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PALABRAS CLAVE RESUMEN. La ludificacion es el uso de elementos de juego para fomentar la motivacion,
incrementar la participacion y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. El propdsito de este

aprendizaje, ensefianza, estudio fue desarrollar una estrategia metodoldgica basada en la ludificacion para reforzar el proceso
inglés, juegos, de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en el nivel de basica superior de la Unidad Educativa
ludificacion. Charapoto. Se utilizd una metodologia con enfoque socio critico, un enfoque mixto y un tipo de

investigacion descriptiva, con un disefio no experimental. La poblacion estuvo compuesta por 3
profesores de inglés y 295 estudiantes de bésica superior. La muestra fue la totalidad de docentes
y mediante un andlisis de muestreo probabilistico aleatorio simple se establecié a 167 estudiantes
de la Unidad Educativa Charapot6, provincia de Manabi, Ecuador. Se emplearon técnicas como la
observacion, encuesta, entrevista y andlisis bibliogréfico, segun las dimensiones de recursos de
ensefianza, rol del estudiante y rol del docente. Los resultados mostraron que algunos estudiantes
presentan dificultades en cuanto a su motivacion y actitud hacia el aprendizaje del idioma inglés, lo
que afecta su rendimiento. Por lo tanto, es necesario implementar estrategias que promuevan la
motivacion y el compromiso, asi como brindarles el apoyo necesario para superar estas dificultades.
Se establecieron referentes tedricos que permiten destacar la importancia de la gamificacion, la fase
de diagnostico facilitd el reconocimiento de las debilidades y falencias, las cuales sirvieron para la

1 Docente del 4rea de lengua extranjera inglés en la Unidad Educativa Charapotd del Cantén Sucre, provincia de Manabi, Ecuador.
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estructuracion de actividades ludificadas que permitiran la implementacion de una metodologia
activa, cooperativa y motivadora para la generacion de aprendizajes significativos.

KEYWORDS ABSTRACT. Gamification is the use of game elements to promote motivation, increase participation,

and enhance the teaching and learning process. The purpose of this study was to develop a

learning, teaching, methodological strategy based on gamification to reinforce the teaching and learning process of the
English, games, English language at the upper basic level of the Charapot6 Educational Unit. A methodology with a
gamification. socio-critical approach, a mixed approach, and a descriptive research type with a non-experimental

design were used. The population consisted of 3 English teachers and 295 upper basic students.
The sample included all the teachers, and through a simple random probability sampling analysis,
167 students from the Charapotd Educational Unit in the province of Manabi, Ecuador, were
selected. Techniques such as observation, surveys, interviews, and bibliographic analysis were
employed, considering the dimensions of teaching resources, the student's role, and the teacher's
role. The results showed that some students face difficulties in terms of motivation and attitude
towards learning the English language, which affects their performance. Therefore, it is necessary
to implement strategies that promote motivation and engagement and provide the necessary
support to overcome these difficulties. Theoretical references were established to highlight the
importance of gamification. The diagnostic phase facilitated the recognition of weaknesses and
shortcomings, which were used to structure gamified activities that will enable the implementation
of an active, cooperative, and motivating methodology for the generation of meaningful learning.

PALAVRAS-CHAVE RESUMO. A gamificagdo é o uso de elementos de jogo para promover a motivagdo, aumentar a
participagdo e melhorar o processo de ensino-aprendizagem. O objetivo deste estudo foi

aprendizagem,  ensino, desenvolver uma estratégia metodoldgica baseada em gamificagdo para reforgar o processo de
inglés, jogos, ensino-aprendizagem da lingua inglesa no nivel de ensino fundamental superior da Unidade
gamificagio. Educacional Charapoto. Foi utilizada uma metodologia com abordagem sdcio-critica, uma

abordagem mista e um tipo de pesquisa descritiva, com um design ndo experimental. A populagao
foi composta por 3 professores de inglés e 295 alunos do ensino fundamental superior. A amostra
incluiu todos os professores, e por meio de uma analise de amostragem probabilistica aleatéria
simples, foram selecionados 167 alunos da Unidade Educacional Charapotd, na provincia de
Manabi, no Equador. Foram empregadas técnicas como observagdo, pesquisas, entrevistas e
analise bibliografica, considerando as dimensoes de recursos de ensino, o papel do aluno e o papel
do professor. Os resultados mostraram que alguns alunos enfrentam dificuldades em termos de
motivagdo e atitude em relagdo ao aprendizado da lingua inglesa, o que afeta seu desempenho.
Portanto, é necessario implementar estratégias que promovam a motivagdo e 0 engajamento e
oferecer 0 suporte necessario para superar essas dificuldades. Foram estabelecidas referéncias
tedricas para destacar a importdncia da gamificagdo. A fase de diagnostico facilitou o
reconhecimento de fraquezas e deficiéncias, que foram usadas para estruturar atividades
gamificadas que possibilitardo a implementagdo de uma metodologia ativa, cooperativa e
motivadora para a geragdo de aprendizado significativo.

1. INTRODUCCION

El fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en secundaria es un tema de gran
relevancia a nivel mundial y, en particular, en América Latina (Arrieta & Aravena, 2023). La creciente
globalizacion y la importancia del inglés como lengua franca hacen que su dominio sea fundamental para el
desarrollo personal y profesional de los jovenes. Sin embargo, existen diversos desafios y problematicas que
dificultan la efectividad de la ensefianza del inglés en este nivel educativo (Zambrano & Mendoza, 2018).

A nivel mundial, uno de los principales problemas en la ensefianza del inglés en secundaria es la falta de un
enfoque didéactico adecuado que se adapte a las necesidades y caracteristicas de los adolescentes (Karademir
& Gorgoz, 2019). En esta etapa, los estudiantes buscan una identidad social y una vocacion académica, por lo
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que es crucial que la ensefianza del inglés les permita desarrollar habilidades practicas y conocimientos utiles
para su vida futura (Zaim et al., 2020). Ademas, es necesario considerar las diferencias culturales y linguisticas
entre paises y regiones al disefiar estrategias de ensefianza efectivas (Vega et al., 2022).

En América Latina, la ensefianza del inglés enfrenta desafios adicionales, uno de ellos es la falta de recursos y
capacitacion para los docentes, lo que puede limitar la calidad de la ensefianza y la implementacion de
metodologias innovadoras (Quanisha, 2019). Ademas, en muchos paises de la region, el inglés no es una
prioridad en el curriculo escolar, lo que puede resultar en una menor cantidad de horas dedicadas a su
ensefianza y, por ende, en un aprendizaje menos efectivo (Garcia et al., 2019).

Otro aspecto importante es la diversidad cultural y lingdistica, que puede influir en el proceso de ensefianza-
aprendizaje del inglés (Aran et al., 2022). Por ejemplo, los estudiantes que hablan lenguas indigenas pueden
enfrentar dificultades adicionales al aprender inglés como segunda lengua, debido a las diferencias gramaticales
y fonéticas entre sus lenguas maternas y el inglés (Culqui et al., 2022).

En este contexto, es fundamental investigar y desarrollar estrategias pedagogicas que permitan fortalecer el
proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés en secundaria, tanto a nivel mundial como en América Latina.
Sostienen Rodriguez et al. (2019) que algunas de estas estrategias pueden incluir la ensefianza a través de
actividades ludicas, el uso de tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) para motivar y promover la
autonomia de los estudiantes, y la implementacion de enfoques didacticos que fomenten la comprension y
produccion de textos en inglés.

Ademas, es crucial mejorar la formacion y capacitacion de los docentes, asi como garantizar el acceso a recursos
didacticos adecuados y actualizados. Para Morales et al. (2021) también es importante promover la investigacion
y el intercambio de buenas practicas entre paises y regiones, con el fin de adaptar y mejorar continuamente la
ensefianza del inglés en secundaria a nivel global y en América Latina.

De acuerdo con diversos estudios, coinciden que el desempefio de los estudiantes de Ecuador en este campo
en particular es decepcionantemente bajo y no se alinea con las demandas y aspiraciones de un mundo cada
vez mas interconectado. Como lo sefala Castillo (2021) Ecuador se destaca como uno de los dos paises de
América Latina con menor dominio del idioma inglés, ubicandose levemente por encima de México. Segun el
informe EF EPI (indice de dominio del inglés) 2021, el puntaje es solo 440 de 1000, lo que se traduce en un
nivel A1 notablemente bajo. Al respecto Criollo et al. (2020) destacan que el dominio del inglés es una habilidad
importante y necesaria en el mundo laboral y académico actual, por lo que es crucial resolver este problema
para el futuro de los jovenes del pais.

En cuanto a los docentes de inglés en Ecuador, existen varios desafios, los autores Ponce et al. (2019) sefialan
que muchos de ellos no tienen una formacion adecuada en la ensefianza de segundas lenguas, lo que limita su
capacidad para transmitir los conocimientos de manera efectiva y para adaptarse a las necesidades de los
estudiantes. Ademas, segln Pefia (2019) el nimero de docentes de inglés en el pais es insuficiente en
comparacion con la demanda, por lo que muchos profesores tienen que cubrir varias escuelas o grupos a la
vez, 10 que reduce la atencion que pueden brindar a cada estudiante.

El Ministerio de Educacion en relacion con el curriculo ha implementado una serie de estrategias para mejorar
la experiencia de ensefianza y aprendizaje del inglés en Ecuador. Una iniciativa importante incluye el desarrollo
de un nuevo plan de estudios disefiado especificamente para satisfacer las necesidades y circunstancias unicas
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del pais. Este plan de estudios estd disefiado especificamente para estudiantes de 2° a 10° niveles de Educacion
General Bésica, asi como de 1° a 3° niveles de Bachillerato General Unificado, que no hablan inglés como
primera lengua (Erazo & Abril, 2022).

Ecuador se ha sumado en un proceso de actualizacion y perfeccionamiento curricular a nivel nacional, esto a
través de la implementacion de la Lengua Extranjera como area indispensable del conocimiento, la propuesta
curricular esta disefiada para atender a los estudiantes tanto de basica como de bachillerato; ofrece flexibilidad
y se divide en subniveles, con un total de cinco bloques curriculares. Estos estan estrechamente alineados con
los resultados deseados y los valores de justicia, innovacion y solidaridad. Ademas, la propuesta se ajusta al
Marco Comun de Referencia para las Lenguas (MCER) (Cruz et al., 2021).

No obstante, atn hay problemas que deben resolverse para mejorar el fortalecimiento del proceso de ensefianza-
aprendizaje del inglés en la basica superior en Ecuador. Para Garcia et al. (2021) es crucial continuar
fortaleciendo la formacion y la capacitacion de los docentes, ampliar la oferta de cursos de inglés y mejorar la
calidad de los recursos educativos disponibles. Ademas, es importante que los estudiantes estén motivados y
comprometidos en el aprendizaje del inglés, y se les brinde acceso a oportunidades para practicar y aplicar sus
habilidades lingiisticas en situaciones reales.

El presente trabajo tomo lugar en la “Unidad Educativa Charapotd”, ubicada en el canton Sucre de la Provincia
de Manabi; institucion de sostenimiento fiscal. El centro educativo cuenta con una jornada laboral matutina en
la que se oferta la educacion basica superior y bachillerato. Los docentes trabajan con grupos de 35 a 40
estudiantes. Cuenta con 3 docentes del area de inglés. El estudio del presente trabajo se centrd en estudiantes
y docentes del nivel de Basica Superior donde se evidencia falencias y debilidades en el proceso de ensefianza-
aprendizaje del idioma inglés.

La Unidad Educativa Charapotd, cumple con los lineamientos establecidos dentro del Marco del Curriculo de
los Niveles de Educacion Obligatoria del inglés; sin embargo, no se evidencia un proceso de ensefianza-
aprendizaje significativo del idioma puesto que es considerado aburrido y dificil de comprender, lo que ha
generado en los estudiantes, vacios en conocimientos, asi como desmotivacion para trabajar con actividades
enfocadas al desarrollo de las diferentes destrezas, ocasionando bajo rendimiento académico.

De acuerdo con la problemética citada surgio la siguiente interrogante: ;Coémo contribuir en el fortalecimiento
del proceso ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en el nivel de Basica Superior de la Unidad Educativa
Charapot6? Para ello se planted como objetivo general de la investigacion: Elaborar una estrategia metodoldgica
basada en la ludificacion para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en basica
superior de la Unidad Educativa Charapoto.

Se establecieron como objetivos especificos: a) Fundamentar los referentes teoricos que sustentan la ludificacion
como estrategia para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés; b) Diagnosticar el estado
actual del proceso de ensefianza- aprendizaje del idioma inglés en bésica superior; ¢) Estructurar las actividades
de la estrategia metodoldgica desde la ludificacion para el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés
en basica superior.

El abordaje metodologico empled una investigacion descriptiva con enfoque cuantitativo de tipo de disefio no
experimental, donde se aplicaron métodos, técnicas e instrumentos a docentes y estudiantes de la Unidad
Educativa Charapotd con la finalidad de identificar la problematica abordada. Los resultados obtenidos
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permitieron presentar como novedad cientifica la estructuracion de actividades ludificadas para el fortalecimiento
del proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés.

2. METODO

El presente trabajo se disefid bajo el planteamiento metodoldgico de paradigma socio critico con enfoque mixto,
de nivel descriptivo, el cual es el que corresponde a las caracteristicas planteadas en el disefio tedrico de Ia
investigacion, implicando la recoleccion y el andlisis de datos para dar respuesta a los objetivos de la
investigacion.

La parte cuantitativa se baso en la obtencion de datos sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma
inglés en su ambiente natural, considerando el reconocimiento de dimensiones e indicadores, estos resultados
permitieron la obtencion de datos para la creacion de una propuesta de mejora basada en Ia ludificacion.

Por otro lado, el enfoque cualitativo de la investigacion respalda la exploracion y comprension de la complejidad
y riqueza de las experiencias y percepciones de los docentes en relacion con la implementacion de la ludificacion
en la ensefianza del idioma inglés en la Educacion Basica Superior. De esta manera, se puede obtener
informacion relevante para el fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés.

De acuerdo con Hernandez et al. (2014) el enfoque mixto combina técnicas cualitativas y cuantitativas, por lo
cual proporciona una vision mas completa de los beneficios y desafios de la implementacion de la ludificacion
en el ambito educativo, permitiendo a los educadores tomar decisiones informadas para mejorar la experiencia
de aprendizaje de los estudiantes.

En el estudio realizado se determind como poblacion a 3 docentes del area de inglés y 295 estudiantes de
basica superior matriculados en la Unidad Educativa Charapotd en Manabi, Ecuador. Para el primer grupo no
se aplico muestra, ya que se empleo al 100% de la poblacion, es decir que se conformd por 3 docentes y para
el sequndo grupo, la muestra aplicada establecié a 167 estudiantes de la Basica Superior, a través de un andlisis
de muestreo probabilistico aleatorio simple con una formula muestral con el 5% de margen de error, quienes
fueron seleccionados para contestar a un grupo de preguntas referentes al planteamiento de la investigacion.

Se emplearon diversos métodos para la recoleccion y analisis de la informacion de las muestras, tanto de
docentes como de estudiantes. Se utilizaron métodos tedricos, como el analisis-sintesis, para evaluar los
resultados obtenidos, analizarlos y proporcionar una explicacion del fenomeno observado. Se aplico el método
inductivo para llegar a una conclusion general a partir de premisas particulares, y el método deductivo para
obtener una conclusion especifica.

Para reconocer la realidad objeto de la investigacion, se emplearon métodos empiricos que permitieron la
aplicacion de técnicas para medir las variables o categorias de estudio. Adicionalmente, se utilizd el método
estadistico para el manejo de los datos recogidos a traves del instrumento aplicado.

Las técnicas que se utilizaron para la recoleccion de la informacion de las muestras tanto de docentes como
estudiantes fueron la observacion, la encuesta, la entrevista y el analisis bibliografico para recopilacion de
informacion en libros, revistas, bases de datos, que respondieron a las dimensiones de recursos de ensefianza,
rol del estudiante y rol del docente.
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En la observacion cientifica se empled una ficha con diversos aspectos a verificar con la escala de frecuencia
(siempre, a veces, nunca), que permitio diagnosticar el estado actual del proceso de ensefianza- aprendizaje del
idioma inglés en basica superior. Para la encuesta el instrumento utilizado fue el cuestionario de preguntas
semiestructuradas. En la entrevista el instrumento fue la guia de entrevista con preguntas abiertas, donde el
entrevistado contestd bajo y segun su criterio las interrogantes realizadas. Para el analisis bibliografico el
instrumento utilizado fueron las bases de datos como libros, revistas, repositorios digitales.

3. RESULTADOS Y DISCUSIONES

Fundamentacion de referentes tedricos que sustentan la ludificacion como estrategia para fortalecer el proceso
de ensefanza-aprendizaje del idioma inglés

Estrategia metodoldgica desde la ludificacion

Una estrategia metodoldgica es un conjunto de técnicas y procedimientos sistematicos utilizados en el proceso
de ensefanza-aprendizaje para abordar y resolver problemas de investigacion. De acuerdo con los criterios
establecidos por Gonzalez et al. (2022), la implementacion de estas estrategias juega un papel crucial para
promover un aprendizaje efectivo y fomentar el desarrollo de las habilidades y destrezas de los estudiantes en
relacion con el fenomeno educativo.

En apoyo de esto, Revelo et al. (2019) proporcionan una variedad de ejemplos ilustrativos de estrategias
metodologicas que pueden emplearse para mejorar la experiencia de aprendizaje. Tales estrategias abarcan una
amplia gama de técnicas que incluyen la utilizacion de mapas conceptuales, redes semanticas, sesiones de lluvia
de ideas, formulacion de hipotesis, el cultivo de habilidades para resolver problemas, planificacion del
aprendizaje colaborativo, la construccion de ayudas visuales como graficos y cuadros, y participar en actividades
de juego de roles.

Segun Molina et al. (2021) la ludificacion es un método utilizado en los sectores educativo y profesional que
aplica mecanicas de juego para mejorar el rendimiento y los resultados. Esta técnica, tal como la describen
Nobre y Da Silva (2020), consiste en incorporar elementos que se encuentran comunmente en |0s juegos, como
la puntuacion y la competencia, para aumentar la participacion vy la lealtad del usuario. Sostienen Lopez et al.
(2020) que se ha demostrado que la gamificacion mejora de manera efectiva el desempefio de los empleados
y motiva a los estudiantes, fomentando un mayor sentido de compromiso y un deseo de superacion personal.

En el contexto de la ensefianza del inglés como lengua extranjera, Gomez et al. (2019) indican que la ludificacion
se utiliza para mejorar las habilidades y destrezas, afectar positivamente las actitudes y respuestas emocionales,
por otro lado, afirman Ortega y Vasquez (2021) que proporciona un entorno auténtico para el aprendizaje de
idiomas y cultiva la competencia integral de los estudiantes. Segura et al. (2020) la definen como un proceso
relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver
problemas.

La aplicacion de la ludificacion en el aula de inglés como lengua extranjera afirman Kaya y Sagnak (2022) puede
realizarse mediante la incorporacion de elementos como la progresion a través de desafios y niveles,
retroalimentacion instantanea, puntos y competencia. Exponen Arufe et al. (2022) que estos elementos pueden
ayudar a mantener el interés y la motivacion de los estudiantes, lo que a su vez puede mejorar significativamente
su desemperio en el aprendizaje del idioma.
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En conclusion, las estrategias metodoldgicas y la ludificacion son herramientas valiosas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, especialmente en la ensefianza del inglés como lengua extranjera. La combinacion de
estas técnicas puede resultar en un enfoque mas efectivo y atractivo para los estudiantes, permitiéndoles
desarrollar habilidades y destrezas esenciales en el aprendizaje del idioma. Es importante que los docentes estén
familiarizados con estas estrategias y sepan como aplicarlas adecuadamente en sus clases para maximizar el
potencial de aprendizaje de sus estudiantes.

Praceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés

El proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés segtn Nariyati et al. (2020) es un enfoque integral que
abarca cuatro habilidades fundamentales: escuchar, hablar, leer y escribir. Estas habilidades estan
interconectadas y se desarrollan a lo largo del proceso educativo, permitiendo a los estudiantes mejorar su
dominio del inglés y utilizarlo eficazmente en la comunicacion (Wang, 2019).

La importancia del idioma inglés radica en su amplia difusion y uso en todo el mundo (Srinivas, 2019). Es el
tercer idioma mas hablado a nivel mundial y se ensefia en mas de 118 paises. Ademas, el inglés es el principal
idioma de la ciencia, la aviacion, la informatica, la diplomacia y el turismo (Baker, 2020). Por lo tanto, aprender
inglés abre nuevas oportunidades profesionales, facilita el acceso a la educacion superior y permite una mayor
comprension y disfrute de diversas formas de entretenimiento y cultura (Sayed & Kalam, 2021).

Segun Killion y Hirsh (2020) no se puede subestimar la importancia de un proceso de ensefianza y aprendizaje
bien disefiado en el campo del inglés, ya que juega un papel vital en equipar a los estudiantes con las habilidades
esenciales para comunicarse de manera efectiva en este idioma. Es de suma importancia que los educadores
adopten métodos pedagogicos que fomenten la participacion activa de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje del inglés, mediante la implementacion de diversas estrategias que abarquen la escritura, la lectura,
el hablay la comprension auditiva (Albiladi & Alshareef, 2019). Ademas, es fundamental que los docentes sean
culturalmente sensibles y establezcan relaciones solidas con sus estudiantes para crear un ambiente de
aprendizaje inclusivo y acogedor (Putri & Sari, 2021).

El proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés también debe enfocarse en el desarrollo de habilidades
productivas, como hablar y escribir, desde el primer dia. De acuerdo con Wigati et al. (2020) aunque los
estudiantes puedan sentirse inseguros al principio, es importante que practiquen estas habilidades para mejorar
su fluidez en el idioma. Ademas, Xu et al. (2019) afiaden que los docentes deben incorporar el uso de la lengua
materna de los estudiantes y aprovechar la tecnologia para apoyar el aprendizaje bilingie.

En resumen, el proceso de ensefanza-aprendizaje del idioma inglés es esencial para desarrollar las habilidades
comunicativas de los estudiantes en un mundo globalizado. Un enfoque efectivo y bien estructurado en esta
area permitira a los estudiantes aprovechar al maximo las oportunidades que ofrece el dominio del inglés, tanto
en su vida personal como profesional.

Diagnostico del estado actual del proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en basica superior

Para efectos de plasmar los resultados del estudio diagndstico se emplearon las dimensiones e indicadores
establecidos:
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La ludificacion en el fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en el nivel de basica superior

DIMENSION A: RECURSOS DE ENSENANZA

Tabla 1

Triangulacion recursos de ensenanza

ENCUESTA A ESTUDIANTES

ENTREVISTA A DOCENTES

OBSERVACION AULICA POR EL
INVESTIGADOR

En relacion con la dimension recursos
de ensefianza, los estudiantes
encuestados indican que no existen
suficientes  materiales para la
asignatura, tampoco hay un
laboratorio para la materia o aula de
audiovisuales,  las  estrategias
interactivas aplicadas son escasas y
poco innovadoras.

Por su parte, los docentes en cuanto
a esta dimension de recursos de
ensefianza corroboran que existen
deficiencias en los materiales, asi
como que no se ha empleado un aula
audiovisual para la materia puesto
recientemente fue implementada y
aun no ha sido utilizada para la
ensefianza, difieren en cuanto a las
estrategias  interactivas  puesto

La investigadora, en la observacion
aplicada pudo evidenciar en cuanto a
los recursos de ensefianza que el
nivel de satisfaccion de los
estudiantes con los materiales y el
uso de estrategias para la ensefianza
interactiva y recursos tecnoldgicos es
regular puesto los recursos son
limitados en la institucion publica
teniendo que el docente en muchas

manifestaron emplear trabajos en
grupos, — exposiciones,  roleplays,
canciones, videos, audios, lecturas y
uso de diccionario

ocasiones  traer  sus  propios
materiales para facilitar su clase

Al comparar estos resultados con otros estudios como el de Contreras et al. (2021) sobre los recursos
educativos manifiesta que la ausencia de materiales didacticos adecuados y la falta de financiacion para
adquirirlos pueden afectar negativamente la calidad de la ensefianza, lo cual ratifica que la falta de recursos en
la educacion es un problema comun en diferentes contextos.

En cuanto a la influencia de los recursos tecnologicos en la educacion, algunos estudios como los de Miranda
et al. (2021); Bernacki et al. (2020) y Espino et al. (2020) coinciden en su importancia para mejorar la vida de
los individuos y facilitar la transmision comunicativa. La tecnologia también ha influido en la educacion al facilitar
el aprendizaje a distancia y permitir la interaccion y el aprendizaje desde diversas plataformas (Garamendi, 2022).

Otro estudio de Cango y Bravo (2020) sobre la ensefianza del inglés en las instituciones educativas publicas del
Ecuador en la era digital, difiere sobre que si existen diversidad de recursos para la ensefianza del idioma inglés,
no obstante, lo que falta es la formacion docente para usarlos de forma efectiva ya que siguen prefiriendo los
textos, pizarras y el aula, esto también producto a la infraestructura tecnologica que es limitada en estas
instituciones a diferencia de las privadas que diversifican y aprovechan mejor este aspecto.

En resumen, los resultados del estudio analizado reflejan una situacion preocupante en cuanto a la disponibilidad
de recursos de ensefianza y la implementacion de estrategias interactivas. Para mejorar la calidad de la
educacion, es fundamental abordar estas carencias y fomentar el uso de recursos tecnoldgicos y estrategias
didacticas innovadoras.
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La ludificacion en el fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en el nivel de basica superior

DIMENSION B: ROL DEL DOCENTE

Tabla 2

Triangulacion Rol del docente

ENCUESTA A ESTUDIANTES

ENTREVISTA A DOCENTES

OBSERVACION AULICA POR EL
INVESTIGADOR

En relacion con la dimension rol
del docente, los estudiantes
encuestados indican existe una
secuencia logica de las clases, se
desarrollan actividades grupales,
por otro lado, manifiestan
deficiencias en el uso de TIC,
interaccion con el docente, la
expresion en el idioma inglés no es
permanente, la retroalimentacion y
planificacion no les resultan
suficientes.

Por su parte, los docentes en cuanto a
esta dimension de rol del docente
corroboran que conocen los pasos a
seguir para desarrollar 'y ejecutar
estrategias adecuadas para impartir los
contenidos en su clase de inglés, no
obstante, tienen otra opinion sobre la
correcta planificacion e interaccion, asi
también manifiestan que tienen un alto
conocimiento de las TIC.

Ademas, coinciden en que la
retroalimentacion y las  estrategias

La investigadora, en la observacion
aplicada pudo evidenciar en cuanto
a la dimension rol del docente que
existe un optimo nivel de
secuenciacion  de  contenidos,
planificacion adecuada, estructura
l6gica, nivel Optimo de
conocimiento de los educadores.
Entre los aspectos por mejorar estan
el uso de las TIC, la interaccion y
retroalimentacion que se presentan
escasamente en el aula.

empleadas no son suficientes y aun
requieren mejoras para motivar a todos
los estudiantes.

El analisis de los resultados obtenidos en relacion con la dimension rol del docente evidencia que existe una
diferencia de percepcion entre los estudiantes y los docentes en cuanto al uso de las TIC, la interaccion y la
retroalimentacion en el aula. Mientras que los estudiantes manifiestan deficiencias en estos aspectos, los
docentes afirman tener un alto conocimiento de las TIC, pero coinciden en que se requiere mejorar Ia
retroalimentacion y las estrategias empleadas para motivar a los estudiantes.

En cuanto a la dinamica del aula, la interaccion entre alumnos y profesores se ha identificado como un factor
crucial para fomentar el aprendizaje de los alumnos. Un amplio estudio de Martinez et al. (2019) concluye que
las interacciones efectivas en el aula juegan un papel fundamental en la mejora de la experiencia educativa de
los estudiantes. Se ha descubierto que estas interacciones entre estudiantes y profesores son fundamentales
para promover mejores resultados de aprendizaje.

No se puede subestimar la importancia de la retroalimentacion y la integracion de las TIC en la educacion.
Multiples estudios han enfatizado la importancia de la retroalimentacion para mejorar el aprendizaje de los
estudiantes, como la investigacion realizada por Akram et al. (2018) que destaca la retroalimentacion como una
herramienta vital para la mejora. Ademas, Chuc et al. (2019) afirman que la utilizacion de las TIC puede mejorar
significativamente la calidad de la retroalimentacion proporcionada a los estudiantes.

En general, la investigacion realizada por Akram et al. (2018), Chuc et al. (2019) y Martinez et al. (2019) enfatizan
colectivamente el papel indispensable de la retroalimentacion y las TIC en la educacion. Al reconocer la
importancia de la retroalimentacion y aprovechar el potencial de las TIC, los educadores pueden crear un entorno
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La ludificacion en el fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en el nivel de basica superior

de aprendizaje mas atractivo y efectivo, lo que en ultima instancia conduce a mejores resultados de aprendizaje
de los estudiantes.

La investigacion de Noa et al. (2021) sobre las nuevas perspectivas para la ensefianza de inglés y sus aportes,
al contrario de los resultados indica que los docentes tienen deficiencias y la aparicion de nuevas tecnologias
requiere enfoques innovadores, ya que su rol es imprescindible en el aprendizaje de un idioma extranjero, ya
que debe incorporar las TIC y la gamificacion, entre otras estrategias altamente aceptadas por sus resultados
favorables en el aula.

En resumen, los resultados obtenidos en relacion con la dimension rol del docente muestran la importancia de
mejorar el uso de las TIC, la interaccion v la retroalimentacion en el aula para promover el aprendizaje de los
estudiantes.

DIMENSION A: ROL DEL ESTUDIANTE
Tabla 3

Triangulacion Rol del estudiante

ENCUESTA A ESTUDIANTES ENTREVISTA A DOCENTES OBSERVACION AULICA POR EL
INVESTIGADOR
En relacién con la dimension rol Por su parte, los docentes en cuanto a La investigadora, en la observacion
del estudiante, los estudiantes esta dimension de rol del docente aplicada pudo evidenciar en cuanto
encuestados indican que existe corroboran en su mayoria lo dicho por los  ala dimension rol del estudiante que
predisposicion para cumplir con estudiantes que existe participacién, el porcentaje de participacion,
las actividades, motivaciébn en predisposicion y responsabilidad, sin  motivacion y predisposicion de
menor medida, y ftratan de embargo, también existen estudiantes en estos  varla  puesto  existen
participar en las clases en la los cual se debe seguir trabajando para educandos que adn requieren
medida de sus posibilidades. mejorar la actitud y motivacion mejorary otros con un buen nivel de
desenvolvimiento.

Con relacion a la dimension rol del estudiante, es importante destacar que los docentes reconocen la
participacion y responsabilidad de los estudiantes, 1o que sugiere que se estd fomentando una cultura de
compromiso y responsabilidad en el aprendizaje. No obstante, también se detectan desafios en cuanto a la
motivacion y actitud de algunos estudiantes, lo que requiere un esfuerzo adicional en el trabajo pedagogico.

Segun los resultados es posible observar que los estudiantes tienen una actitud responsable en cuanto a su rol
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, 10 que es un aspecto importante para el éxito académico. También se
evidencia la importancia de la motivacion como factor que influye en el desempefio académico, lo que concuerda
con la literatura existente sobre el tema como la de Cevallos et al. (2019) que indican que es fundamental para
aprender de forma constante, mantener la concentracion, entre otros beneficios en el campo educativo.

Sin embargo, es importante destacar que existen estudiantes que aun requieren mejorar en su actitud y
motivacion hacia el proceso de aprendizaje, lo que es un desafio para los docentes. En concordancia Bravo
(2018) en su trabajo sobre aspectos motivadores en el aula indica que se hacen necesarias estrategias y
herramientas pedagogicas innovadoras que permitan involucrar y motivar a estos estudiantes.
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La ludificacion en el fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en el nivel de basica superior

Como excepcion Aguayo et al. (2019) en el estudio realizado en Chile sobre la perspectiva estudiantil de
metodologias para el aprendizaje de inglés, sostienen que los estudiantes presentan bajos indices de
participacion, responsabilidad y motivacion en la asignatura de inglés para lo cual sugiere implementar
herramientas como el aula invertida y la ludificacion para poder superar las limitaciones, asi como la falta de
estimulacion en el contexto educativo.

En conclusion, este estudio permite visualizar una actitud positiva de los estudiantes y docentes hacia su rol en
el proceso educativo, pero al mismo tiempo se detectan aspectos a mejorar que pueden tener impacto en el
aprendizaje. A través de este analisis es posible identificar la necesidad de desarrollar estrategias y herramientas
pedagdgicas innovadoras que fomenten la motivacion y compromiso de los estudiantes en el proceso educativo,
con el fin de mejorar su desempefio académico.

Propuesta de estrategia metodoldgica desde la ludificacion para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje
del idioma inglés en basica superior

Esta propuesta tiene como objetivo fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés mediante
una estrategia metodoldgica basada en la ludificacion. Se estructura en 4 fases que abordan el proceso a realizar
en la aplicacion de la propuesta:

FASE 1. DISENO Y PLANIFICACION
1. Definir los objetivos de aprendizaje

Los objetivos de aprendizaje de una estrategia metodologica basada en ludificacion para fortalecer el proceso
de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés pueden variar dependiendo de las necesidades y objetivos
especificos de cada grupo de estudiantes. Sin embargo, a continuacion, se presentan algunos posibles objetivos
de aprendizaje para esta propuesta:

— Mejorar la capacidad de los estudiantes para comunicarse en inglés de manera efectiva, tanto oralmente
COmo por escrito.

— Desarrollar la comprension auditiva de los estudiantes, para que puedan entender y responder a
conversaciones y discursos en inglés.

— Fomentar la practica de la gramatica y el vocabulario en inglés, para que los estudiantes puedan utilizar
el idioma de manera mas precisa y fluida.

— Desarrollar la capacidad de los estudiantes para trabajar en equipo y colaborar con otros estudiantes
en el proceso de aprendizaje.

— Fomentar la creatividad y la innovacion en el proceso de aprendizaje, para que los estudiantes puedan
aplicar el idioma de manera mas efectiva en situaciones reales.

2. Seleccionar los juegos y recursos

A continuacion, se presentan 5 juegos y actividades innovadoras que se pueden utilizar en una estrategia
metodoldgica basada en ludificacion para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés:
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La ludificacion en el fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en el nivel de basica superior

Tabla 4

Plan accidn

Juego

Descripcion

Recursos

Escape Roomeniinglés Se trata de un juego en el que los

estudiantes deben resolver una serie de
acertijos y enigmas en inglés para escapar
de una habitacion virtual

Este juego puede ser implementado en linea
y puede requerir de recursos tecnologicos
como una plataforma de videoconferencia y
una plataforma de juegos en linea.

Kahoot!

Se trata de una plataforma de juegos en
linea que permite a los estudiantes
responder preguntas en inglés de manera
interactiva y competitiva.

Este juego puede ser implementado en linea
y puede requerir de recursos tecnologicos
como una plataforma de videoconferencia y
una plataforma de juegos en linea.

Role-playing games

Se trata de juegos en los que los estudiantes
asumen roles y se comunican en inglés para
resolver situaciones ficticias

Este juego puede requerir de materiales
didacticos como guiones y disfraces, y puede
ser implementado en el aula 0 en linea

Scavenger Hunt

Se trata de un juego en el que los
estudiantes deben buscar y encontrar
objetos en inglés en un entorno especifico.

Este juego puede requerir de materiales
didacticos como una lista de objetos en inglés
y puede ser implementado en el aula 0 en
linea.

Storytelling

Se trata de una actividad en la que los
estudiantes deben crear y contar historias
en inglés.

Esta actividad puede requerir de materiales
didacticos como tarjetas con palabras en
inglés y puede ser implementada en el aula o
en linea.

FASE 2. SOCIALIZACION Y CAPACITACION
1. Socializar la estrategia

La implementacion de una estrategia metodologica basada en ludificacion para fortalecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje del idioma inglés requiere un proceso de socializacion adecuado con los docentes. La
socializacion es fundamental para que los docentes comprendan la importancia y los beneficios de utilizar esta
estrategia en el aula, asi como para asegurar su participacion y su compromiso con la estrategia.

El proceso de socializacion con los docentes para implementar una estrategia metodologica basada en
ludificacion en la ensefianza del inglés debe incluir formacion, talleres practicos, colaboracion entre docentes y
apoyo continuo de la administracion escolar. Solo a traves de este proceso adecuado de socializacion se puede
asegurar una implementacion exitosa y efectiva en el aula, fortaleciendo asi el proceso de ensefianza-aprendizaje
del idioma inglés.

2. Capacitar y establecer los plazos

Se presenta un plan de capacitacion a los docentes sobre los juegos que se utilizaran, las actividades
introductorias, de desarrollo, retroalimentacion y cierre recomendadas, asi también los cronogramas que debe
seguir la presente propuesta:
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La ludificacion en el fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en el nivel de basica superior

Tabla 5

Plan de capacitacion

Actividades

Descripcion

Recursos Responsable

Dia 1

Ice Breaker Game: Un juego sencillo para romper

el hielo y hacer que los estudiantes se sientan

Introduccién

comodos. Podria ser algo como "Two Truths and a

Lie", donde cada estudiante dice dos verdades y
una mentira sobre si mismo en inglés y los demas
deben adivinar cual es la mentira.

Introduccion a la ludificacion: Explicacion de como

Se

utilizaran los juegos para ayudar en el

aprendizaje del inglés. Esto podria incluir una
descripcion de los diferentes juegos que se
utilizardn y como se relacionan con los objetivos
de aprendizaje.

Espacio adecuado  Docentes
Tarjetas o papel

Boligrafos 0

lapices

Computadoras,

tabletas o teléfonos

Tiempo y espacio

adecuado

Dia 2

Role-playing games: Los estudiantes podrian

participar en juegos de roles donde tienen que

Desarrollo

actuar en diferentes situaciones utilizando el

inglés. Por ejemplo, podrian tener que actuar como
si estuvieran en un restaurante, en un aeropuerto,

etc.

— Presentacion del escenario del juego y
los personajes. Los estudiantes se
dividen en grupos y se le asigna un
personaje a cada uno.

Los estudiantes interactian en inglés,
asumiendo el papel de sus personajes y
desarrollando Ia historia.

Discusion grupal sobre la historia que
crearon y reflexion sobre el uso del inglés
durante el juego.

Juego de vocabulario- Scavenger Hunt:

— Explicacion de las reglas del juego vy
presentacion de la lista de elementos a
buscar, que pueden estar relacionados
con el vocabulario en inglés.

Los estudiantes buscan los elementos de
la lista, utilizando su conocimiento del
inglés para identificarlos.

Revision de los elementos encontrados y
discusion sobre cualquier dificultad que
hayan tenido.

Juego de gramatica-Kahoot!

— Explicacion de coémo funciona Kahoot y
presentacion del tema del cuestionario.

Espacio adecuado  Docentes
Tarjetas o papel

Boligrafos 0

lapices

Computadoras,

tabletas o teléfonos

Tiempo y espacio

adecuado
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— Los  estudiantes  responden al
cuestionario en Kahoot!, compitiendo
entre si para obtener la puntuacion mas
alta.

— Revision de las respuestas correctas e
incorrectas y discusion de cualquier
concepto 0 pregunta que haya sido
particularmente desafiante.

Dia 3

Retroalimentacio
ny Cierre

Revision de los juegos: Después de cada juego, se
podria tener una discusion en grupo para revisar
lo que se aprendid. Esto podria incluir la correccion
de errores, la aclaracion de conceptos y la
respuesta a cualquier pregunta que los estudiantes
puedan tener.

Reflexién: Los estudiantes podrian tener Ila
oportunidad de reflexionar sobre lo que han
aprendido y como se sienten acerca de su
progreso. Esto podria hacerse a través de una
discusion en grupo o de una actividad de escritura.
Para esta etapa se puede usar en esta etapa los
siguientes juegos:

Escape Room en inglés:

— Los estudiantes se dividen en equipos y
se les da un breve calentamiento en
inglés para prepararlos para el juego.

— Los estudiantes trabajan en equipo para
resolver acertijos y desafios en inglés
para "escapar de la habitacion". Cada
acertijo puede estar relacionado con un
aspecto especifico del idioma inglés,
como gramatica, vocabulario,
comprension de lectura, efc.

— Discusion grupal sobre las soluciones a
los acertijos y revision de los aspectos
del idioma inglés cubiertos en el juego.
Reflexion sobre lo que aprendieron y
como se sintieron durante el juego.

Storytelling:

— Presentacion del tema de la historia y
sobre los elementos clave de una buena
historia.

— Los estudiantes crean y cuentan sus
propias historias en inglés, ya sea
individualmente o en grupos.

Espacio adecuado
Tarjetas o papel
Boligrafos 0
lapices
Computadoras,
tabletas o teléfonos
Tiempo y espacio
adecuado

Premios  (dulces,
plumas, tarjetas de
reconocimiento)

Docentes
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— Discusion grupal sobre las historias
contadas y reflexion sobre el uso del
inglés durante la actividad.

Premiacion: Dependiendo de como se estructuren
los juegos, podria haber una ceremonia de
premiacion final donde se reconozca a los
estudiantes por su participacion y logros.

Se debe establecer un cronograma de implementacion por fases que podria variar entre 1 a 14 semanas
dependiendo de la planificacion y adaptacion educativa de los docentes.

FASE 3. IMPLEMENTACION
1. Introduccion de la estrategia

La actividad de introduccion de la estrategia de ludificacion es una etapa crucial en la implementacion de esta
metodologia en el aula de clases. En esta etapa, se busca presentar la estrategia a los estudiantes y explicarles
como funcionara.

Para llevar a cabo esta actividad, se pueden seqguir los siguientes pasos: presentacion de la estrategia,
explicacion de las reglas, presentacion de los premios, ejemplo practico, preguntas y respuestas. Es importante
que los estudiantes comprendan la metodologia y se sientan motivados a participar en ella.

2. Implementacion de los juegos y actividades

El docente debe implementar los juegos y actividades en el aula de clases. Es importante que los estudiantes
comprendan como funcionan los juegos y actividades y que se sientan comodos participando en ellos. Para
motivar a los estudiantes a participar en los juegos y actividades, se pueden recomendar algunas acciones
iniciales motivadoras. Por ejemplo, se puede ofrecer un premio especial al estudiante que obtenga la mayor
cantidad de puntos en el primer juego o actividad, o se puede ofrecer un incentivo para el grupo que obtenga
la mayor cantidad de puntos en una actividad en particular.

3. Retroalimentacion y ajustes

— Se debe recopilar retroalimentacion de los estudiantes y del docente sobre la estrategia. Esto puede
incluir encuestas, entrevistas, observaciones y comentarios informales.

— Se debe analizar la retroalimentacion recopilada para identificar las areas de mejora de la estrategia. Es
importante prestar atencion a los patrones y tendencias en la retroalimentacion para identificar los
problemas comunes.

— Se deben identificar los juegos y actividades que no funcionaron bien y determinar por qué no
funcionaron. Esto puede incluir problemas técnicos, falta de comprension de las reglas del juego, falta
de motivacion para participar, entre otros.

— También reconocer los problemas técnicos que surgieron durante la implementacion de la estrategia.
Esto puede incluir problemas con el equipo de tecnologia, problemas con la conexion a internet, entre
otros.
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FASE IV EVALUACION
1. Evaluacion diagnostica

Se deben seleccionar los indicadores de evaluacion que permitan medir el logro de los objetivos definidos. Por
ejemplo, se pueden medir los resultados de las pruebas de comprension del idioma inglés, la participacion en
los juegos y actividades, o la retroalimentacion de los estudiantes.

Tabla 6

Indicadores de evaluacion

Juegos Indicadores a evaluar
Escape Room en — Tiempo que tardan los estudiantes en resolver el juego.
inglés — Numero de pistas que necesitan los estudiantes para resolver el juego.

— Nivel de comprension del idioma inglés necesario para resolver el juego.
— Nivel de motivacion de los estudiantes para resolver el juego.
Kahoot! — Numero de preguntas respondidas correctamente por los estudiantes.
— Tiempo que tardan los estudiantes en responder las preguntas.
— Nivel de comprension del idioma inglés necesario para responder las

preguntas.
— Nivel de motivacion de los estudiantes para participar en el juego
Role-playing games — Nivel de participacion de los estudiantes en el juego.
— Nivel de comprension del idioma inglés necesario para participar en el
juego.

— Nivel de creatividad de los estudiantes al interpretar sus roles.

— Nivel de motivacion de los estudiantes para participar en el juego.
Scavenger Hunt — Numero de pistas resueltas correctamente por los estudiantes.

— Tiempo que tardan los estudiantes en resolver las pistas.

— Nivel de comprension del idioma inglés necesario para resolver las pistas.

— Nivel de motivacion de los estudiantes para participar en el juego.
Storytelling — Nivel de participacion de los estudiantes en la actividad.

— Nivel de comprension del idioma inglés necesario para contar la historia.

— Nivel de creatividad de los estudiantes al contar la historia.

— Nivel de motivacion de los estudiantes para participar en la actividad.

Es importante tener en cuenta que estos son solo algunos posibles indicadores para evaluar y que pueden variar
dependiendo de los objetivos especificos de la estrategia de ludificacion y de las caracteristicas de los
estudiantes.

2. Monitoreo del progreso:

El docente debe monitorear el progreso de los estudiantes en los juegos y actividades. Es importante asegurarse
de que los estudiantes estén aprendiendo y de que estén motivados para continuar participando en los juegos
y actividades. Si es necesario, el docente debe hacer ajustes a la estrategia de ludificacion para asegurarse de
que los estudiantes estén aprendiendo y de que estén motivados para continuar participando en los juegos y
actividades.
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Durante esta fase de la implementacion de la estrategia se realizaran encuentros semanales entre la investigadora
y los docentes para reflexionar sobre la practica, con énfasis en las fortalezas y debilidades.

3. Evaluacion de los resultados:

Para este momento de evaluacion se aplicara un test de satisfaccion a docentes y estudiantes para identificar la
eficacia de la ludificacion, mejoras en el rendimiento académico, facilidad de uso, relevancia del contenido,
satisfaccion general y oportunidades de mejora.

4. CONCLUSIONES

La importancia de implementar la ludificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés, radica
en que sirve como una estrategia altamente efectiva que no solo mejora, sino que también fortalece toda la
experiencia educativa. Al incorporar elementos de diversion y motivacion, la ludificacion crea un entorno que
fomenta la participacion activa de los estudiantes y fomenta su participacion activa en el proceso de aprendizaje.

Se evidencio la necesidad de mejorar la disponibilidad de recursos de ensefianza y la implementacion de
estrategias interactivas, que promueva el uso de recursos tecnolégicos y fomenten estrategias didacticas
innovadoras, para el desarrollo de sus habilidades lingiisticas de manera efectiva.

Se estructurd una estrategia metodologica desde la ludificacion para el proceso de ensefianza-aprendizaje del
idioma inglés en basica superior que permitiran obtener mejores resultados en el drea, facilitar la labor docente
y motivar a los estudiantes en el aula.

Existen varios estudios que permitieron complementar la investigacion realizada sobre la ludificacion como
estrategia efectiva para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés. Los juegos educativos
digitales pueden mejorar el rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes en la ensefianza del inglés
como lengua extranjera; el uso de tecnologia en el aula puede mejorar la comunicacion, la colaboracion vy el
aprendizaje de los estudiantes. Ademas, encontro que la gamificacion puede mejorar la retencion de
conocimientos y la participacion de los estudiantes en el aula.

Del mismo modo, la implementacion de herramientas tecnologicas en la ensefianza de idiomas puede mejorar
la eficacia del aprendizaje de los estudiantes y aumentar su motivacion. La ludificacion para la ensefianza de
inglés como lengua extranjera y que ha demostrado ser efectiva en la mejora de la motivacion y el rendimiento
de los estudiantes.
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