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Gamificación como metodología activa para potenciar el aprendizaje del inglés en la 

comprensión auditiva 

Gamification as an active methodology to enhance English learning in listening 

comprehension 

Resumen 

La comprensión auditiva es muy importante en la adquisición de un segundo idioma es 

por eso que esta investigación buscó potenciar esta habilidad receptiva a través de la 

gamificación en los estudiantes de décimo año de la Unidad Educativa Fiscal Pedro Luis 

Calero, ubicada en la parroquia de Zámbiza, Quito. Esta investigación utilizó un enfoque 

mixto para recopilar datos cuantitativos y cualitativos, con un alcance descriptivo-

correlacional y así analizar el impacto pedagógico de la propuesta. Durante el diagnóstico se 

emplearon evaluaciones pre y post en la comprensión auditiva, junto con encuestas de 

motivación a estudiantes y docentes con escala Likert. El objetivo principal fue potenciar la 

comprensión auditiva en inglés a través de actividades gamificadas lúdicas y tecnológicas que 

constaban de retos, recompensas y retroalimentación inmediata. Durante las 10 semanas de 

estudio, se obtuvieron resultados que destacan una mejora considerable hacia las actividades 

gamificadas, lo que resalta la motivación y participación en el aula. Los docentes 

manifestaron una actitud positiva frente al uso de la gamificación. En concreto, este estudio 

demostró que la gamificación mejoró la comprensión auditiva en inglés y transformó el 

ambiente del aula haciéndolo más activo, positivo y participativo, lo que se logró evidenciar 

la innovación educativa. 

Palabras clave: Gamificación; Aprendizaje significativo; Comprensión auditiva; lengua 

extranjera; Motivación estudiantil; Metodologías activas. 

 

Abstract 

Listening comprehension is very important in the acquisition of a second language; therefore, 

this research sought to enhance this receptive skill through gamification among tenth-grade 

students at Pedro Luis Calero Public Educational Unit, located in the parish of Zámbiza, Quito. 

This research used a mixed-methods approach to collect quantitative and qualitative data, with 

a descriptive–correlational scope in order to analyze the pedagogical impact of the proposal. 

During the diagnostic phase, pre- and post-tests on listening comprehension were applied, 

along with motivation surveys for students and teachers using a Likert scale. The main 

objective was to enhance English listening comprehension through playful and technological 

gamified activities that included challenges, rewards, and immediate feedback. During the 10 



 

weeks of the study, the results showed a considerable improvement in listening comprehension 

and a positive attitude toward gamified activities, highlighting increased motivation and 

participation in the classroom. Teachers expressed a positive attitude toward the use of 

gamification. Specifically, this study demonstrated that gamification improved English 

listening comprehension and transformed the classroom environment, making it more active, 

positive, and participatory, which evidenced educational innovation. 

Keywords: Gamification; Meaningful learning; Listening comprehension; Foreign language; 

Student motivation; Active methodologies. 

1. Introducción 

El aprendizaje del inglés como lengua extranjera es en una herramienta clave de 

comunicación e interacción con el medio competitivo, no solo por su carácter global 

como lengua secundaria, sino también en lo académico, el mercado laboral y la 

ciudadanía global [1]. Sin embargo, la escasa exposición y manejo del idioma, así como 

la oferta de herramientas para su acceso en contextos reales, es un problema que 

enfrentan varios países de habla hispana, donde el desarrollo de habilidades receptivas 

resulta escaso o nulo. Entonces la comprensión auditiva, siendo una de las tareas más 

complicadas para estudiantes y docentes, no es posible alcanzarla coincidiendo con [2]. 

El problema de la comprensión auditiva en inglés no solo radica en la complejidad del 

idioma o la falta de práctica, sino el uso persistente de métodos de enseñanza tradicionales. 

En las aulas, la repetición mecánica y la memorización de palabras o reglas gramaticales 

han perjudicado a los estudiantes, impidiendo que desarrollen habilidades lingüísticas 

sólidas. En este sentido, [3] promueven un aprendizaje significativo, autónomo y motivador 

mediante estrategias que prioricen al estudiante en el proceso del aprendizaje. 

Es por eso que las metodologías activas cumplen con este objetivo y fomentan en 

los estudiantes el aprendizaje autónomo, la investigación y participación activa. Como 

lo afirman [4], el alumno es el actor principal del proceso educativo, mientras que el docente 

es un orientador y facilitador. Desde esta perspectiva, la gamificación ofrece entornos 

colaborativos, reduce el miedo a equivocarse y motiva a los estudiantes a mejorar sus 

habilidades comunicativas, tal como concluyen [5]. 

La gamificación, más allá de ser una estrategia novedosa, se fundamenta en teorías 

sólidas que explican su eficacia. Como coinciden [6,7] para facilitar un aprendizaje profundo 

la teoría de la autodeterminación impulsa la autonomía, la competencia y las relaciones 

sociales. Por su parte, [8] sostienen que la teoría del flujo, de Csikszentmihalyi, enseña que 



 

el aprendizaje mejora cuando los desafíos se ajustan al nivel del estudiante. Al obtener una 

estabilidad entre la motivación intrínseca, la concentración y el disfrute de las actividades, 

el proceso de aprendizaje se desarrolla de una manera más natural y efectiva. 

Otro campo que sustenta la gamificación es la neurociencia, y esta demuestra cómo 

los juegos activan áreas cerebrales relacionadas con la memoria, la atención y el lenguaje, 

fortaleciendo la comprensión auditiva del inglés [9]. Estos aportes apoyan el principio de 

la implicación del Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA), que busca equilibrar 

entre el estudiante y lo que aprende. Considerando que no todos se motivan ni aprenden de 

la misma forma, es necesario presentar la información de varias maneras, conectando con 

los intereses del estudiante y brindando oportunidades para que participe activamente. Como 

señalan [10], es importante proporcionar espacios educativos donde el alumno se sienta 

motivado y se involucre activamente en su aprendizaje. 

En los últimos años, varios estudios recientes demuestran que la gamificación mejora 

la habilidad auditiva en inglés. Un claro ejemplo es el estudio de [11] en Ecuador, donde 

notaron mejoras significativas en estudiantes de nivel A2 tras a la implementación de 

dinámicas de juego. En esa misma línea, [3] revisaron varias investigaciones y señalaron 

que la gamificación, no solo mejora el rendimiento, sino que también aumenta el interés. 

Esto deja claro que la gamificación es una valiosa opción para motivar a los estudiantes 

desde el comienzo. 

Según [12] la gamificación, al combinarse con herramientas tecnológicas y elementos 

lúdicos, fomenta la atención como la precisión en tareas auditivas. En la misma línea, [13] 

destacan que los estudiantes no solo comprenden mejor, sino que participan con entusiasmo 

cuando las actividades presentan desafíos más atractivos. Estudios de [14,15] confirman 

que la retención de información auditiva mejora notablemente al introducir elementos del 

juego como puntos, retroalimentación inmediata y recompensas virtuales. 

Sin embargo, a pesar de los avances en gamificación y tecnología, aún faltan investiga- 

ciones en zonas rurales, especialmente con estudiantes de nivel básico y en instituciones con 

recursos limitados [11,16] . Esta brecha se debe a la falta de una infraestructura adecuada 

y a un acceso restringido a recursos digitales, lo que afecta el aprendizaje significativo 

[17]. Además, la resistencia de los docentes a la innovación y al cambio aumenta las de- 

sigualdades existentes [18]. Todo esto resalta la necesidad de llevar enfoques pedagógicos 

innovadores a las zonas que han quedado atrás en el progreso educativo. 

Es así que, esta investigación se enfoca en 53 estudiantes de décimo año de Educación 

General Básica de la Unidad Educativa Fiscal Pedro Luis Calero, ubicada en una zona 



 

rural de Quito, donde la falta de metodologías innovadoras ha detenido el aprendizaje 

significativo del inglés. Por ello, el objetivo es aplicar la gamificación y potenciar el 

aprendizaje del inglés en la habilidad auditiva. De esta forma, se busca apoyar con evidencia 

que permita ampliar el enfoque de la gamificación hacia contextos educativos diversos, 

particularmente aquellos que han sido poco representados en investigaciones hasta ahora. 

2. Estado del arte 

El aprendizaje del inglés como lengua extranjera (EFL) es relevante en lugares donde 

el idioma no se practica de forma habitual o cotidiana, como sucede en Ecuador. A diferencia 

del inglés como segundo idioma, el EFL necesita estrategias activas que ayuden a mejorar 

la exposición y práctica en ambientes planificados [19]. Entre las cuatro habilidades del 

idioma, la comprensión auditiva y lectora conforman las habilidades receptivas; mientras que, 

las productivas implican creación, y por ende engloban a la producción oral y escrita [20]. 

Para [21], la comprensión auditiva como habilidad receptiva es crucial para aprender 

inglés, y no solo porque permite oír sonidos, sino que facilita procesar, inferir e interpretar lo 

que se dice en cada contexto. Además, los estudiantes de EFL tienen que superar varios 

obstáculos como la velocidad del habla, diversos acentos, contenido desconocido y condi- 

ciones físicas de escucha [22]. Para superar estos desafíos varios investigadores apoyan 

que el uso del input comprensible en podcasts, videos y material audiovisual ayudan a 

mejorar la audición [23]. De la misma forma, [24] resaltan lo efectivas que son las estrategias 

combinadas con apoyos de aprendizaje, recursos audiovisuales e inteligencia emocional. 

Todas estas investigaciones refuerzan la idea de que se puede mejorar la habilidad del 

listening al incorporar metodologías activas, como la gamificación, en contextos educativos 

reales. 

Ahora bien, para tener una visión más amplia del impacto de la gamificación, se 

realizó un análisis bibliométrico comparando los países con más investigaciones en Scopus 

y Web of Science en los últimos 5 años. Con la herramienta VOSviewer se pudo visualizar 

qué países tienen mayor cantidad de publicaciones y citaciones. 

Table 1. Comparación bibliométrica de países en Scopus y Web of Science. Análisis 

realizado con VOSviewer. 

 

País Artículos Citaciones País Artículos Citaciones 

Estados 169 2545 España 127 1378 



 

Unidos 

China 91 1256 Taiwán 127 2599 

España 90 1466 Estados 

Unidos 

126 1926 

Reino Unido 71 777 China 124 1572 

Malasia 51 503 Inglaterra 42 406 

Australia 38 441 Malasia 33 275 

Suecia 31 423 Alemania 33 182 

Portugal 30 140 Australia 27 211 

Alemania 29 425 Italia 24 158 

Países Bajos 21 146 Francia 16 191 

 

En la tabla 1, se muestran los países con más artículos sobre la gamificación, teniendo en 

primer lugar a Estados Unidos, China, España, Malasia y Reino Unido, como los países 

con numerosas publicaciones y citas. En Scopus, Estados Unidos sobresale con 169 

publicaciones y 2545 citas, seguido de China (91/1256) y España (90/1466). Mientras que en 

Web of Science, Taiwán lidera en citaciones (2599) a pesar de tener las mismas publicaciones 

científicas que España (127). Por otro lado, países como Australia, Malasia, Italia, Portugal 

y Alemania tienen menos publicaciones, pero permanente en ambas bases. Estos resultados 

reflejan que la gamificación educativa se publica más en naciones desarrollados y asiáticas, 

pero se observa una limitada publicación científica en Latinoamérica. 

Además, para comprender la gamificación en el ámbito educativo, se realizó un 

análisis bibliométrico de las palabras clave en la base de datos de Scopus y Web of Science. 

Estos mapas muestran una manera clara de asociar los enfoques, tendencias y 

conceptos más predominantes en las investigaciones. 

 

Figure 1. Co-occurrence of Keywords in Scopus  



 

 

 

Figure 2. Co-occurrence of Keywords en Web of Science 

 

 

Como se observa en las figuras 1 y 2, las palabras más predominantes que se identifi- caron 

en Scopus son: estudiantes, enseñanza, juego basado en el aprendizaje, y motivación, lo cual 

se conecta con la gamificación a diseños pedagógicos más amplios. En el caso de Web 

of Science, los términos relevantes son: motivación, educación y participación los cuales 

se entrelazan con rendimiento, habilidad y aprendizaje del idioma. Las dos bases de datos 

coinciden palabras esenciales a la motivación y participación. Esto refuerza la pertinencia 

de investigar la gamificación como una metodología innovadora. 

Actualmente, los docentes afrontan varios desafíos dentro de las aulas, y uno de 

ellos es responder a los ritmos y estilos de aprendizaje que los estudiantes requieren, más 

aún en un contexto donde los jóvenes prefieren los entornos tecnológicos, colaborativos y 

dinámicos, lo que sugiere un cambio profundo de las metodologías educativas tradicionales 



 

[25]. Esta nueva preferencia deja a un lado las estrategias tradicionales de enseñanza y 

exige metodologías más activas, inclusivas y enfocadas en el discente. Es así que, [26] 

proponen que el Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA) junto con la gamificación 

son una alternativa metodológica efectiva. 

El término "gamificación" proviene del inglés game que significa juego, es así 

que su objetivo es convertir actividades no lúdicas más similares al juego [27]. Varias 

teorías sustentan el aprendizaje del inglés a través de la gamificación. Entre los 

fundamentos teóricos que sobresalen están el enfoque cognitivo, la neuroeducación, el 

Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA), la teoría del flujo y la teoría de la 

autodeterminación. Estos aportes sólidos muestran cómo la motivación, la atención, la 

accesibilidad y la interacción lúdica pueden fortalecer los procesos de enseñanza y 

aprendizaje. 

Figure 3. Teorías clave en la gamificación 

 

 

La información presentada en la figura 3 muestra algunas teorías que apoyan a la 

gamificación en el aprendizaje del inglés, junto con términos relacionados a cada teoría o 

enfoque. Según [28], el enfoque cognitivo se basa en los procesos mentales internos del 

estudiante como la atención, la memoria, la percepción, el lenguaje, la resolución de proble- 

mas, la toma de decisiones y cómo esto influye en el comportamiento y la comprensión. 

Desde este enfoque el estudiante se presenta como un participante activo en la construcción 

de su propio conocimiento y el docente como un facilitador del aprendizaje. 

Desde este aspecto cognitivo, la gamificación no solo se basa en juegos, esta incorpora 

niveles de dificultad y recompensas que responden a esta teoría. Las mecánicas de los 



 

juegos como los puntos y medallas aumentan la capacidad de competencia, mientras que 

los desafíos en grupo refuerzan el sentido de pertenencia. Esto, a su mejora la partici- 

pación activa y la motivación intrínseca, lo que conduce a un aprendizaje significativo y 

permanente [29]. 

La autodeterminación, desarrollada por [6], apoya a la gamificación en términos 

de la motivación. Según estos autores, para mantener una mejor motivación se debe 

fortale- cer tres necesidades psicológicas fundamentales: la autonomía, competencia y 

relación. Esto, en el ámbito educativo, demuestra que los estudiantes aprenden de manera 

efectiva cuando sienten que tienen cierto control sobre su aprendizaje (autonomía), son 

capaces de afrontar desafíos (competencia), y establecen vínculos positivos entre docentes 

y com- pañeros (relación). 

Otra teoría que respalda a esta propuesta es la del Flujo, de Csikszentmihalyi. Esta 

estudia en el estado mental que el discente desarrolla cuando hay una concentración absoluta 

y goce de las actividades realizadas, esta teoría ayuda a comprender porque a veces alguien 

que está muy concentrado en sus tareas, puede perder la noción del tiempo. Según este criterio, 

el estado de flujo se logra obtener cuando hay un equilibrio entre el nivel de complejidad de 

las actividades, la retroalimentación y objetivos claros. Estudios recientes demuestran que 

esta clase de vivencias incrementan la concentración, la persistencia y el interés, incluso en 

la comprensión auditiva en inglés, que es algo compleja de desarrollar [30]. En zonas rurales, 

estas dinámicas pueden brindar oportunidades a los estudiantes, ya que ayudan a desarrollar 

el interés y que la participación se vuelva más activa, dejando a un lado el aprendizaje 

tradicional centrado en lo repetitivo o poco estimulante. 

Desde el campo de la neuroeducación, la gamificación cumple aspectos 

importantes en el aprendizaje ya que no solo estimula la motivación, sino que activa 

también áreas del cerebro vinculadas con la atención sostenida y el procesamiento 

auditivo [9]. El impacto del poder motivacional de los juegos junto con la compresión de 

cómo trabaja el cerebro favorece habilidades esenciales en la comprensión auditiva en 

inglés. En esta misma línea, investigaciones recientas han demostrado cuando se realiza 

actividades recreativas bien planificadas esto ayuda a mejorar las conexiones neuronales 

que está relacionado con la interpretación de los sonidos y la memorización de vocabulario 

[31]. Todos estos elementos, como emoción, atención y aprendizaje, respaldan a la 

gamificación porque no solo es una estrategia para motivar; esto va más allá, 

configurándose como una herramienta que estimula los sentidos y el aprendizaje 

profundo, incluso en instituciones con limitaciones. Entre 2020 y 2024, una revisión 



 

sistemática de 30 investigaciones evidencia que esta metodología potencia la memoria de 

trabajo y el control atencional. Estos estímulos favore- cen que el alumno se mantenga 

concentrado y motivado durante el aprendizaje, debido a los elementos propios de la 

gamificación como puntos, recompensas, retroalimentación inmediata y tabla de logros 

[32]. 

Desde un marco educativo inclusivo, el Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA) 

busca crear ambientes donde todos los estudiantes puedan aprender de diversas maneras, 

eliminando así las barreras existentes. Con base en esto, la gamificación junto con el 

DUA ofrecen múltiples formas de representación, implicación, acción y expresión [26]. 

Al implementar los elementos de la gamificación, esto ayuda a mejorar la motivación 

intrínseca e impulsa a la participación sin miedo a equivocarse, sobre todo en actividades de 

comprensión auditiva [10]. En contextos rurales, este enfoque se adapta y aprovecha los 

materiales disponibles de la zona, y sus estrategias son más flexibles a pesar de las 

limitaciones tecnológicas o de infraestructura. 

En un estudio realizado en la ciudad de Loja, Ecuador, entre los años 2022 y 2023, 

se logró mejorar la comprensión auditiva de un 50% a un 80% en los estudiantes. Este 

resultado explica que la gamificación, a través de los puntos, desafíos y juegos auditivos se 

acopla a un entorno real de aula [11,16] . Además, estudios en zonas rurales respaldaron esta 

tendencia e identificaron avances en motivación y listening cuando se aplicó gamificación 

con plataformas digitales básicas [33]; y en América Latina se evidenciaron algunas mejoras 

en retención auditiva en contextos vulnerables [17,34]. 

Según la investigación Gamified Speaker Comparison by listening de [14], se 

aplicaron varios modelos de diseños de juegos con retroalimentación instantánea, puntos, 

niveles y límites para obtener el rendimiento auditivo de forma inmediata. En 

comparación con los ejercicios tradicionales, se lograron cambios positivos, ya que se 

redujeron los errores significativamente. Esto demuestra que, para mejorar el desempeño 

en audios complejos, se debe estructurar un buen diseño de las actividades y dinámicas. 

En países como Corea del Sur se han realizado investigaciones con aportes 

significa- tivos sobre la efectividad de esta estrategia. Los resultados de un metaanálisis 

aplicado a más de 600 estudiantes concluyeron que la gamificación tenía mejores 

resultados cuando no se usaba la tecnología, en comparación con las que usaban 

herramientas digitales [35]. Esto sugiere que, para tener un aprendizaje significativo, este 

depende de una buena plani- ficación de las actividades, más que el uso de la tecnología. 

Incluso al momento de motivar, la obtención de puntos no es tan efectiva como las 



 

insignias y recompensas simbólicas, lo que afirma la necesidad de incluir estímulos 

positivos para el proceso de aprendizaje. 

Por otra parte, [5,36] proponen que esta metodología combinada con tecnología puede 

fortalecer la comprensión auditiva. Además, [37] reconocen que los juegos, mejor desem- 

peño y la motivación se relaciona entre sí para lograr un buen aprendizaje A pesar de una 

estrategia prometedora, en Ecuador su aplicación sigue siendo limitada. Se cree que menos 

del 35% de las instituciones educativas han implementado actividades gamificadas en el 

fortalecimiento del inglés [38,39]. 

La diferencia entre lo que la gamificación promete y lo que realmente se aplica se 

debe, en gran medida, a factores como la falta de infraestructura tecnológica, la poca 

capacitación de los docentes en metodologías activas, y las condiciones especiales de las 

escuelas rurales. Aunque cada vez hay más investigaciones, la mayoría de estudios se 

enfocan en ciudades con acceso a recursos digitales, ignorando las limitaciones de las zonas 

rurales, especialmente en el nivel de educación básica superior [40]. Esto ocurre porque, 

mientras en la ciudad hay más acceso a internet y tecnología, en lo rural este acceso se 

torna limitado o inexistente. A esto se suma que muchos docentes rurales no ven como una 

prioridad usar metodologías innovadoras o capacitarse en el uso en el uso de tecnologías 

[41]. 

Si bien la gamificación ha demostrado ser una herramienta valiosa para el aprendizaje 

del inglés, también tiene sus desventajas. [32] advierte que su efecto puede disminuir si las 

actividades se vuelven monótonas, por eso es clave renovarlas para no perder el interés. 

Además, como indican [15], cuando la atención se centra solo en recompensas, como ocurre 

con Duolingo u otras apps, se puede generar distracción y cansancio, perdiendo el objetivo 

pedagógico. Así pues, la gamificación debe verse como una herramienta para enseñar, no  

como la meta final. 

 

Figure 4. Comparación entre gamificación y métodos de aprendizaje tradicionales 



 

 

 

En la figura 4 se realiza una comparación entre la gamificación y los métodos de en- señanza 

tradicionales, donde se observa que la principal característica de esta metodología es potenciar 

la motivación intrínseca, el compromiso activo y la retroalimentación inmediata, mientras que 

los enfoques tradicionales dependen de la motivación externa, mantienen un compromiso 

pasivo y la retroalimentación es retrasada, es por eso que la gamificación en entornos rurales 

como el de la Unidad Educativa Pedro Luis Calero, presenta como una propuesta viable y 

contextualizada para innovar, motivar y brindar a los estudiantes una forma más humana 

y significativa de aprender. 

3. Metodología 

Para sustentar teóricamente la investigación, se realizó una revisión documental de 

artículos científicos obtenidos de bases de datos académicas reconocidas como SciELO, 

Redalyc, Dialnet y Google Académico de los últimos cinco años. Se tomaron en cuenta 

artículos especializados sobre la gamificación, el aprendizaje del inglés y la comprensión 

auditiva, en contextos internacionales, latinoamericanos y ecuatorianos. Esto permitió tener 

fundamentos teóricos para el estudio y pertinencia de la gamificación en el fortalecimiento de 

la habilidad auditiva. 

La población de estudio fue de 53 estudiantes entre 14 y 15 años de nivel socioe- 

conómico medio-bajo, de 10mo año de Educación General Básica en la Unidad Educativa 



 

Fiscal Pedro Luis Calero, en la zona rural de Zámbiza, al norte de Quito. Durante el 

proceso 2 estudiantes se retiraron por situaciones de vulnerabilidad, quedando un total de 51 

participantes para la etapa final. Se realizó la investigación con un alcance descriptivo – 

correlacional y con un enfoque mixto en tres fases: desde lo cuantitativo la fase 1 consistió 

en un cuestionario inicial de comprensión auditiva de 39 preguntas de selección múltiple 

donde los estudiantes identificaron vocabulario, conversaciones sencillas e ideas princi- 

pales de los audios, los cuales subieron paulatinamente el nivel de dificultad desde A1.1 

hasta el A2.1. 

Adicionalmente a esto, se evaluó la percepción de la gamificación en los aspectos 

emocional y motivacional en la materia de inglés. Para ello, se aplicaron encuestas con 

escala de Likert de cinco puntos, complementadas con una pregunta abierta de carácter 

cualitativo. Asimismo, se realizó una observación directa grupal mediante listas de cotejo, 

con el objetivo de analizar la participación, el interés y las actitudes de los estudiantes 

durante la aplicación de las actividades gamificadas. Para una visión más completa, se 

aplicó una encuesta de percepción a los maestros de inglés sobre el uso de metodologías 

innovadoras, en particular respecto a la gamificación. Para el análisis de datos tanto del 

inicio como del final se utilizaron herramientas como Excel y Power BI para la obtención 

de resultados y gráficas. 

Durante la fase 2, después de obtener los resultados iniciales, se procedió al diseño de 

la propuesta para fomentar la comprensión auditiva, considerando la gamificación como 

principal elemento. Se elaboró un plan de acción para 10 semanas que incluía los elementos 

de la gamificación como desafíos, tabla de posiciones, recompensas, y puntos por actividad 

y extras. Se tomó como referencia que los estudiantes en este nivel A2.1 deben entender 

frases y expresiones frecuentes; además, los tiempos verbales (gramática) abordados fueron 

el presente perfecto y futuro, enfocados en situaciones cotidianas como las profesiones y 

actividades recientes. A partir de ello, se diseñaron actividades referentes a estos temas, 

desarrollando la habilidad de escucha. Se formaron grupos de trabajo por afinidad en el 

paralelo “A” y holístico en el “B”. Lo que generó 5 grupos en cada curso con un promedio 

de 6 a 5 estudiantes por grupo. Cada grupo tenía un líder, ya que su rol era fundamental 

en la toma de decisiones. 

Cada semana se planificaron actividades lúdicas con o sin uso de tecnología, re- 

forzando el trabajo cooperativo, la comprensión auditiva y la participación. Se usaron 

herramientas tecnológicas: plataformas interactivas como Blooket, Baamboozle, 



 

Wordwall y Canva; y páginas exclusivas de listening como Ello, British Council y 

Randall´s lab, in- cluyendo varias actividades con situaciones reales y vocabulario en 

contexto. Classdojo fue parte de la planificación para la retroalimentación en casa; sin 

embargo, por la baja participación de esta se optó por otras aplicaciones más accesibles 

para los estudiantes como Genially y WhatsApp. 

Las actividades fueron variadas desde individuales hasta grupales, aportando a la 

suma y/o robo de puntos para la recompensa final. Estas formas de trabajo ayudaron a 

potenciar la motivación, equilibrar los procesos de aprendizaje y promover un ambiente 

de sana competencia. Durante estas actividades, se observó cómo los líderes organizaban 

al grupo, delegaban funciones según las cualidades de cada miembro y motivaban para 

cumplir con las actividades, recordando siempre que eso influía en su puntaje. Este tipo 

de guía aportó significativamente al compromiso, la colaboración y la responsabilidad 

compartida dentro del aula. 

Finalmente, se realizó una premiación simbólica con certificados y reconocimientos a 

los grupos ganadores, así como a la participación de todos los estudiantes; de esta forma, 

quedó en ellos la sensación de haber trabajado de manera distinta y motivadora dentro de las 

clases de inglés. 

4. Análisis de resultados 

En esta etapa se aplicaron el pretest y postest, de 39 preguntas, para medir el nivel de 

comprensión auditiva según los estándares del Marco Común Europeo de Referencia 

(MCER) tanto inicial como de salida. 

Figure 5. Nivel inicial de los estudiantes en comprensión auditiva en inglés 

 

Según los resultados presentados en la figura 5, se puede observar que el puntaje promedio 



 

inicial fue de 21.98/39 (aprox. 56%), correspondiente al nivel A1.2 para la mayoría de los 

estudiantes. En la fase diagnóstica, 42 estudiantes (82%) en A1.2, 6 estudiantes (11.7%) en 

A1.1 y 3 estudiantes (5.8%) alcanzaron A2.1. 

Figure 6. Nivel final de los estudiantes en comprensión auditiva en inglés 

De acuerdo con los resultados, la figura 6 muestra el puntaje promedio final de 

25.75/39 (aprox. 66%). Se evidencia un aumento en el promedio de los puntajes después 

de la intervención. En la fase final, 13 estudiantes (25.5%) en A2.1, 38 estudiantes (74.5%) 

en A1.2 y ningún estudiante en A1.1. 

Table 2. Tabla comparativa del nivel inicial y final de los estudiantes. 

 

 

Nota. 

Los 

datos 

reflejan 

la 

variación de estudiantes por nivel MCER y la progresión de los promedios generales entre 

el pretest y el postest. 

De acuerdo a los datos de la tabla 2 se nota que el promedio inicial es de 21.98 

y al final es de 25.75; esto indica una progresión moderada de 3.76. De hecho, existe una 

disminución de 6 estudiantes en A1.1 y 4 A1.2, así como un aumento de 10 estudiantes en 

A2.1, reflejando una mejora auditiva. 

Nivel MCER N.º estudiantes Pretest N.º estudiantes Postest Variación (±) 

A1.1 6 0 -6 

A1.2 42 38 -4 

A2.1 3 13 +10 

Promedio 

General 

21.98 25.75 +3.76 



 

Figure 7. Distribución de la mejora de puntajes en la prueba de comprensión auditiva (n=51) 

La figura 7 indica la distribución de la mejora de puntajes finales de los 

estudiantes, donde se observa un incremento proporcional de entre 1 y 6 puntos, con un 

grupo signi- ficativo que alcanzó puntajes superiores de hasta 10 puntos en la prueba 

final. Aunque hubo 12 casos en que el puntaje no presento mejora o disminuyó, estos 

fueron pocos en comparación con la mejora general del grupo. Los resultados evidencian 

un impacto posi- tivo de la intervención basada en gamificación. Por otro lado, con la 

finalidad de conocer la percepción estudiantil sobre la gamificación se aplicaron dos 

encuestas motivacionales al inicio, durante y final de la intervención. Estas consistieron 

en 8 ítems en una escala de Likert con 5 niveles desde 1 (totalmente en desacuerdo) hasta 

5 (totalmente de acuerdo), más una pregunta de respuesta abierta. Esta estructura ayudó a 

comprender la percepción del estudiantado respecto a la metodología aplicada en la 

enseñanza del inglés. 

Durante la implementación de la gamificación, se realizaron encuestas de seguimiento 

a los 11 líderes obteniendo una gran aceptación de las actividades gamificadas con un 

promedio general de 4.30 sobre 5. Los aspectos más destacados fueron la continuidad 

del proceso, que se valoró con 4.82, la adaptación al nivel del inglés 4.64 el vínculo entre 

motivación y juego 4.55. Sin embargo, los promedios más bajos se registraron en los 

parámetros de trabajo en equipo 3.73 y comprensión auditiva 4. Esto indicó si bien la 

propuesta es efectiva, es necesario fortalecer la cooperación entre estudiantes y ajustar la 

dificultad de los audios para las actividades posteriores. 

Table 3. Percepción estudiantil sobre las actividades gamificadas (evaluación final). 



 

 

Nota. La escala de valoración va de 1 Totalmente en desacuerdo a 5 Totalmente de acuerdo. 

La tabla 3 refleja que la mayoría de los estudiantes valoraron de manera positiva 

la implementación de la gamificación. Las actividades lúdicas aportaron 

significativamente a la motivación de los estudiantes, alcanzando un promedio de 4.31 

sobre 5 puntos. Este resultado sugiere que la metodología generó un ambiente emocional 

positivo en el proceso de aprendizaje. La pregunta 8, sobre el deseo de la continuidad, 

muestra el promedio más alto 4.61, lo que destaca una alta disposición a continuar con esta 

metodología. Del mismo modo, el ítem donde el estudiante identifica que aprende más 

con el uso de plataformas y tecnologías, generó un promedio de 4.25, lo que afirma la 

necesidad de incluir juegos y herramientas tecnológicas en clases. El gusto por los 

desafíos y las dinámicas obtuvo un promedio de 4.25, lo que manifiesta una experiencia 

favorable con esta metodología. 

En la afirmación “Me resultó más fácil entender los audios en inglés gracias a las 

actividades de juegos y dinámicas” se consiguió un promedio de 3.92, indicando un avance 

aparente en la comprensión auditiva, cumpliendo así con los objetivos de la aplicación. Pese 

al promedio favorable de 3.55 en seguridad para participar y de 3.57 en involucrarse más 

activamente, se puede establecer que hace falta fortalecer la confianza y participación 



 

estudiantil. 

En general, la percepción estudiantil sobre las actividades gamificadas se logró 

apreciar que el grupo 10mo “B” que trabajó de manera holística tuvo una respuesta 

emocionalmente más favorable, con un promedio de 4.11, en comparación con el 3.95 del 

paralelo “A” que trabajó por afinidad. Este hallazgo sugiere que, si bien el trabajo por 

afinidad fomentó un ambiente de comodidad y entusiasmo, en algunos casos esto representó 

menor responsabil- idad individual. Por el contrario, la organización holística consiguió 

que la participación fuera más equitativa y que el compromiso fuera más generalizado. 

La pregunta 9 ¿Qué fue lo que más te gustó o qué mejorarías de las actividades con 

gamificación?, permitió recoger las percepciones y experiencias emocionales. Un 80% de 

ellos comentó sobre su entusiasmo y satisfacción, utilizando palabras como “juegos”, 

“dinámicas”, “aprender”, “puntos”, y “participar”, lo que manifiesta una fuerte conexión 

con las actividades lúdicas colaborativas. Por otra parte, un 12% manifestaron opiniones 

mixtas o polarizadas, principalmente en la mecánica del robo de puntos, que generó 

entusiasmo como rechazo. Finalmente, un 8% expresaron comentarios desfavorables 

relacionados con la dificultad de los audios o la falta de variedad en los temas. 

El presente análisis (tabla 4) muestra la percepción de los docentes sobre el desar- 

rollo de la comprensión auditiva y percepción del uso de la gamificación como recurso 

metodológico. Esta encuesta fue realizada a 45 docentes del área de inglés, tanto de institu- 

ciones públicas como privadas, mediante encuestas. Las preguntas estaban relacionadas 

con la motivación estudiantil, la efectividad de los métodos tradicionales, disposición a 

nuevas metodologías, uso de tecnología y necesidad de capacitación. 

 

 

 

 

 

Table 4. Predisposición de los docentes sobre las actividades gamificadas. 



 

 

Nota. La escala de valoración va de 1 Totalmente en desacuerdo a 5 Totalmente de acuerdo. 

Los resultados muestran una actitud favorable al uso de estrategias innovadoras en 

inglés. Afirmaciones como “La innovación mejora el rendimiento académico” con un 

promedio de 4.73, “Me interesa aplicar gamificación” 4.69 y “Aprender de manera lúdica 

es más efectivo” 4.67; representan los promedios más altos, lo que indica un respaldo hacia 

metodologías activas y dinámicas. Con respecto a “Los métodos tradicionales han sido 

efectivos” obtuvo un promedio de 2.91, lo que manifiesta un cuestionamiento sobre los 

enfoques clásicos y la necesidad de innovar metodológicamente. La afirmación “Deseo 

capacitarme en gam- ificación” obtuvo un promedio de 4.56, lo que muestra el interés en 

actualizarse y usar nuevas estrategias. Finalmente, las limitaciones en “Falta de recursos 

tecnológicos” 3.42 y “desmotivación estudiantil” 3.71 muestran uno de los obstáculos 

existentes; sin embargo, abren la oportunidad para la implementación de la gamificación 

como una propuesta innovadora. 

5. Discusión y conclusiones 

Después de la intervención se puede observar el impacto de la gamificación en un 

contexto real donde las limitaciones tecnológicas, pedagógicas y emocionales son habituales 

en el ambiente educativo. La mejora del promedio de 21.98 a 25.75 en la evaluación de la 

comprensión auditiva puede ser moderada, pero detrás de estos resultados se pudo reflejar 



 

que los estudiantes comenzaron a involucrarse en clase, participar con más seguridad e 

internalizar que sí pueden aprender inglés, a pesar de estar en un entorno rural, que además 

posee limitaciones. 

De hecho, cuando se incorporan elementos como el juego, la competencia 

saludable, la tecnología y la creatividad, se activa algo más que la memoria: se despierta la 

motivación intrínseca. Esto se reafirma con lo que propone la Teoría de la Autodeterminación 

[6] al indicar que cuando se satisfacen las necesidades de competencia, autonomía y 

vinculación, los estudiantes se comprometen más significativamente con el aprendizaje. 

A este propósito, autores como [9,42] de la línea de neuroeducación, sostienen 

que el cerebro aprende mejor cuando hay emoción. De ahí que los juegos, las plataformas 

interactivas y las dinámicas en grupo utilizadas en la implementación, generaron un 

ambiente emocionalmente positivo, lo cual es punto fundamental para la consolidación de 

nuevos aprendizajes. Relacionado con esto, la Teoría del Flujo de Csikszentmihalyi, también 

se hace presente en estos resultados: las tareas gamificadas lograron ese equilibrio entre 

reto y capacidad, permitiendo que gran parte del estudiantado se mantuviera concentrado y 

motivado. De hecho, el promedio de 4.61 en la pregunta “me gustaría seguir aprendiendo 

inglés con esta metodología” lo reafirma todo. 

Desde el Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA), la intervención también 

fue valiosa. Se ofrecieron múltiples formas de representación (audio, visuales, 

plataformas), expresión (respuestas grupales, individuales, actividades creativas) y 

motivación (recom- pensas, tabla de posiciones, liderazgo), permitiendo que cada 

estudiante encontrara una forma propia de aprender como lo proponen [26]. 

Además, los docentes encuestados manifestaron un alto interés en implementar estas 

estrategias (4.69) y reconocieron que los métodos tradicionales no han dado buenos resulta- 

dos (2.91). No obstante, también dejaron claro que existen obstáculos reales como la falta 

de recursos tecnológicos (4.22), lo que plantea una tarea pendiente a nivel institucional y 

político. 

Sin embargo, a pesar del avance registrado con un aumento de 10 estudiantes que 

alcanzaron en el nivel A2.1 en la comprensión auditiva, una gran parte del grupo no logró 

obtener el nivel esperado en este año escolar. Estas dificultades podrían estar ligadas a 

muchos factores como: barreras emocionales, bajo dominio del idioma y hasta impedimento 

en el acceso a recursos tecnológicos, una realidad habitual en contextos fiscales y rurales. 

Los resultados de la gamificación demostraron que es una propuesta motivadora 



 

y transformadora para los estudiantes. Sin embargo, su éxito radica en el diseño de la 

implementación, los reajustes que se realizan en cada etapa de las actividades y el rol 

pedagógico, según la realidad en que se aplique. Este enfoque no solo ayudó a mejorar la 

compresión auditiva en inglés, sino que además el ambiente de clase se volvió más activo 

y dinámico, logrando conectar con los intereses, necesidades y ritmos de aprendizaje del 

alumno. 

Esta investigación evidenció que las actividades lúdicas y tecnológicas bien diseñadas 

pueden lograr cambios significativos en contextos limitados y encaminan hacia un 

aprendizaje más significativo. A pesar de tener varias ventajas, no se debe asumir como 

una estrategia infalible, ya que puede generar dependencia a recompensas externas o 

distraerse del objetivo real, que es aprender más que competir; todo dependerá del diseño 

y las mecánicas de juego que se implementen. Además, la gamificación es flexible y se 

puede complementar con otras metodologías para motivar al estudiante en su aprendizaje. 

Se obtuvieron resultados favorables, pero también se evidenció la necesidad de seguir 

trabajando en la confianza de los estudiantes, ya que se frustran al no entender lo que escuchan 

y piensan que no son capaces de mejorar; sobre todo, aquellos que presentan más dificultad 

en esta habilidad. En cuanto a los docentes, es necesario brindarles formación y recursos para 

tener mejores herramientas para innovar. 
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