenta diversos desafios, entre ellos, la falta de concentracion, baja participacion
de los estudiantes en el aula, dado que los estudiantes se distraen facilmente durante las clases
(Schmidt,2020., Cholili, & Hamim, 2024), lo que trac como consecuencia que no todos culminen las
actividades asignadas.

En la busqueda de alternativas para combatir la problematica de baja concentracion y buscando la entrega
de trabajos en su totalidad, es decir el bajo interés en la asignatura por parte de este grupo de alumnos
pueden estar relacionados con el uso de metodologias tradicionales que no logran captar la atencion de los
estudiantes ni fomentar un aprendizaje significativo. Diversos estudios han demostrado que la gamificacion,
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entendida como la incorporacion de elementos de juego en contextos educativos, ha demostrado ser una
estrategia efectiva (Wang, 2023, Wulantari et al., 2023).

El juego didactico consiste en una estrategia de ensefianza-aprendizaje por medio de la diversion con la
finalidad de que los estudiantes aprendan algo especifico de manera ludica. Esta estrategia estimula el
pensamiento critico y el desarrollo de habilidades para la resolucion de problemas en tiempo real, ya que
para un infante es mas sencillo fijar experiencias divertidas y entretenidas. Entre los beneficios de los juegos
didacticos se encuentran: promueven la observacion, contribuyen a la concentracion y la atencion para
aumentar la motivacion, la participacion y el compromiso de los alumnos (Rahmani 2020, Hysen & Mirvan,
2023).

Las ventajas con las que cuenta el juego para ser llevado al escenario educativo se basan en los procesos
cognitivos que son los mecanismos implicados en el procesamiento de la informacién que llega al cerebro
a través de los sentidos (Li et al., 2022), donde la memoria juega un papel trascendental en el aprendizaje,
puesto que es la facultad que permite aprender (Arif, 2025) y que resulta basica dentro del aprendizaje de
cualquier idioma, que se basan en la memorizacion del vocabulario.

El uso de juegos en la didactica se vincula con el enfoque constructivista en el momento en que el alumno
interactia con sus compafieros trabajando en equipo, en proyectos, participa en evaluacion entre pares, se
fomenta su autonomia, ademas del aprendizaje cooperativo (Yang, 2023), el uso de la gamificacion procura
alcanzar ensefianzas explicitas, activacion de los conocimientos previos, modelaje cognitivo y
metacognicion, como parte de los principios de esta estrategia didactica, que trae consigo ventajas como el
afrontar retos, progresion de niveles, y retroalimentacion de su progreso, logrando el aprendizaje
significativo de los estudiantes (Mubarok et al., 2022, Rubio 2024).

Dado lo anterior, la presente investigacion tiene como objetivo evaluar cudles son los efectos de la
gamificacion como estrategia didactica en el aprendizaje del inglés en alumnos de cuarto grado de la
Escuela Primaria Lic. Gustavo Cardenas Monroy durante el ciclo escolar 2024-2025, para determinar si es
la gamificacion una estrategia didactica util para impulsar el aprendizaje de la lengua extranjera y extrapolar
esta experiencia en otros cursos ¢ instituciones educativas.

MATERIALES Y METODOS

Paradigma (cientifico)

La investigacion se basa en el paradigma positivista que de acuerdo con Torrez (2024) destaca el principio
de verificacion, el que establece que el conocimiento se construye a partir de las experiencias verificables,
las cuales para poder ser tomadas como verdaderas, deben ser medibles y observables. Para los filésofos
positivistas en los datos empiricos, obtenidos en la experimentacion, es donde se genera el conocimiento.

Enfoque

Dado la investigacion se enmarca en el paradigma positivista, la misma se lleva a cabo través del enfoque
cuantitativo, para ello el proceso investigativo se llevara a cabo desde un enfoque cuantitativo, caracterizado
por el uso de técnicas variadas con preguntas cerradas para la recopilacion de datos. Para la recoleccion de
la informacion se aplicaron las técnicas de la encuesta para conocer el impacto de las actividades ludicas
en el aprendizaje y del inglés.

Tipo de investigacion

La investigacion fue de tipo experimental por que se tomd una muestra para aplicar las encuestas y asi
conocer y analizar su opinién acerca de usar gamificacion en las clases de inglés, asi mismo fue
correlacional dado que se cuantificaron las relaciones entre conceptos u variables, que proporcionan un
marco para la recoleccion y analisis de datos asi como para la interpretacion de los mismos, mediante la
aplicacion del método logico deductivo que con base en los resultados de las encuestas y analisis de los
datos permitieron describir los resultados.

Proceso de investigacion

Variables y conceptualizacion

La variable independiente fue la gamificacion de la cual se busca conocer si se ha mantenido un nivel de
participacion constante durante todo el juego, si el estudiante se ha centrado mas en aprender y disfrutar
que en ganar, ha sido respetuoso con los turnos de juego de mis compaiieros, se ha logrado la participacion
de todos y si se ha promovido el interés por aprender inglés. Mientras que la variable dependiente fue el
aprendizaje del inglés para conocer el impacto de la estrategia de gamificacion expresado en habilidad de
comunicacion en inglés, aceptacion del método, motivacion y respeto.
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Poblacion y muestra

De acuerdo con la informacion oficial la institucion tiene 284 estudiantes por lo que aplicando la formula
de N muestral el nimero de estudiantes a considerar como tamafio de la muestra es 27 que corresponde a
estudiantes de cuarto grado, lo cual permitira tener resultados con un 95 % de confianza 'y 5 % de error.

Seleccion de la muestra

Se realizaron encuestas previas a un grupo piloto de igual cantidad de alumnos que se encuentra dentro de
la misma escuela, pero que presentan menores problemas en su desempefio en clase. Es decir, en la escuela
existen dos grupos de cuarto grado, la muestra la comprenden el grupo B y el pilotaje se realiz6 con el
grupo A.

Criterios de inclusion

Alumnos de la escuela primaria Lic. Gustavo Cardenas Monroy, que reciben clases de inglés por la
investigadora y que presentaron mayor dificultad para concentrarse durante el ciclo escolar 2024-2025 y
que reportaron menor culminacion de las actividades por clase durante el ciclo escolar 2024-2025.

Criterios de exclusion

Alumnos de escuelas primarias distintas a la escuela primaria Lic. Gustavo Cardenas Monroy, grupo de
alumnos que presentan mediana o baja dificultad para concentrarse durante el ciclo escolar 2024-2025,
grupo de alumnos que presentan completa o casi completa culminacion de las actividades por clase durante
el ciclo escolar 2024-2025.

Recoleccion de datos

Se aplicaron encuestas posteriores a la aplicacion de la gamificacion, para conocer la percepcion de los
alumnos respecto a emplear la gamificacion en las clases de inglés, las cuales se describen en la tabla 1,
para cada una de las variables evaluadas.

Tabla 1: Encuestas aplicadas para la recoleccion de datos

Preguntas Variables
Gamificacion Aprendizaje
1 He mantenido un nivel de participacion He hablado mas en ingles que en espaifiol
constante durante todo el juego
) Me he centrado mas en aprender y disfrutar que  Me he sentido mas comodo (a) de mi mismo al hablar
en ganar en inglés
3 he sido respetuoso con los turnos de juego de Me motivan a participar en clase
mis compafieros
4 Todos mis compaiieros han podido participar Es importante para mi aprender inglés
mas de una vez
A través de los juegos me he interesado mas He escuchado atentamente a mis compaiieros y he
5 por aprender inglés respetado el turno de palabra

Técnicas e instrumentos
El Instrumento aplicado fue una encuesta en la escala de Likert de 5 valores, totalmente en desacuerdo (1);
en desacuerdo (2); ni de acuerdo ni en desacuerdo (3); de acuerdo (4) y totalmente de acuerdo (5).

Herramienta tecnologica de analisis de informacion

Para el analisis de la informacion se us6 el programa SPSS,; el cual es un programa desarrollado por IBM
que proporciona un conjunto integral de procedimientos de gestion de datos, estadisticos y graficos
ampliamente probados en un paquete facil de usar, el cual posee la ventaja adicional de usar lenguajes de
programacion como Python y R que permiten a los usuarios aprovechar recursos de codigo abierto e
integrarlos a la perfeccion en SPSS.

Interpretacion de los resultados

El comportamiento de las variables gamificacion y aprendizaje fue evaluada a través de una serie de
indicadores, cuya descripcion fue comparada mediante tablas de frecuencia relativa, que miden el
comportamiento de cada uno de los mismos. Para medir la asociacion de los factores que influyen en el
rendimiento y habilidades lingiiistica del inglés se uso6 la herramienta de las tablas de contingencias, la cual
es una herramienta utilizada en la rama de la estadistica, y consiste en crear al menos dos filas y dos
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columnas para representar datos categéricos en términos de conteos de frecuencia, los cuales fueron
presentados previamente.

Estas permiten medir la interaccion entre dos variables para conocer una serie de informacion “oculta” de
gran utilidad para comprender con mayor claridad los resultados de una investigacion, para el andlisis
estadistico, se uséd el parametro Chi-cuadrado de Pearson, dado que este permite medir el grado de
correlacion entre las variables que usan el chi-cuadrado, el valor p y el grado de libertad y cuyos resultados
se expresan en la tabla con un valor de P < 0,05.

RESULTADOS Y DISCUSION

El analisis de datos se hizo mediante tablas de frecuencia relativa que miden el comportamiento de cada
uno de sus indicadores, donde se observd que en la Figura 1, la participacion, la concentracion para
aprender, el respeto a sus compaiieros, el trabajo colaborativo, la frecuencia del uso de juegos educativos,
la expresion oral en inglés, la aceptacion del uso de las estrategias y la motivacion, tuvieron una mayor
frecuencia para la categoria de acuerdo (DA) de la escala de Likert, mientras la importancia del inglés como
segunda lengua y la atencion a clases presentaron la mayor frecuencia para la categoria de totalmente
acuerdo (TA) de la escala de Likert.
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Fig. 1: Frecuencia de respuesta de indicadores usados para evaluar la gamificacién como estrategia
didactica en el aprendizaje del inglés en alumnos de educacion primaria.

Part (participacion), Apren (concentracion para aprender). Resp (respeto, Col (Colaboracion), Juegos
(frecuencia de juegos), Bilin (expresion escrita y oral), Como, (comodidad), Motv (motivacion), Impor
(importancia,  Aten (atencidon) Apren (aprendizaje).

Asociacion de los factores que influyen en el aprendizaje y dominio de competencias lingiiistica de
ingles mediante el uso de la gamificacién como estrategia didactica en el aprendizaje del inglés en
alumnos de educacién primaria.

Para medir la asociacion de los factores que influyen en el aprendizaje y dominio de competencias
lingiiistica de inglés mediante el uso de la gamificacion como estrategia didactica en el aprendizaje del
inglés en alumnos de educacion primaria se uso la herramienta de las tablas de contingencias, la cual es una
herramienta utilizada en la rama de la estadistica, que consiste en crear al menos dos filas y dos columnas
para representar datos categoricos en términos de conteos de frecuencia, los cuales fueron presentados
previamente.

Estas permiten medir la interaccion entre dos variables para conocer una serie de informacion “oculta” de
gran utilidad para comprender con mayor claridad los resultados de una investigacion, para el analisis
estadistico se uso el pardmetro Chi-cuadrado de Pearson, el cual representa el grado de correlacion entre
las variables que usan el chi-cuadrado, el valor p y el grado de libertad y cuyos resultados se expresan en
la tabla 2 con un valor de P < 0,05.
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Tabla 2: Prueba de chi cuadrado de Pearson (P<0,05) para medir la asociacion de los factores que influyen
en el aprendizaje y dominio de competencias lingiiistica de inglés mediante el uso de la gamificaciéon como
estrategia didactica en el aprendizaje del inglés en alumnos de educacion primaria.

Part Resp Col Juegos Como Motv Impor Atenc
Apren 0,2414 0,2590 ‘0,2590  0,2414 0,3505 0,2414 0,0409 0,409
Ling 0,2650 0,1247 0,3538 0,2650 0,1247 0,2650 0,3528 0,3539

Part (participacidon), Apren (concentracion para aprender), Resp (respeto, Col (Colaboracion), Juegos
(frecuencia de juegos), Bilin (expresion escrita y oral), Como, (comodidad), Motv (motivacion), Impor
(importancia, Aten (atencidon) y Apren (aprendizaje).

La prueba de correlacion entre las variables que describen el nivel del aprendizaje del inglés y las
competencias lingiiisticas del mismo, mostraron una asociacion no significativa con las variables
participacion (Part), respeto (respt), trabajo colaborativo (Col), frecuencia en el uso de juegos educativos
(juegos), aceptacion del uso de la herramienta (Como), y motivacion para el aprendizaje del inglés (Motv)
mientras que la importancia que le dan los alumnos al inglés como segundo idioma (Import) y la atencion
que prestan en clases (Aten), presentaron una asociacion significativa para explicar el aprendizaje del inglés
mediante el uso de la gamificacion como estrategia didactica en el aprendizaje del inglés en alumnos de
educacion primaria.

En la tabla 3, se observa que la importancia que le dan los alumnos al inglés como segundo idioma (Import)
presento una asociacion significativa para explicar el aprendizaje del inglés, observando que de los 27
encuestados, 24 estan de acuerdo y totalmente de acuerdo en que la gamificacion ha logrado darle mayor
importancia al estudio del inglés, lo que se reflejo en rendimientos académicos entre alto y muy alto.

Tabla 3: Clasificacion cruzada para la relacion entre la valoracion para el estudio del inglés el nivel
aprendizaje empleando la Gamificacion como estrategia didactica en el aprendizaje del inglés en alumnos
de educacion primaria.

Valoracion/aprendizaje TD DE NAD DA TA TOTAL
Muy Bajo 0 0 0 0 0 0
Bajo 0 0 0 0 0 0
Moderado 0 0 0 1 2 3
Alto 0 0 3 5 5 13
Muy alto 0 0 2 2 7 11
Total 0 0 5 8 14 27

Mientras que en la tabla 4, se observa que la atencidon que prestan los alumnos en las clases también presento
una asociacion significativa para explicar el aprendizaje del inglés, observando que de los 27 encuestados,
24 estan de acuerdo y totalmente de acuerdo en que la gamificacion logra que los alumnos tengan una
mayor concentracion y por lo tanto presten mas atencion en las clases de inglés, lo que se reflejo en
rendimientos académicos entre alto y muy alto.

Tabla 4: Clasificacion cruzada para la relacion entre el nivel de atencion y el nivel aprendizaje del inglés
empleando la Gamificacién como estrategia didactica en el aprendizaje del inglés en alumnos de educacion
primaria.

Atenciéon/aprendizaje TD DE NAD DA TA TOTAL
Muy Bajo 0 0 0 0 0 0

Bajo 0 0 0 0 0 0
Moderado 0 0 0 2 1 3

Alto 0 0 1 7 6 14

Muy alto 0 0 0 8 2 10
Total 0 0 1 17 9 27

Los hallazgos muestran que a pesar de que la participacion (Part), respeto (respt), trabajo colaborativo (Col),
frecuencia en el uso de juegos educativos (juegos), aceptacion del uso de la herramienta (Como), y
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motivacion para el aprendizaje del inglés (Motv), mostraron una asociacion no significativa con las
variables y presentaron una asociacion significativa para explicar el aprendizaje del inglés mediante el uso
de la gamificacion como estrategia didactica en el aprendizaje del inglés en alumnos de educacion primaria,
la tendencia fue a que la mayoria de las respuesta estuvo en la categoria de acuerdo (DA) lo que muestra la
influencia positiva de la gamificacion en fortalecer la participacion, el trabajo colaborativo y la motivacion,
Estos resultados coinciden con los sefialado por Alonso (2021) e Infante (2023) quienes afirman que entre
las ventajas mas relevantes de la gamificacion estan: la motivacion, dado que las actividades ludicas y los
juegos son atractivos y motivadores para los estudiantes, lo que contribuye a su interés y atencion durante
la leccion.

En este mismo orden de ideas Barros-Pozo y Medina-Chicaiza (2021) sefialan que este tipo de estrategia
permiten la motivacion de los estudiantes durante su proceso de formacion; ademas de que se involucran

de forma directa con la actividad que estan realizando lo que facilita la comprension de los procesos y
fenémenos que suceden, logrando un aprendizaje significativo, lo que es ratificado por Pérez y Gertrudix
(2021) quienes destacan que entre las ventajas de la gamificacion educativa se encuentra que esta impulsa
ademas de la adquisicion de competencias el desarrollo de habilidades que impulsan el progreso de
destrezas y competencias; la interaccion social y el intercambio comunicativo.

En ese sentido se observo un nivel de participacion constante durante todo el juego, un mayor respeto hacia

sus pares y una mayor motivacion a participar en clase, lo que demuestra que la formacién en competencias
blandas como los valores, la motivacion el interés los elementos transversales del uso del juego educativo
(Ojeda-Lara y Zaldivar-Acosta, 2023; Valderrama et al., 2024), pueden ser aplicada para mejorar las
herramientas gamificadas aplicadas al aprendizaje del inglés.
Pero lo mas relevante de la investigacion es la importancia que le dan los alumnos al inglés como segundo
idioma (Import) y la atenciéon que prestan en clases (Aten), dado que esta variables presentaron una
asociacion significativa para explicar el aprendizaje del inglés mediante el uso de la gamificaciéon como
estrategia didactica en el aprendizaje del inglés en alumnos de educacion primaria, lo que se vio plasmado
es que la mayoria de los alumnos afirman que es importante para ellos aprender inglés, dado que a través
de los juegos se han interesado mas por aprender su aprendizaje, han estado mas centrados en aprender y
lo han demostrado en el desarrollo de competencias lingiiisticas. dado que entre los beneficios de los juegos
didacticos se encuentran: promueven la observacion, contribuyen a la concentracion y la atencion,
incrementan interés en materias desconocidas o de poco agrado (Bravo, 2022).
Castillo-Mora et al. (2022), afirman que uno de los éxitos alcanzados con el juego educativo tal como se
observd en la presente investigacion, es que, durante el proceso de aprendizaje los estudiantes estan
conscientes de que estan progresando con el concepto que se esta ensefiando, lo cual motiva a los mismos
para trabajar con mayor interés por lograr el dominio de las competencias de la asignatura, lo que hace que
se concentren y valoren mas las destrezas y habilidades que desarrollan.
A pesar de las ventajas de la gamificacion como estrategia didactica en el aprendizaje del inglés en alumnos
de educacion primaria autores como Sanchez (2020) y Guisvert y Lima (2022), sefialan algunas barreras
para su implementacion como es el escaso acceso a las herramientas tecnoldgicas tanto para los alumnos
como para los profesores y las pocas destrezas en competencias tecnologicas que poseen algunos, no
obstante, de esto sus ventajas son valiosas y promueven logros importantes para optimizar el aprendizaje
de los estudiantes en cualquier area del conocimiento, asi como las brechas digitales, aspectos que no fueron
considerados en la presente investigacion.

CONCLUSION

Los principales hallazgos demuestran que las mejoras en el rendimiento se logran por la promocién del
interés y de la motivacion hacia la realizacion de los trabajos académicos debido al uso de la gamificacion
como estrategia didactica en el aprendizaje del inglés en alumnos de educacién primaria, los cuales son
explicados fundamentalmente por una asociacion positiva entre el rendimiento en inglés y la valoracion
que le dan los estudiantes a este idioma, asi como una mayor concentracion en clases.

La clave para el mejoramiento del aprendizaje del inglés mediante el uso de la gamificacion como estrategia
didactica en el aprendizaje del inglés en alumnos de educacion primaria, estuvo en el compromiso y
motivacion de los estudiantes, lo cual se reflejé en un mayor nivel de competencias lingiiisticas y mejor
rendimiento lo que fue constatado en el incremento significativo en las manifestaciones de competencias
orales y escrita en ingles en una percepcion de los logros académicos.

Dado el éxito de la gamificacion como estrategia didactica en el aprendizaje del inglés en alumnos de
educacion primaria en el caso particular de la Escuela Primaria Lic. Gustavo Cardenas Monroy, se debe
masificar su uso y extrapolar esta experiencia positiva a otras instituciones escolares para lo cual se deben
superar las limitaciones que son de tipo técnico y las actitudinales dentro de las que se encuentra el acceso
restringido a la tecnologia debido a la dificultad o a la mala conexion a internet que impide acceder a la
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tecnologia. También esta la ausencia de destrezas tecnoldgicas de los alumnos a pesar de haber nacido y
crecido en la era digital, traducidad en la resistencia de estos al empleo de las herramientas digitales
ocasionada por la tecnofobia, falta de interés y ausencia de habilidades y destrezas, las cuales son categorias
que deben ser abordadas en futuras investigaciones.
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