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Resumen

En la era de la tecnologia y el rapido desarrollo de redes, la tecnologia de la informacion
ha ocupado un lugar importante en la vida cotidiana de las personas, entre ellos
podemos encontrar los videojuegos. Los juegos tienen un gran atractivo para la gente,
y los juegos en linea son los nuevos favoritos de la era digital. El objetivo de este trabajo
es explorar la aplicacion de la ensefianza gamificada en las aulas locales chinas de
primaria a través de un caso de estudio. Este estudio adopta la perspectiva de la
"ensefanza del inglés" como lengua extranjera. Para ello, en primer lugar, se explica la
relevancia de la ensefianza del inglés en el mundo y exploramos la situacion actual de
la ensefianza de esta lengua. El inglés es una lengua muy practica ya que es la principal
lengua de comunicacién global en la actualidad (lingua franca) En segundo lugar,
mediante el método literario y otros métodos de investigacion, se clasifican los principios
de aprendizaje del "cognitivismo", el "conductismo" y el "constructivismo", analizando y
resumiendo las diferencias y conexiones de estas teorias de aprendizaje. Después,
combinando con el concepto de "gamificacion", se analiza los principios de la
gamificacion en el aula de lenguas extranjeras, incluyendo los objetivos de ensefianza,
las condiciones de practica, el proceso de ensefianza y la evaluacion en el modelo de
ensefianza, y como se debe construir un aula de inglés gamificada. Posteriormente,
comparando las diferencias entre las filosofias educativas occidental y china, se disefi6
el desarrollo de un esquema de ensefianza basado en juegos que cumple los objetivos
de la ensefanza primaria del vocabulario en inglés. Se llevaron a cabo dos rondas de
practicas de ensefianza en 4° de Primaria de Pekin, utilizando el juego de {Star Wars))
como herramienta. En el proceso de la practica, se probd y mejordé continuamente el
plan de implementacion de la ensefianza, y se utilizaron observaciones en el aula y
cuestionarios para comprender la eficacia de la ensefianza basada en el juego y las
actitudes de los alumnos hacia el aprendizaje basado en el juego. Finalmente, con la
ayuda de este estudio, podamos resumir sugerencias para la ensefianza de juegos que
sean mas adaptables a la localizacién de China., se ayude a los profesores de inglés
chinos a desarrollar la ensefianza en el aula basada en el juego y a explorar mas
activamente la educacioén y la ensefianza basada en la gamificacion.

Palabras Claves: Gamificacion, Ensefianza de inglés, Juegos Serios, Ensefianza

localizada.



Abstract

In the era of technology and the quick development of networks, information
technology has occupied an important place in people's daily lives, among them
we can find video games. Games have are attractive to people, and online games
are the new favorites in the digital age. The aim of this work is to explore the
application of gamified teaching in local Chinese primary classrooms through a
case study. This study adopts the perspective of “teaching English” as a foreign
language. To do this, first of all, the relevance of the teaching of English in the
world is explained and we explore the current situation of the teaching of this
language. English is a very practical language since it is the main language of
global communication today (lingua franca). Secondly, through the literary
method and other research methods, the learning principles of "cognitivism",
"behaviorism" and "constructivism" are classified, analyzing and summarizing the
differences and connections of these learning theories. Then, combining with the
concept of "gamification", the principles of gamification in the foreign language
classroom are analyzed, including teaching objectives, practice conditions,
teaching process and evaluation in the teaching model, and How to build a
gamified English classroom. Subsequently, comparing the differences between
Western and Chinese educational philosophies, the development of a game-
based teaching scheme that meets the objectives of primary English vocabulary
teaching was designed. Two rounds of teaching practices were carried out in the
4th grade of Primary School in Beijing, using the “Star Wars” game as a tool. In
the process of practice, the teaching implementation plan was continuously
tested and improved, and classroom observations and questionnaires were used
to understand the effectiveness of game-based teaching and students' attitudes
towards game-based learning. in the game. Finally, with the help of this study, we
can summarize suggestions for game teaching that are more adaptable to the
localization of China, help Chinese English teachers develop game-based
classroom teaching and explore more actively gamification-based education and

teaching.

Keywords: Gamification, English Teaching, Serious Games, Localized

Teaching.



Resum

En l'era de la tecnologia i el rapid desenvolupament de xarxes, la tecnologia de
la informacié ha ocupat un lloc important a la vida quotidiana de les persones,
entre ells podem trobar els videojocs. Els jocs tenen un gran atractiu per a la gent,
i els jocs en linia son els nous preferits de lera digital. L'objectiu d'aquest treball
és explorar I'aplicacio de I'ensenyament gamificat a les aules locals xineses de
primaria a través d’'un cas de estudi. Aquest estudi adopta la perspectiva de
I'ensenyament de I'anglés com a llengua estrangera. Per aix0, en primer lloc,
s'explica la rellevancia de I'ensenyament de I'anglés al mon i explorem la situacié
actual de I'ensenyament d'aquesta llengua. L'anglés és una llengua molt practica
ja que és la principal llengua de comunicacio global actualment (lingua franca).
En segon lloc, mitjangcant el métode literari i altres métodes de recerca, es
classifiquen els principis d'aprenentatge del "cognitivisme", el "conductisme" i el
"constructivisme", analitzant i resumint les diferéncies i les connexions
d'aquestes teories d'aprenentatge. Després, combinant amb el concepte de
"gamificacid", s'analitza els principis de la gamificacio a l'aula de llengues
estrangeres, incloent-hi els objectius d'ensenyament, les condicions de practica,
el procés d'ensenyament i l'avaluacio al model d'ensenyament, i com cal
construir una aula d'anglés gamificada. Posteriorment, comparant les diferéncies
entre les filosofies educatives occidental i xinesa, es va dissenyar el
desenvolupament d'un esquema d'ensenyament basat en jocs que compleix els
objectius de I'ensenyament primari del vocabulari en anglés. Es van dur a terme
dues rondes de practiques d'ensenyament a 4t de Primaria de Pequin, utilitzant
el joc de Star Wars com a eina. En el procés de la practica, es va provar i millorar
continuament el pla d'implementacié de l'ensenyament, i es van utilitzar
observacions a l'aula i questionaris per comprendre l'eficacia de I'ensenyament
basat en el joc i les actituds dels alumnes envers I'aprenentatge basat en el joc.
Finalment, amb l'ajuda d'aquest estudi, podem resumir suggeriments per a
I'ensenyament de jocs que siguin més adaptables a la localitzaci6é de la Xina.
activament I'educacio i I'ensenyament basat en la gamificacio.

Paraules Claus: Gamificacio, Ensenyament d'anglés, Jocs Seriosos,

Ensenyament localitzat.



1. Introduccion
1.1Antecedentes

En los ultimos afios, los videojuegos se han convertido gradualmente en un tema
candente y el desarrollo y la fabricacion de productos con un concepto de
gamificacion ha atraido cada vez mas la atencion a los docentes. Ademas del
debate generado en el mundo académico, muchas empresas del mundo
empresarial han intentado adoptar la gamificacién para atraer a nuevos clientes,

y con resultados notables.

Con el continuo desarrollo de Internet, los juegos digitales se estan convirtiendo
en una parte importante del entretenimiento de los jévenes y la presion para
acceder a la educacion superior y la gran carga de estudios ha provocado
adiccion a los juegos entre los jovenes, llevando al aburrimiento y el absentismo
escolar. Frente a esta situacion, la relacion entre los juegos y el aprendizaje se
ha convertido en el centro de atencion de cada vez mas investigadores. Los
investigadores han empezado a pensar en como aplicar los videojuegos al
proceso de aprendizaje para construir un nuevo paradigma de aprendizaje como
el aprendizaje mediante juegos digitales. Esperan que el aprendizaje pueda ser

tan divertido, atractivo y productivo como los juegos.

Los juegos en linea tienen puntos en comun con la ensefianza escolar en cuanto
a la simulacién social, la interaccion y el crecimiento personal, y también pueden

aportar muchas ideas utiles a la ensefianza escolar en cuanto a la captacion del



interés, la busqueda de la identidad, la motivacion continua, el disefio de tareas,

la evaluacion visual, la cooperacion y la competencia. (Mingyi y Sen, 2015).

El uso de juegos en linea en la ensefianza escolar para hacer que los alumnos
amen el "aprendizaje" es mucho mas beneficioso que "encerrarlos” en la escuela
con una educacion tradicional. Se espera que las caracteristicas de los juegos
puedan utilizarse para crear un entorno de aprendizaje mas atractivo y que

pueda motivar mejor a los alumnos y conseguir mejores resultados.

Los gobiernos también conceden gran importancia al valor educativo de los
juegos, y en 2009 la Confederacion Austriaca lanzo el "Programa de aprendizaje
digital basado en juegos para la educacion". En 2009, el Gobierno de Singapur
anuncio que destinaria 3,7 millones de euros en los proximos tres anos para
financiar el desarrollo de juegos que contribuyan al aprendizaje. Ese mismo afio,
Estados Unidos lanz6 un concurso de produccion de videojuegos a nivel nacional

para mejorar la educacion de los nifios en ciencias y matematicas.

Los juegos digitales son una nueva herramienta de ensefianza y un recurso
educativo que surge en la era de la tecnologia de la informacién educativa, y
merece la pena estudiar como se pueden utilizar los juegos para apoyar el

aprendizaje en la era de la informacion.

Al mismo tiempo, en la sociedad globalizada actual, la informatizacién de la vida
social y la globalizacion de las actividades econdmicas han hecho que las

lenguas extranjeras, especialmente el inglés, como uno de los idiomas mas



utilizados en el mundo, sean una herramienta importante para la comunicacion
internacional y el intercambio cultural. Segun Broughton (2002), el plan de
estudios y la pedagogia del inglés como lengua extranjera han hecho hincapié
en la importancia de ensefiar estrategias comunicativas y el uso funcional de la
lengua, ya que el objetivo de la ensefianza y el aprendizaje del inglés es estar

bien comunicado.

Los Estados Unidos y los paises europeos son unos de los principales
iniciadores y practicantes de la investigacion sobre la ensefianza gamificada,
mientras que China es relativamente nueva en el concepto de ensefanza

gamificada y, por lo tanto, esta rezagada en la investigacion y la practica.

Con el desarrollo de la tecnologia digital y la modernizacion de la educacion, la
ensefianza gamificada se ha convertido gradualmente en una direccion

importante para el futuro desarrollo de la educacion en China.

Partiendo de esto, lo que hay que estudiar en este trabajo es la cuestion de como
maximizar los resultados de la ensefianza de idiomas mediante la integracion de

los conceptos relacionados con la gamificacion y la ensefianza de idiomas.

1.2 Objetivo de la investigacion

El aprendizaje digital basado en juegos puede aportar abundantes oportunidades
para la educacién, aunque también presenta obstaculos y retos en su

funcionamiento que no pueden ignorarse, por ejemplo, diferencias culturales



localizada y diferencias en los sistemas de ensefianza. Por lo que nos
deberiamos preguntar como debe aplicarse la ensefianza y el aprendizaje

basados en juegos a la ensefianza del inglés

Este trabajo explora la factibilidad de la gamificacién de la ensefianza del inglés
mediante el estudio de las teorias relacionadas con el aprendizaje gamificado, la
combinacion de la pedagogia del aprendizaje del inglés, la eleccién de un
modelo de aprendizaje colaborativo de juego adecuado, y la presentacion de
propuestas pertinentes. Por lo tanto, El objetivo de este trabajo es explorar la
aplicaciéon de la ensefianza gamificada en las aulas locales chinas de primaria a

través de un pequeio caso practico.

Esta propuesta docente permiti6 que los estudiantes disefien sus propias
estrategias de aprendizaje, realicen juegos de rol y otras tareas, compartan
recursos de aprendizaje y completen su exploracion de tareas de juego en un
entorno de juego virtual en el aprendizaje de la gamificacion del inglés. Del
mismo modo, lograria que el propdsito de mejorar el interés de los alumnos por

el aprendizaje del inglés y el espiritu de innovacion y cooperacion.
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2. Marco teérico
2-1 La enseianza del inglés en el mundo
2-1-1 Ensenanza del inglés como lengua extranjera

El inicio de la ensefianza de lenguas extranjeras esta ligado al Imperio
Romano, cuando los romanos aprendian el griego como segunda lengua. Tal
como indica Setiyadi (2020), los romanos aprendian el griego invitando a
tutores griegos o teniendo sirvientes de habla griega en sus casas. Con el
tiempo, los europeos empezaron a aprender otras lengua extranjeras y a
reflexionar sobre los métodos de ensefianza de idiomas. La primera
preocupacion por los métodos de ensefianza de lenguas en Europa fue la

ensefanza del latin.

Con el paso del tiempo y el desarrollo de la economia, el inglés se ha
convertido en la lengua mundial y por dominar esta lengua los ciudadanos
pueden convertirse en ciudadanos del mundo. Pandit Nehru (1957) dijo que el
inglés es la gran llave del mundo moderno. Nadie puede negar su importancia

como lengua internacional.

El principal de la investigacion actual sobre la ensefanza del inglés en China,
por ejemplo, sigue estando dominado por los alumnos de primaria y secundaria
y los métodos y tipos de ensefianza tradicionales. Son pocos los estudios de
macro-ensefianza del inglés que toman como perspectiva el curriculo
universitario de inglés. Son pocos los estudios que pueden tomar la ensefianza

11



superior como perspectiva y el contenido de la asignatura de inglés como punto
de apoyo para la reforma de la ensefianza universitaria del inglés. Los cursos de
inglés de las universidades deben establecer cursos de inglés general y cursos
de comunicacion intercultural para construir un sistema curricular diversificado.
Segun Jianqging (2020), muchas universidades disefian actualmente sélo cursos
de inglés general en su plan de estudios de inglés, con una estructura de curso
unica, poca area de cobertura de contenidos y falta de diversidad, lo que limita
el horizonte de aprendizaje de inglés de los estudiantes universitarios y afecta a

su capacidad de aplicacion del inglés mejora.

La situacion de la internacionalizacion y la globalizacion ha planteado nuevas
exigencias a la educacion. La estructura tradicional del plan de estudios de inglés
y el disefio del contenido del curso no pueden satisfacer las necesidades
actuales de la ensenanza, por lo que es necesario hacer un uso razonable de la

tecnologia de la informacién para ayudar a la ensefianza del inglés.

2-1-2 Ensenanza del inglés en las aulas chinas

Bajo la influencia de la historia, la cultura y el desarrollo, los conceptos de
educacion en China y Occidente son muy diferentes. La educacion occidental es
una especie de educacion experimental, primero dejar que los estudiantes tratan
de experimentar, en la experiencia para averiguar las dificultades, y luego al

resolver las dificultades en la acumulacion de experiencia, y, por ultimo, para

12



sacar las conclusiones, que es realmente pertenecen a los resultados de su

propia investigacion.

La educacion china es una educacién de adoctrinamiento, la primera experiencia
de los adultos para informar a los estudiantes, dejar que los estudiantes de
acuerdo a la experiencia exitosa existente para operar (no el llamado aprendizaje
real), bajo la guia de la experiencia de aprendizaje y la practica, el mismo,
también puede obtener sus propias conclusiones, pero a menudo es dificil de

saltar fuera del patrdn fijo existente. Zhigiang Guo (2014)

Pero para la mayoria de los profesores de lenguas extranjeras, el enfoque de los
profesores sigue siendo la ensefianza del inglés en el aula - lo que sucede en el
aula y el contacto personal que se produce con los estudiantes. Segun
Broughton et al., (2002) La ensefianza es en gran medida una cuestion de
contacto personal - en particular el propio papel del profesor para facilitar el

lenguaje el papel que desempefian en el aprendizaje.

Guiada por la teoria conductista del aprendizaje, la ensefianza esta
generalmente centrada en el profesor y hace hincapié en la transferencia de
conocimientos. Xiaobing (2013) sostiene que la ensefianza tradicional de
lenguas extranjeras tiene sus puntos fuertes y débiles y su principal paradigma

de ensenanza es: profesor + libro de texto + alumno.

La principal ventaja de la ensefianza tradicional de lenguas extranjeras en el aula

es que se guia por la teoria conductista y se centra en aprovechar al maximo la

13



memoria humana, a la vez que hace hincapié en el papel de la capacidad de
razonamiento y la experiencia indirecta en el aprendizaje para permitir a los

alumnos captar mas informacion de forma rapida y eficaz.

Al mismo tiempo, también existen desventajas, entre las que se encuentran las
siguientes: (1) El aula tradicional centrada en el profesor, donde los alumnos son
receptores pasivos de conocimientos. (2) La falta de interaccion entre el profesor
y el alumno en el método de conferencia y el método de discusion en el método
de ensenanza, el proceso de aprendizaje es aburrido y tedioso, lo que debilita el
efecto de la ensefanza. (3) Debido a las limitaciones del entorno de ensefanza,
la mayoria de las clases ignoran el importante rol del contexto en el aprendizaje
de la lengua, y los estudiantes carecen de la practica y el ejercicio de las
habilidades de output (hablar y escribir). (4) Con el continuo avance de la
tecnologia de la informacion, la ensefanza actual del inglés ya las necesidades
individuales de los estudiantes no pueden ser atendidas en esta etapa, y los
estudiantes ya no estan satisfechos con la forma tradicional de impartir las clases

de lengua extranjera, lo que también supone un reto para la ensefianza del inglés.

Segun una encuesta nacional, solo la mitad de los profesores de China cree que
el vocabulario debe aprenderse mediante el dialogo o la comunicacion, y un
porcentaje mucho menor en actividades de apoyo como juegos de rol o de
vocabulario (Pont, 2012). De este modo, entendemos que este es el reto al que

se enfrenta la ensefianza del inglés en China: cambiar el papel del profesor de

14



exportador a guia del aprendizaje de los alumnos a través de métodos que hagan

al alumno mas participativo.

2-1-3 Integracion de las tecnologias de la informacién y

la enseianza del inglés

El curso de la ensefianza de lenguas extranjeras asistida por tecnologias de la
informacion puede dividirse a grandes rasgos en tres etapas, a saber, la etapa
de la ensefianza de lenguas asistida por ordenadores multimedia, la etapa de la
tecnologia de la informacioén y de las redes aplicada a la ensefianza de lenguas,
y el uso de las tecnologias de la informacion en el futuro de la ensefianza de

lenguas extranjeras.

La integracién de la tecnologia en la educacion ha contribuido significativamente,
sobre todo en la ensefianza del inglés, haciendo que su aprendizaje sea
interactivo y dinamico, aumentando el interés general de los estudiantes, sobre
todo mediante el uso de dispositivos y/o softwares especializados para el

desarrollo de las habilidades linguisticas (Pizarro Romero et al., 2018).

El continuo desarrollo de la tecnologia ha llevado a los juegos a la opinion publica
y cada vez son mas las escuelas que experimentan con juegos de ensefanza,
donde hay dos tipos principales de aprendizaje, uno es el aprendizaje basado en
el juego y el otro es la gamificacion Cornella et al. (2020) mencionan que la

presencia de la gamificacion o de algunos de sus elementos en el entorno de
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aprendizaje actual es cada vez mas comun. Y cada vez son mas los alumnos y

profesores que adoptan esta modalidad de aprendizaje.

2-2 Principios tedricos de la enseinanza de idiomas

El paso de la ensefianza tradicional a la moderna en las aulas de inglés debe
guiarse por las teorias apropiadas sobre la ensefanza y el aprendizaje de
lenguas extranjeras, que intentan describir como las personas, asi como los
animales, participan en las actividades de aprendizaje y pueden ayudarnos a

comprender mejor el complejo proceso de aprendizaje.

En la actualidad, varias de las teorias mas influyentes de la ensefianza y el
aprendizaje son la teoria conductista del aprendizaje, la teoria cognitiva del
aprendizaje, la teoria constructivista del aprendizaje y la teoria conexionista del

aprendizaje.

Con el reciente desarrollo de la tecnologia en red, ha surgido el conectivismo,
que propone que el aprendizaje debe ser capaz de establecer conexiones entre

fuentes de informacién para crear patrones utiles de informacién.

2-2-1 Conductismo

La teoria del aprendizaje conductista, también llamada teoria del estimulo-

respuesta, se centra en el comportamiento que puede observarse y medirse.
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La teoria de la respuesta al estimulo fue propuesta por primera vez por John H.
Watson en 1913 y alcanzd su punto algido a principios y mediados de la
década de 1950. Esta teoria del aprendizaje prevalecio en Estados Unidos

durante la mayor parte del siglo y dominé el mundo.

El estimulo, la respuesta y el refuerzo son las ideas basicas de la teoria
conductista del aprendizaje, que consiste principalmente en la teoria del ensayo
y error de Thorndike, la teoria de los reflejos condicionados de Pavlov (2010 )y
la teoria del aprendizaje operante de Skinner (2007 ). Las teorias anteriores se
conocen colectivamente en los circulos académicos como la doctrina de la

vinculacion.

La teoria del aprendizaje por ensayo y error de Edward Lee Thorndike
(1933 )se derivd de una serie de experimentos con animales. Thorndike
(1933 )sostenia que el aprendizaje se produce durante el ensayo y el error
creando un vinculo entre el estimulo y la respuesta. En este proceso, la
respuesta incorrecta disminuye y finalmente se determina la respuesta correcta.
Segun la teoria del ensayo-error, el aprendizaje de una lengua extranjera es el
proceso de superacién de los errores linguisticos mediante el ensayo-error
continuo. El proceso de aprendizaje de una lengua extranjera por ensayo y error

es el proceso de:

— recordar los conocimientos de la lengua extranjera,

— buscar formas de expresarlos,
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— ensayar las destrezas de la lengua extranjera,

— corregir la conciencia y el comportamiento linguisticos inadecuados,

— adquirir las destrezas correctas de la lengua extranjera.

El fisidlogo ruso Pavlov, I. P. (1997) propuso la teoria del condicionamiento
clasico basandose en experimentos. En cierto modo, la teoria del
condicionamiento clasico tiene importantes implicaciones para el aprendizaje de
lenguas extranjeras: como los alumnos cambian su comportamiento linguistico

mediante estimulos o influencias externas. (Xiaobing, 2013)

Basandose en los trabajos de Pavlov sobre los reflejos condicionados, Watson
(1913) establecio los reflejos condicionados como el paradigma experimental del
conductismo. Entre las diversas caracteristicas de la teoria conductista del
aprendizaje, podemos distinguir los siguientes aspectos importantes segun

(Leiva (2005):

- Aprendizaje de estimulos asociandolos con respuestas

- El aprendizaje esta en funcion del entorno

- El aprendizaje no es persistente e inmutable; necesita ser estimulado y

reforzado.

- El aprendizaje depende de la memoria y requiere una repeticion mecanica

constante en respuesta a los estimulos. )

Los investigadores han argumentado que el aprendizaje es un cambio en la
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conducta del individuo debido a la asociacidn entre el estimulo y la respuesta, y
que para los conductistas lo importante no es lo que ocurre dentro del individuo
y el procesamiento de la informacion, sino los cambios observables en el sujeto
que aprende. (Cepeda, et al.,2018). El conductismo se ocupa de una interaccion
entre el juego y el jugador: El juego hace una pregunta y el jugador llega a
responder cuando el jugador conecta la pregunta con la respuesta suficientes
veces y esta conexidn se ve reforzada por la recompensa, se produce el

aprendizaje.

Verdadero
Explicar ‘ Preguntar Responder Confirmar
(excitacion) (reaccion) (refuerzo)
Falso

Figura 2-1 Esquema de un modelo de ensefanza basado en la teoria

conductista del aprendizaje

Como se muestra en la figura 2-1, en la ensefianza de lenguas extranjeras, los
profesores deben impartir los contenidos a los alumnos en un formato de ritmo
lento con una progresion de aprendizaje de lo sencillo a lo dificil, es decir, los
alumnos son evaluados al final de cada contenido de aprendizaje como un

proceso de retroalimentacion, si dominan completamente los conocimientos
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anteriores y entonces pasan al siguiente objetivo, y por el contrario continuan

con la tarea de aprendizaje anterior.

La teoria conductista del aprendizaje proporciona a los alumnos objetivos de
aprendizaje claros, respuestas positivas a los estimulos y la correspondiente
informacion de retroalimentacion en el proceso de interaccion, 1o que constituye
sus efectos positivos en el aprendizaje de lenguas extranjeras. Sin embargo, la
teoria conductista del aprendizaje ignora el proceso de la actividad mental de los
alumnos durante el proceso de aprendizaje, por lo que no es lo suficientemente
especifica para explicar el aprendizaje humano. Varios estudios han demostrado
también (Brunner, 1962; Brooks, 1993; Piaget, 1971) que hay que tener en
cuenta el pensamiento humano, la conciencia y los factores emocionales si se
quiere explicar el proceso de aprendizaje humano. Asi, las teorias cognitivistas
del aprendizaje han surgido de la investigacion de varios autores sobre los estilos

cognitivos humanos.

2-2-2 Cognitivismo

La idea basica de la teoria del aprendizaje cognitivista es que el proceso de
aprendizaje de los estudiantes es el resultado de la interaccion entre la cognicion
activa de los estudiantes y sus respuestas a los estimulos ambientales externos.
Segun Ertmer, y Newby (2013), las teorias cognitivas hacen hincapié en la

adquisicion de conocimientos y estructuras mentales internas. Se centran en la
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conceptualizacion del proceso de aprendizaje y tratan de como la mente capta,

se organiza, guarda y retira la informacion.

Noam Chomsky (1957) introdujo la gramatica generativa transformacional en su
libro Estructura sintactica. Consideraba la adquisicion del lenguaje como una
capacidad intrinseca basada en la percepcidn, y estaba en desacuerdo con la
teoria conductista del aprendizaje de Skinner, que, en opinion de Chomsky,
subordinaba el aprendizaje del lenguaje a la psicologia cognitiva, con la
creatividad del lenguaje humano como objetivo principal de la gramatica
generativa. Por lo tanto, cambio el enfoque de su investigacion de los fendmenos
linguisticos incalculables a los mecanismos especificos de la adquisicién del

lenguaje (Xiaobing, 2013)

En la ensefianza de idiomas, especialmente del inglés, los profesores deben
intentar crear situaciones reales para los alumnos y permitirles hacer juegos de
rol para aprender una lengua extranjera y reforzar los aspectos de comprension
y expresion oral de la formacion. Los profesores deben permitir que los alumnos
se equivoquen porque es el mecanismo interno de adquisicion de la lengua el
que actua en el proceso de aprendizaje, y el nivel cognitivo de los alumnos
aumentara en consecuencia a medida que aprendan mas, y sus errores

disminuiran naturalmente o incluso desapareceran.
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Percibir Entender Analizar Utilizar

Figura 2-2 Modelo de instruccion basado en la teoria del aprendizaje
cognitivo

En primer lugar, los alumnos deben percibir el contenido, en segundo lugar, los
profesores deben guiar a los alumnos para que comprendan los puntos de
conocimiento de la lengua, luego los alumnos aplican la lengua y forman
comportamientos linguisticos a través del analisis y la practica situacional para
que los alumnos puedan desarrollar la capacidad de construir el conocimiento

de la lengua.

La instruccion por gamificacion, guiada por la teoria cognitivista del aprendizaje,
se centra en los juegos como herramienta para la formacidn de estrategias
cognitivas, y dentro del juego esta lo que se espera que aprendan los alumnos.
Los estudiantes desarrollan sus habilidades de pensamiento encontrando ciertos
patrones, resolviendo problemas y a través de la exploracion y manipulacion

independientes.

2-2-3 Constructivismo

El famoso psicologo infantil suizo Jean Piaget propuso por la primera vez la
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teoria constructivista del aprendizaje, que fue una evolucién de las teorias
conductistas a las cognitivistas del aprendizaje. La teoria de Piaget hace
hincapié en el método de aprendizaje mas que en el resultado del mismo. Esto
sugiere que aprendemos sobre el mundo objetivo a través de nuestras propias
experiencias personales y, por tanto, organizamos experiencias significativas en

todas las etapas de nuestra vida (Williams, & Burden, 1997).

Para el constructivismo, el contexto es un requisito indispensable; si el
aprendizaje no esta contextualizado, hay pocas posibilidades de que se
produzca la transmision; y los criterios para calcular y medir los resultados
del aprendizaje deben depender de la eficacia de las estructuras de
conocimiento que los estudiantes adquieren en ultima instancia para
facilitar el aprendizaje y el rendimiento en los sistemas que realmente

utilizan. (Cepeda, et al.,2018)

- . Proceso de
Exposiciéon a nuevos —) Cuestiones de ) aceptacion
conocimianros sensibilizacién / absorciéon

Contradiccion

Identificar un ) sy ajustes ) Integracion

ploblema

Figura 2-3 Modelo de instruccién segun la teoria del aprendizaje

constructivista
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En el aprendizaje guiado por la teoria constructivista, el profesor sélo desemperia
un papel de estimulo y guia. En primer lugar, los alumnos son los sujetos del
aprendizaje y construyen su propio aprendizaje significativo a lo largo del
proceso de aprendizaje mediante el proceso de asimilacion, que es la

reprocesamiento, asi como la reorganizacion de la informacioén (Xiaobing, 2013).

La segunda es que, debido a las diferencias individuales tanto cognitivas como
de experiencia, todos los alumnos construyen el conocimiento de forma unica, y
es aqui donde la colaboracion y la comunicacion entre profesores y alumnos es
importante; el proceso de ensefanza es un proceso de intercambio de
experiencias docentes entre profesores y alumnos, en el que alumnos y
profesores comparten un objetivo docente comun y claro, y ambos intercambian

ideas entre si para alcanzar el objetivo formativo (Liu & Li, 2016).

Por ultimo, el proceso de aprendizaje es un proceso de busqueda de un terreno
comun preservando las diferencias, y la comunicacion y la discusion de los
problemas por parte de los alumnos constituyen un intercambio de recursos de
aprendizaje, lo que permite a cada alumno mejorar su capacidad de construir el

significado.

Con la ayuda de los juegos, los profesores crean un entorno entretenido que
puede motivar e interesar a los alumnos, lo que les permite desarrollar un
auténtico deseo de aprender y explorar, encontrar y resolver problemas a tiempo,
y realizar la reestructuracion y construccion del conocimiento. Al mismo tiempo,
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la ensefianza basada en el juego pone de relieve la comunicacion y la interaccion
entre profesores y alumnos, alumnos y alumnos, destacando la posicion de
sujeto de los alumnos y la posicion de guia de los docentes, para que los
estudiantes puedan lograr realmente la construccion del significado del
conocimiento. El constructivismo proporciona un fuerte apoyo a la construccion

del modelo de ensefianza gamificada.

2-2-4 Conectivismo

En el siglo XXI, con el avance de la tecnologia y la ciencia, especialmente la
tecnologia de las redes informaticas, el conocimiento crece y, en muchos campos,
el ciclo acelerado de renovacion del conocimiento también ha traido nuevos retos
a la forma de aprender en la sociedad moderna. Simens (2004) introdujo el
concepto de conexionismo basado en las nuevas tendencias de las actividades

de aprendizaje.

Considerada como una "teoria del aprendizaje para la era digital", la teoria del
aprendizaje conexionista se desarrollé en respuesta a la naturaleza de la red de
la era y es diferente a cualquier otra teoria del aprendizaje anterior, ofreciendo
una perspectiva casi completamente diferente del aprendizaje, y como tal ha
atraido una atencion significativa de la comunidad académica internacional y ha
sido aclamada como una teoria que hace época. El conexionismo, que describe

el aprendizaje desde una perspectiva neurocientifica como el proceso de
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interconexién de un gran numero de nodos para formar un todo en red, ha
demostrado su superioridad sobre otras teorias del aprendizaje por ser mas

flexible y estar mas cerca de la realidad del cerebro humano.

El conexionismo se guia por el principio de que la toma de decisiones se basa
en el cambio rapido. Continuamente se adquiere nueva formacion. La capacidad
de distinguir entre la informacion importante y la que no lo es es crucial.
Igualmente, critica es la capacidad de percibir cuando la informacion nueva
cambia el contexto en el que se toman las decisiones basadas en lo que se hizo

anteriormente (Siemens, 2004)

Aunque el conexionismo también ha sido cuestionado por tener sus propias
limitaciones, el conexionismo ofrece una perspectiva novedosa en el estudio del
aprendizaje que no se parece a ninguna teoria anterior del aprendizaje, y nos

abre los horizontes del aprendizaje.
2-2-5 El enfoque basado en tareas
El sentido del lenguaje es expresarse y transmitir informacion, por lo que hay
que utilizarlo en un contexto determinado. Esto significa que el hablante

necesita utilizar el lenguaje en este contexto para lograr un propdsito real, como

la resolucion de un problema.

Wu Wen (2004) afirma que en este proceso el hablante activa el conocimiento

existente de la lengua y lo transforma de entrada a salida, y que el alumno debe
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considerar la forma de la lengua en lugar de concentrarse en una sola forma.

El enfoque basado en tareas es una novedad en los métodos occidentales de
ensefanza del inglés desde la década de 1980, un nuevo desarrollo del
enfoque comunicativo, que se basa en la teoria del lenguaje y el aprendizaje

del psicolinguista soviético Vygotsky (1962).

Willis (1997) dirige a los profesores a los aspectos operativos de la ensehanza
en el aula. Sugiere cinco principios que deben guiar la realizacion de las tareas:
1. comprometerse con un lenguaje significativo y practico, 2. utilizar la lengua,
3. la tarea incita a los alumnos a utilizar la lengua, 4. prestar atencion a la propia
lengua en algun momento de la rueda de tareas, 5. dar diferentes grados de

protagonismo a la lengua en distintos momentos.

El método de ensefianza de lenguas extranjeras basado en tareas se ha
convertido en un enfoque importante en los ultimos afios, principalmente por la
comunicacién e interaccion social que facilita. Como consecuencia de la
pandemia del COVID-19 y del cierre de las formas de ensefianza presencial a
partir de 2020, la ensefianza en linea se ha convertido en la principal forma de
educacion, lo que plantea muchos retos para la ensefanza de las diferentes
materias debido a la falta de interaccion y atencion directa de los alumnos,

especialmente en el aprendizaje del inglés como lengua extranjera.

En un estudio de investigacion realizado en la Universidad de Guayaquil desde

noviembre de 2021 hasta abril de 2022, el enfoque fue la utilidad del uso de
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meétodos de aprendizaje basados en tareas para el desarrollo de habilidades
de expresion oral en cursos en linea para estudiantes universitarios de nivel
A2. Los resultados muestran que mas del 50% de los estudiantes consideran
que los cursos basados en tareas son mas atractivos y satisfactorios, y que
participan mas en las charlas de clase o en los comentarios orales (Freire-

Benitez, 2022)

También se descubri6 que cuando los estudiantes eran desafiados como
individuos en un grupo, hacian todo lo posible para obtener el primer lugar en
el ejercicio sincrénico en linea, pero con poco interés en la naturaleza del
ejercicio. Al mismo tiempo, empezaban a hacer preguntas sobre el tema

mientras el profesor comprobaba las respuestas correctas.

Se eligié la TBA porque los educadores querian promover la comunicacion real
o el significado en lugar de la forma. Se promueve un mejor aprendizaje de la
lengua cuando los estudiantes no se preocupan unicamente por centrarse en

la forma de la misma (Jing Wu, 2000)
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2-:3 Conceptos relacionados con los juegos y el

aprendizaje gamificado
2-3-1 Juegos, simulaciones y gamificacion

Los juegos tienen una historia muy larga, pero su estudio como teoria sélo ha
comenzado en tiempos recientes. El estudio de la naturaleza del juego esta en
desarrollo, y no hay una conclusion definitiva sobre el reconocimiento del juego.
Huizinaga (1951) define el juego como "una actividad o pasatiempo voluntario
que se desarrolla en un espacio y un tiempo determinados, cuyas reglas son
libremente aceptadas por el jugador, pero son absolutamente vinculantes, y que
se juega por si mismo pero acompafado de una emocion tensa y agradable y

de una conciencia de su "diferencia con la vida cotidiana".

Los juegos son universales en el mundo animal y son anteriores a la existencia
del ser humano. En la vida social de los seres humanos, los juegos ocupan una
gran parte, y han ido evolucionando con el desarrollo de la sociedad. En las
sociedades primitivas, los juegos simulaban basicamente situaciones de la vida

real o se utilizaban para entrenar habilidades productivas.

Sobre las definiciones de simulacion y juego, Yao (2017) consideré que la
simulacién puede ser una virtualizacidn de algo real o una virtualizacién de un
proceso. Los juegos de simulacion combinan las caracteristicas de los juegos y
las simulaciones. La simulacién y los juegos tienen mucho en comun, aunque

los juegos son modos virtuales en lugar de entornos reales, ambos son un modo
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de entrada-salida. El juego de simulacion es la herramienta de formacion mas
utilizada en la formacion intercultural. Puede ser muy eficaz para mejorar el
aprendizaje cognitivo, emocional y conductual. Tiene diferentes definiciones en

distintos ambitos.

Como mencionan Andrés et al. (2005), a lo largo de la simulacion situacional, se
permite a los estudiantes vivir una vida parcialmente real y no tienen que asumir
ningun riesgo fuera del juego. Aunque estén imitando y representando un papel,
no se puede negar que no son "ellos mismos", porque si actuan como otra

persona, no seria una simulacion, sino un papel o una dramatica.

Kozma et al., (1978) afirman que "un juego de simulacion se refiere a una
actividad de ensefianza que combina las caracteristicas de competencia del
juego con una situacion simulada de la vida real para lograr ciertos objetivos
pedagogicos y de acuerdo con ciertas reglas". A diferencia del modelo de
ensefanza tradicional, su ventaja es precisamente la practica comunicativa de
los alumnos, que les permite analizar situaciones y tomar decisiones por si
mismos. La mayoria de los escenarios simulados son exactamente situaciones
comunes en nuestra realidad, como en escuelas, empresas, o0 mercados, entre
otros. Los alumnos practican mediante simulaciones en los escenarios, y las
decisiones que toman los distintos grupos deben ser diferentes, con respuestas

y finales abiertos, jcomo en la vida real!

Entrando en la era digital del siglo XXl y la era de las redes, los juegos también
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reflejan las caracteristicas de la época, los mas tipicos son los videojuegos en
red. El contenido central del juego es disefiar un alcance virtual controlable,
desarrollar reglas de juego efectivas y simular la finalizacién de una determinada

tarea (Wanqian Jiang, 2020).

Chany Vorderer, (2006), en su estudio sobre analisis de los juegos en linea como
combinacion de entretenimiento, competicion, simulacion e interactividad,
constituyeron un nuevo tipo de entretenimiento que proporciona a los jugadores
una nueva experiencia de entretenimiento inmersivo con argumentos atractivos,

entornos virtuales realistas y un alto grado de participacion.

Con las desventajas del largo periodo de desarrollo, el contenido idealizado del
juego, el tiempo de juego prolongado y la facil adiccidn, los juegos de simulacion
de escenas se han convertido en un medio puro de entretenimiento sin tener en
cuenta el valor educativo, lo que resulta en el rapido desarrollo de juegos

comerciales en linea sin brindar apoyo para educacion.

Con el fin de mejorar la eficiencia del desarrollo de juegos, los juegos de texto
en linea han surgido gradualmente, por ejemplo, los participantes desempefian
un determinado papel y participan en el proceso del juego en forma de texto. El
jugador adquiere habilidades y experiencias similares a las del mundo real en el
mundo real virtual que crea (Foncubierta, y Rodriguez, 2014). Estan involucrados
en todo el proceso de formulacion de problemas del juego, planificacion del juego

y resolucidn de problemas del juego, pero la diferencia es que la escena que
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vemos y el significado que queremos expresar se realiza a través de palabras.

En la antigua Grecia, la Academia de Platdn se cre6 principalmente para que los
nifios aprendieran jugando. A medida que la sociedad se fue desarrollando, la
gente le dio demasiada racionalidad a la educacion, convirtiéndola en una
herramienta. Para los alumnos, el aprendizaje rara vez es interesante, sino mas
bien una carga. El aprendizaje basado en el juego consiste en dar rienda suelta
a la naturaleza educativa de los juegos en la ensefianza, para que los alumnos
puedan aprender en un entorno mas relajado y agradable, haciendo hincapié en

el cultivo de la subjetividad y la creatividad de los estudiantes.

Por ultimo, el concepto de gamificacion fue presentado por primera vez por el
disefiador de juegos Nick Pelling en 2002. Pelling dijo lo siguiente sobre la
definicion de gamificacion: “Creo firmemente que en la medida que eliminemos
los criterios aburridos y netamente metodologicos de la ensefianza, podremos

construir metodologias simplistas que conduzcan a aprendizajes de gran valor”.

Deterding introdujo la definicion clasica de "gamificacion" en 2011: "la aplicacion
de elementos de disefio similares a los del juego a un entorno no ludico".
Contiene varias palabras clave: identidad de juego, elemento, disefio, aplicacion

y entorno no ludico.

Por su parte, Marczewski (2013) define la gamificacidon como el uso de metaforas,
elementos de juego e ideas en situaciones no relacionadas con el juego para

aumentar la satisfaccion y la motivacion de los participantes, y que estos tengan
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algun efecto en los participantes.

Se puede ver que la ensefianza basada en juegos, es decir, los profesores
integran juegos y procesos de ensefianza sobre la base de juegos seleccionados
o disefiados cientifica y racionalmente, permite a los estudiantes aprender en un
entorno relajado y agradable. Para decirlo de manera mas simple, es usar el
marco de los juegos para resolver todos los problemas que no son de juegos en
la vida laboral. Contreras Espinosa, (2016) también argumenta que el concepto
de gamificacion es diferente a los juegos serios o el aprendizaje basado en
juegos, donde la experiencia "gamificada" es simplemente la integracién de

algunos elementos de los juegos como reglas, mecanicas, entre otros.

Las personas se sienten motivadas por la mecanica del juego debido a la
dinamica del mismo. Bunchball (2010) relaciona la dinamica del juego con los
deseos humanos: "las personas tienen necesidades y deseos basicos. Durante
afos, los disefiadores de juegos han sabido como satisfacer estas necesidades
en un entorno de juego, y la gamificacién permite ahora aplicar estas reglas de
forma mas amplia". La mecanica de la gamificacion suele incluir los siguientes
elementos: puntuaciones, niveles, retos, premios fisicos, tablas de clasificacion
y regalos. Los elementos basicos de los deseos humanos son: recompensa,

estatus, logro, rendimiento personal, competencia y altruismo.
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Figura 2-4 Deseos Humanos asociados a las mecanicas del juego
(Bunchball, 2010)

Mientras que un solo factor de un mecanismo de gamificacion puede tener
multiples efectos en una persona, como se muestra en la Figura 2-4. Cada
mecanismo de gamificacion tiene un conjunto de deseos humanos
interrelacionados representados por puntos azules, y una coincidencia perfecta
representada por puntos verdes. No todas las personas tienen la misma
personalidad ni los mismos deseos y esto afecta a cual es su dinamica de

juego mas perseguida.
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La gamificacion se basa en el uso de diferentes tipos de elementos, y si lo vemos
desde la perspectiva de la psicologia del aprendizaje, no s6lo podemos analizar
el aprendizaje de los alumnos a través de la gamificacion, sino que también
podemos conocer los diferentes usos de los distintos tipos de elementos.
Foncubierta, y Rodriguez (2014) proponen que los elementos de gamificacion
son diversos y se pueden dividir en tres categorias en funcion de su papel en el

marco de la gamificacion: Dinamica, Mecanica, y Componentes.

limitaciones
emociones
narracion
sz . rogresion
Dinamicas progr
relaciones...
retos
competicién
Mecanicas cooperacion
feedback

recompensas...

logros
avatares
Componentes niveles
rankings
puntos...

Figura 2-5 Marco del DMC

Fuente: http://blogs.icemd.com/blog-gamiicacion-wanna-play-/la-jerarquia-de-los-elementos-de-

juego-en-la-gamiicacion/

Los elementos de gamificacion DMC tienen una estructura piramidal, estan

dispuestos en orden ascendente de abstraccion, siendo los elementos de
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dinamica los mas abstractos y los de componente los mas concretos. Al
componer marcos de gamificacion complejos, cada mecanismo esta conectado
a uno o mas sistemas de dinamica, y cada componente esta conectado a uno o

mas elementos de mecanismo de nivel superior.

En primer lugar, esta el elemento mas abstracto de la gamificacién, el elemento
de poder. Se refiere especificamente a las fuerzas que facilitan el
comportamiento de gamificacion del usuario. Las mas importantes de estas

fuerzas motivadoras son las cinco siguientes.

1) Restricciones: compensaciones que limitan o imponen.

2) Emociones: curiosidad, competitividad, frustracion, sensacion de

bienestar.

3) Narraciones: la narracion coherente y continua de una historia.

4) Progresion: el crecimiento y desarrollo del jugador.

5) Relaciones: sentimientos de amistad, estatus, altruismo, etc. que

surgen de las interacciones sociales.

A continuacion, diez importantes mecanicas de juego, que son los procesos

basicos que impulsan el progreso del juego y la participacion de los usuarios:

1) Desafios

2) Oportunidades

3) Competencia
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4) Cooperacion

5) Retroalimentacién

6) Recursos Adquisicion

7) Recompensa

8) Trading

9) Turnos

10) Estados ganadores

Por ultimo, hay 15 componentes importantes, que son las formas concretas de
dinamicas y mecanismos. Los componentes son los elementos de gamificacion
mas basicos, y multiples componentes pueden formar reglas complejas bajo la
configuracion de mecanismos, que pueden ser conducidos con la ayuda de

elementos de poder para formar un sistema de gamificacion completo (funcion).

En cuanto al comportamiento general de los alumnos en el aprendizaje, la
mayoria de los profesores afirmaria que puede controlarse mediante normas y
comportamientos forzados. Pero cuando se trata de estimular el interés por un

tema, la opinidn popular es que necesita intuicion y un talento natural.

El modelo ARCS es un modelo tedrico de cuatro componentes de la motivacion
en el aprendizaje basado en el juego propuesto por John Keller (1983). El modelo,

que se utiliza ampliamente en los cursos de ensefianza tradicional y en las aulas
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de ensefanza en linea, contiene cuatro categorias conceptuales que engloban
una serie de conceptos y variables especificas que caracterizan la motivacion
humana. Las cuatro letras significan Atencion, Relevancia, Confianza y
Satisfaccion, y Keller también afirma que el modelo incorpora un proceso de

diseno sistematico llamado "disefio motivacional "

En primer lugar, la lecciéon debe mantener la atencion de los alumnos, desde
simples sorpresas (silbidos ruidosos, palabras al revés en un visual) hasta
preguntas estimulantes que estimulen un nivel de curiosidad mas profundo.

(Keller, 1983)

La segunda es crear relevancia. Hay que prestar atencién a que los alumnos
sientan que los contenidos y conocimientos del aula estan estrechamente
relacionados con ellos. Alinear los objetivos de la instruccion con la motivacion
de los estudiantes, por ejemplo, el objetivo en esta etapa es lograr algo,
completar un desafio, ganar una habilidad, o incluso vencer a un BOSS, mientras
que al mismo tiempo los estudiantes estan motivados para lograr estos objetivos
(estamos explorando la gamificacion, por lo que, por supuesto, habra elementos

de logros, desafios, e incluso BOSS, y el BOSS podria ser un Quiz)

La tercera condicidon necesaria para la motivacién es la confianza. Esto se
consigue ayudando a los estudiantes a crear una expectativa positiva de éxito.
Keller (1983) Si los alumnos sienten que pueden aprender estas cosas y

hacerlas bien, tendran una mayor motivacion para seguir adelante.
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El ultimo punto es la satisfaccidén; los alumnos tienen que sentir que su
aprendizaje merece la pena y que sus esfuerzos valen la pena para obtener
satisfaccion. Lo importante es garantizar que cada medicion sea coherente para
que los alumnos sientan que la experiencia de aprendizaje es justa para cada

uno de ellos, ya que de lo contrario se reducira su motivacion para aprender.

Sin embargo, hay que tener en cuenta que el atractivo de la gamificacién no
proviene de la mecanica del juego, sino mas bien de la experiencia general que
el juego puede aportar como medio. (Liu y Cheng, 2016). El vinculo entre la
gamificacion y el componente emocional es en realidad muy amplio; de hecho,
cualquier cosa que capte los sentidos o sefales tiene un vinculo directo con la
experiencia de aprendizaje, siendo algun tipo de aspecto sensorial, experiencial

y emocional llevado a la practica. (Foncubierta, y Rodriguez, 2014)

La ensefianza gamificada es un nuevo método de ensefanza que integra juegos
y ensefianza. Con el trasfondo de "Internet+educacion", hay dos formas
principales de integrar los juegos en la ensefianza de las asignaturas: En primer
lugar, en el proceso de ensefianza, la ensefianza gamificada puede dividirse en
dos tipos: online y offline. La gamificacion offline significa tomar prestados juegos
tradicionales o utilizar nuevos juegos fisicos para llevar a cabo el proceso de
ensefianza, y utilizar juegos con interfaz de medios digitales como soporte para
llevar a cabo la ensefianza; en segundo lugar, cuando se ensefia, integrando

elementos de juego en ella, la propia actividad puede transformarse en un juego,
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como incentivar la colaboracion y la competicion en grupo mediante insignias y
otras recompensas. Ambos sirven a la ensefianza del profesor y optimizan los

resultados de la clase.

Sobre los Desafios para los profesores y la tecnologia, el gran problema de la
educacion actual es la falta de la motivacion de los alumnos en el aprendizaje.
Por lo tanto, los profesores deben cambiar sus métodos tradicionales de
ensefianza y adoptar nuevas técnicas y métodos para motivar a los alumnos e
inspirarlos a participar en la formacion. Glover(2013) afirma que "las acciones de
los usuarios en los juegos tienen como objetivo alcanzar una meta especifica
(ganar) en presencia de obstaculos". Los profesores pueden desarrollar un
mecanismo de recompensa que permita a los alumnos ser recompensados por
sus esfuerzos, aumentando asi su motivacion para participar y ser activos. La
decision se baso en el uso de los componentes del juego en el sistema de

aprendizaje.

Kiryakova et al. (2014) sostienen que la cooperacion de los estudiantes en la
educacion es un hito en la implementacion efectiva del aprendizaje activo. Al
contrario que los juegos de entrenamiento, la mayoria de estos juegos tienen un
elemento competitivo muy fuerte, que anima a los participantes a participar
activamente en el juego. Sin embargo, el proceso de aprendizaje debe centrarse
en el desarrollo de habilidades de cooperacion y trabajo en equipo, y en la

satisfaccion del rendimiento del grupo, mas que en la competicién entre los
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alumnos.

Un juego puede ser apropiado para un objetivo pedagdgico concreto, un
participante concreto, un comportamiento pedagdgico concreto y una limitacion,
pero el juego también puede ser inapropiado para una situacion pedagogica

diferente. (Contreras Espinosa, R. S. 2016)

La gamificacion en el aprendizaje electronico requiere, en primer lugar, identificar
las caracteristicas de los participantes y, en segundo lugar, antes de aplicar un
nuevo método de ensefianza, los profesores deben asegurarse de que
comprenden las caracteristicas de cada alumno y determinar correctamente si
la gamificacion es adecuada. Lo importante es determinar el grado de interaccion
de los alumnos con el contenido de aprendizaje y si tienen tendencia a participar
en la actividad. Al mismo tiempo, los profesores deben tener en cuenta la
correspondencia entre las capacidades de los alumnos y las tareas, exigiendo
que las tareas y las actividades se ajusten a la dificultad del nivel de destreza
actual de los alumnos y evitando que disminuya la motivacion de los alumnos

porque las tareas sean muy faciles o dificiles.

Por otra parte, los objetivos de aprendizaje de los alumnos deben ser concretos
y claros. La finalidad de la pedagogia es alcanzar los propésitos de aprendizaje,
de otro modo todas las practicas (incluso la gamificada) carecerian de sentido.
Estos objetivos condicionan el contenido y las actividades didacticas que deben

incluirse en el procedimiento de aprendizaje, asi como la eleccion de los
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mecanismos y las tecnologias de juego adecuadas para alcanzar dichos

objetivos.

Como dicen Simdes et al. (2013): "El contenido educativo debe ser interactivo,
atractivo y rico en elementos multimedia. Las actividades de formacién deben

desarrollarse a la medida de los objetivos de aprendizaje y permitir "

2-3-2 Juegos serios

En 2002, el Woodrow Wilson International Center for Scholars de Washington,
D.C., puso en marcha la Iniciativa de Juegos Serios (SGI) para fomentar el
disefio y el desarrollo de juegos que aborden cuestiones de politica y gestion. En
la actualidad, los juegos serios se han utilizado con éxito en el ejército, el
gobierno, la educacion, las empresas, la sanidad y muchos otros campos. La
caracteristica esencial mas reconocida es que los juegos no se practican con
fines de entretenimiento. Formalmente, los juegos serios pertenecen a la
categoria de juegos electronicos, principalmente juegos de ordenador y
videojuegos, que tienen las caracteristicas esenciales de los juegos electronicos.
En la actualidad, la aplicacion de los juegos serios va mucho mas alla del
mercado de los juegos tradicionales de las aplicaciones tecnoldgicas interactivas

y pueden utilizarse para ayudar a resolver muchos aspectos del problema.

Los juegos serios pertenecen a los juegos tradicionales, pero los superan, y sus

contenidos incluyen principalmente: la ensefanza de habilidades de
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conocimiento, la provision de formacion profesional y las simulaciones. deng,
D.P et al., (2020) Su objetivo pedagdgico no es simplemente disfrutar de los
placeres del juego, sino educar a través del entretenimiento obtenido en esta
forma de juego. Permite a los alumnos vivir una nueva experiencia de
aprendizaje divertida, interactiva y personalizada mientras juegan,
proporcionando asi una nueva forma de desarrollar el sentido de la creatividad
en los alumnos. Hoy en dia, se utiliza principalmente en empresas, en la sanidad

y en la educacion y la formacion.

De forma adecuada, el juego serio ayuda a desarrollar la coordinacion mano-
0jo, lo que lleva a mejorar la agudeza visual, el tiempo de reaccion, la
capacidad de atencion multiple, las habilidades relacionales, la motivacién por
el logro, el aumento de la tolerancia a la frustracion, la asuncion de riesgos, la

resolucion de problemas y la capacidad de decisidon. (Green & Bavelier, 2006)

En este contexto, los videojuegos pueden ser una posibilidad real de
experimentar en asignaturas basadas en el contenido y el lenguaje,
proporcionando a los alumnos un input agradable y comprensible. Ricardo, C. P.

(2017)

Sobre la diferencia entre los juegos serios y la gamificacion, los juegos serios
son un tipo de aprendizaje basado en el juego que promueve el uso de juegos
para facilitar el aprendizaje, expresando el conocimiento que se quiere ensenar

utilizando un formato de juego. La condicion primaria mas basica es que sea un
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juego en si mismo. La gamificacion, por su parte, consiste en poner elementos
de juego en un entorno de aprendizaje no ludico y ayudar a completar el
proceso de transmision del aburrimiento mediante (otros) juegos, como un

MOOC.

El nucleo de la gamificacion es que el juego se centra en formas de ayudar al
aprendizaje, aumentar el interés de los alumnos por aprender, vencer el
aburrimiento o aumentar la motivacion de los alumnos por aprender (para
establecer algunos objetivos a corto plazo). Los usuarios alivian eficazmente los
aspectos negativos del aprendizaje y aumentan la eficacia del mismo mediante
los juegos. El juego serio es un juego completo, no una aplicaciéon de elementos

de juego, por lo que no tiene la caracteristica de "elementos" en la "gamificacién".

La teoria conductista cree en la vinculacion de los contenidos de aprendizaje con
lo que les gusta a los estudiantes; la teoria del aprendizaje humanista cree que
se debe hacer hincapié en la subjetividad de los estudiantes en el proceso de
ensefanza en el aula y aboga por la igualdad entre profesores y estudiantes; la
teoria constructivista también aboga por la subjetividad de los estudiantes y hace

hincapié en la importancia de la ensefianza contextual.

El uso de los juegos serios en la ensefianza consiste en tomar a los estudiantes
como cuerpo principal, promover que los estudiantes tengan una nueva
experiencia de aprendizaje, movilizar plenamente a los estudiantes para que

exploren de forma independiente y participen activamente en el aprendizaje,
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mejorar la capacidad de innovacion de los estudiantes y la confianza en si
mismos en el aprendizaje, hacer que los estudiantes cambien de un aprendizaje
pasivo a un aprendizaje activo, y realizar la equiparacion de la interaccion

profesor-alumno (Yingmei Wei, 2011)

2-3-3 Aprendizaje basado en el juego

El aprendizaje basado en el juego (GBL), segun la definicion de Wang (2009), es
una rama de los juegos serios cuyo proposito es lograr aplicaciones gamificadas
de algunos resultados de aprendizaje definidos. En general, estan disefiados
para equilibrar el entretenimiento y la educacion, la capacidad de los jugadores

para adquirir y aplicar conocimientos a situaciones de la vida real.

Segun Prensky (2001), el aprendizaje basado en el juego se centra sobre todo
en los juegos que contienen objetivos educativos, y espera que estos juegos tan
divertidos y significativos conduzcan a un sentido mas rico de la experiencia
ludica y refuercen el dominio de lo que se ensefia. Los alumnos que participan
en videojuegos educativos son capaces de hacer puntos mas profundos,

significativos y constructivos en todas las areas académicas.

Segun Torres-Toukoumidis et al., (2018) los Games-Based Learning (GBL) o

Aprendizajes Basados en Juegos, con el objetivo de:

i) la generacion de contenidos didacticos (Campbell y Kuncel, 2002)

ii) la influencia en el cambio de las actitudes y los comportamientos
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(Wilson et al., 2009); y

iii) la mediacion de los efectos de la instruccion y la mejora de la

inmersion. (Landers, 2015).

El éxito de las estrategias de aprendizaje basadas en juegos se atribuye a la
construccion de un modelo de aprendizaje experiencial centrado en la
participacion activa y la interaccion profunda, que aborda el reto de los enfoques
educativos actuales: la incapacidad de captar eficazmente el interés y el
aprendizaje de los estudiantes. La naturaleza experiencial y el poderoso atractivo
de los juegos han llevado a su creciente uso en la ensefianza universitaria y la

formacién vocacional.

A medida que los financiadores ven el potencial de llegar a los estudiantes de
manera mas eficaz, el aprendizaje digital basado en juegos ha salido del ambito
de la investigacion y el desarrollo y de los primeros adoptantes a la corriente
principal. Un catdlogo en linea de juegos de impacto social
(http://www.socialimpactgames.com) recoge mas de 100 ejemplos, en campos
tan diversos como las ciencias ambientales, la politica publica, la salud, la politica,

la historia y la estrategia militar (Prensky 2001).

El aprendizaje basado en el juego es un campo en expansion que va desde
simples juegos de lapiz y papel, como los rellenadores de palabras, hasta
complejos juegos en linea (MMO) y juegos de rol que incorporan multimedia.

Estos juegos de rol que proporcionan un aprendizaje colaborativo crean diversas
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formas de resultados y formatos para que los alumnos apliquen lo que han
aprendido, realicen experimentos y validen la retroalimentacion, de modo que el

aprendizaje pueda vivirse como una experiencia de "mundo virtual efectivo".

2-3-4 El elemento de aprendizaje del juego

Hace anos, Confucio dijo: "El que ama el aprendizaje no es tan bueno como el
que se complace en aprender". En griego, las raices de las palabras juego
(paidia) y educacion (paideia) son las mismas, por lo que los investigadores de
la educacion nunca han descuidado la relacién entre ambas. Piaget (1977 ) creia
que el juego se deriva del desarrollo cognitivo y que proporciona a los alumnos
la oportunidad de consolidar las nuevas estructuras cognitivas adquiridas y de

desarrollar los sentimientos.

Dewey creia que sin algo de juego no podia haber un aprendizaje normal y eficaz.
Dewey también enfatizdé que la educacion debe preparar a los estudiantes para
un futuro incierto y, en consecuencia, se le debe dar gran prioridad al desarrollo
de habitos eficaces y al desarrollo de la capacidad de adaptarse y de aprender

a aprender. Tristian Stobie (2019)

El juego no es solo una actividad recreativa, sino también una vida, que
desempefia un papel importante en el desarrollo humano. Es innegable que
cualquier juego requiere la intervencion de factores de aprendizaje, porque
cualquier juego esta basado en reglas y es un reto, y el proceso de jugar es un
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proceso de aprendizaje exploratorio.

En la sociedad online, se puede mostrar o dar forma a uno o varios personajes
completamente diferentes a los reales, para que los demas puedan ver el
personaje que se quiere ser. La aparicion de los juegos digitales permite
demostrar mejor el valor del aprendizaje en los juegos. El entorno inmersivo de
los juegos estimula la imaginacion de los jugadores a la vez que desarrolla su
capacidad de resolver y pensar de forma independiente, y también estimula la
motivacion, la iniciativa y la creatividad de los jugadores, ayudandoles a
comprender la sociedad y animandolos a utilizar actitudes positivas para

practicar en el entorno virtual.

2-4 L a Gamificacién en el Aula de Lengua Extranjera

2-4-1 La significacion de la ensefianza basada en el juego

En el mundo globalizado de hoy, una de las competencias clave para los alumnos
es la necesidad de adquirir una segunda lengua. Sin embargo, para la mayoria
de los alumnos, aprender un idioma es dificil e incluso muy aburrido, sobre todo
si el aprendizaje se realiza sin el contexto adecuado. Por este motivo, cada vez
es mas popular el enfoque de la gamificacion en el aprendizaje, que ofrece a los
alumnos un ambiente de aprendizaje relajado y los capacita y motiva para jugar
utilizando otros elementos de juego (Jiménez, 2019)

El analisis de los puntos de vista de varios autores mencionados anteriormente
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revela que la ensefianza basada en el juego contiene generalmente las

siguientes caracteristicas:

(a) La ensefianza gamificada tiene un objetivo de aprendizaje claro. La
implementacion de la enseflanza basada en juegos debe establecer un
objetivo de aprendizaje razonable para asegurar que los estudiantes

tengan claro el objetivo real de aprendizaje.

(b) Los juegos son un elemento esencial para la ensefianza basada en
juegos. Por lo tanto, a la hora de implantar la ensefianza gamificada, hay
que tener en cuenta la jugabilidad del juego y el propédsito educativo, el

contenido, el comportamiento y las reglas del juego.

(c) En la ensefianza gamificada, los estudiantes deben ser jugadores y

aprendices autbnomos y agradables.

Los juegos suelen contener situaciones de actividades de aprendizaje que
sumergen al jugador en una historia narrativa. En consecuencia, los videojuegos
educativos pueden permitir a los nifos estimular su propio sentido del desarrollo.
Los alumnos se expresan activamente como individuos mientras aprenden y
participan en actividades sociales. Al comprobar que los juegos actuales son
mas sociales, los alumnos que participan en videojuegos educativos son
capaces de hacer puntos mas profundos, significativos y constructivos en todas

las areas académicas.

Segun Johnson et al. (2004), se ha demostrado que los juegos educativos
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promueven el pensamiento critico, la resolucion creativa de problemas, el trabajo
en equipo y el compromiso de habilidades para resolver complejos dilemas
sociales y éticos. Por otro lado, Kiryakova et al. (2014) demostraron que la
gamificacion es eficaz para mantener las actividades y los comportamientos de
aprendizaje positivos de los estudiantes y puede aumentar su motivacion y
compromiso. Es por ello que en las actividades de ensefianza gamificada, el
proceso de indagacion, experiencia y exploracién a través de los juegos favorece
el dominio de los conocimientos de los alumnos y la aplicacion de las habilidades,
y puede lograr eficazmente la actitud emocional y los valores requeridos por los

objetivos del plan de estudios.

El modelo tradicional de ensefanza universitaria no facilita la interaccidon entre
los estudiantes, los profesores y los contenidos de aprendizaje; es incapaz de
combinar los tres con eficacia. En este contexto, la gamificacion surge como una
herramienta relevante para estimular el desarrollo de contenidos y el
compromiso de los estudiantes en el aula. (Rodriguez, 2018) Al mismo tiempo,
el modelo también maneja mejor la relacion entre el aprendizaje convencional
tradicional y los juegos, y proporciona una forma de introducir los juegos en la

ensefanza en el aula.

2-4-2 Cambio de estatus de los profesores

El desarrollo de actitudes positivas del profesorado hacia el CALL es un factor

clave no solo para potenciar la integracion del ordenador sino también para evitar
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la resistencia del profesorado al uso del ordenador. (Kazemi, & Narafshan, 2014)

El requisito mas basico para el profesorado es tener conocimientos de
informatica para la ensefanza del inglés, seguido de tener interés en el uso del
ordenador y la tecnologia en el proceso de ensefanza y La confianza en si
mismo Yy, por ultimo, si el profesor cree que el uso de CALL en un entorno

educativo es una pérdida de tiempo.

El disefo del papel del profesor es un punto dificil en el disefio de juegos
educativos y uno de los factores importantes que distinguen los juegos
educativos de los ordinarios. En el modelo de ensefianza y aprendizaje guiado
por el constructivismo, el papel del profesor ha cambiado. Es un facilitador, un

coordinador, un mediador y un participante.

Al mismo tiempo, en la ensefianza gamificada, el profesor no debe interferir
demasiado en el proceso o las reglas del juego, debe ajustarse a las
caracteristicas de los juegos de rol de forma que no interfiera en la diversion del
juego, y debe ser capaz de reflejar las estrategias de instruccién en el juego para
que éste sea intencionado, planificado y holistico. Esta es un area dificil de

cambiar y superar para los profesores.

El Fondo de Investigacion Educativa del Ministerio de Educacion de Chile
(FONIDE 09, 2008) ha analizado una encuesta realizada a 10 jovenes
estudiantes de pedagogia en inglés que recibieron formacion practica en Chile

con el objetivo de estudiar las variables pedagodgicas en la ensefianza del inglés
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y las percepciones pedagdgicas de los estudiantes sobre este idioma. A través
de este estudio, Diaz et al., (2010) sefialaron que la orientacion comunicativa de
la ensefianza y aprendizaje del inglés es evidente, es decir, desde su propio
discurso, los informantes privilegian el intercambio y la negociacion de
informacion en el acto comunicativo. El proceso de ensefianza no es una tarea
facil para los docentes, sobre todo cuando las variables ambientales del aula e
institucionales y las realidades socioeconomicas de los estudiantes se convierten

en mediadores y barreras para el aprendizaje del idioma.

Diaz, et al. (2010) sugieren que los profesores no deben resistirse a los nuevos
enfoques de aprendizaje y deben recibir una formacion adecuada para la
practica de los nuevos enfoques cuando sean aceptados. También deben
desarrollar la capacidad de aprender y desaprender viejas 0 nuevas practicas de
ensefanza, de modo que permanezcan con la mente abierta y en un proceso de

aprendizaje continuo.

Por ultimo, el proceso de aprendizaje gamificado es una actividad conjunta entre
alumnos y profesores, y sélo a través de actividades bilaterales entre profesores
y alumnos se pueden completar eficazmente las tareas deensefianza y

aprendizaje.

Cuanto mas acceso tengan los profesores a los ordenadores y los utilicen, mejor
podran aprender a utilizar la tecnologia para realizar tareas mas complejas en

sus practicas de ensefanza de idiomas. (Kazemi, 2014 )
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3. Metodologia

3-1 Fundamentos teéricos de la enseianza de la gamificacion

del inglés en la escuela primaria

El objetivo de la educacion china es dotar a los estudiantes de conocimientos,
mientras que el concepto occidental de educacion es cultivar el pensamiento de

los estudiantes, tanto creativo como critico.

Cambiar la educacion tradicional es un proceso dificil, pero cada vez mas
estudiosos han tomado conciencia del problema, los profesores ya no son el
cuerpo principal del aprendizaje, y a través de la practica de cursos de
gamificacion, se encuentra la ensefianza del inglés mas adecuada para la

localizaciéon china.

Segun la teoria del aprendizaje constructivista mencionada en el articulo, este
disefio de aprendizaje debe basarse en la ensefianza y el aprendizaje centrados
en el alumno, y los profesores deben dar rienda suelta a la iniciativa de
aprendizaje, el énfasis y la creatividad de los alumnos a lo largo del proceso de

ensefanza para alcanzar los objetivos de ésta.

La teoria constructivista del aprendizaje ordena la gamificacion del inglés en una
clara relacién lineal, lo que significa que el escenario de aprendizaje del juego se
establece, crea expresiones, los estudiantes imitan el idioma en el juego,

practican el idioma en actividades de juego de rol, y luego utilizan el idioma de
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forma flexible en las actividades, y finalmente evaluan los resultados.

3.2 La viabilidad de la aplicacion de la enseianza de la

gamificacién en el aula de inglés de la escuela primaria

Para entender la viabilidad de utilizar la ensefianza basada en el juego en las
aulas de inglés, realicé una encuesta en la escuela primaria utilizando
cuestionarios de los alumnos y evalué si era factible utilizar la ensefianza basada
en el juego en las aulas de inglés de la escuela primaria basandome en los

resultados de la encuesta.

El cuestionario se distribuyd entre los alumnos de cuarto curso de la escuela

Peiying de Pekin por el método de muestreo aleatorio.

Se distribuyeron 80 cuestionarios y se recogieron 64, de los cuales 62 fueron
validos. A través de la encuesta, descubrimos que la mayoria de los alumnos
habian jugado a varios tipos de videojuegos, 57 en total, lo que supone el 91,9%

de los encuestados.

Como se muestra en la Tabla 3-2-1, la mayoria de los estudiantes (53) eligieron
juegos de "puzzle casual", y la distribucion general por sexos fue pareja; seguida
de los "juego de rol" (juegos MOBA como League of Legends y DOTA), en los
que hubo una clara division por sexos, con mas chicos que chicas eligiendo esta
opcion. En cuanto a la cantidad, los chicos eligen mas juegos que las chicas, con

un valor medio de 2,85. En resumen, los juegos de "puzzle casual" tienen un
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publico mas amplio entre los estudiantes, y los tipos de juegos a los que estan
expuestas las chicas son relativamente unicos, mientras que los chicos estan
expuestos a una gama mas amplia de juegos, especialmente los populares
juegos para moviles y los juegos en linea que satisfacen los requisitos de los

chicos en materia de juegos.

Tipo de juego Numero de Chicos Chicas
personas

Juego de rol 24 19 5
Accion y aventura 17 15 2
Puzzle casual 53 26 27
Simulacion 9 4 5
Guerra estratégica 11 11 0
Otra 2 2 0

Figura 3-2-1 Tipos de juegos practicados por los alumnos

Sin embargo, sélo 12 estudiantes declararon haber jugado a videojuegos
educativos. La encuesta revel6 que la mayoria de los estudiantes valoraban las
recompensas (43), los puntos (35) y los niveles (34) como indicadores visuales

del nivel y la habilidad del jugador.

Los alumnos de primaria son competitivos y se preocupan por ganar y perder
cuando juegan, mientras que los puntos y los rangos son importantes para
comparar a ganadores y perdedores, y las recompensas estan directamente

relacionadas con el resultado del juego.

Por eso es importante incluir recompensas y puntos en el disefio de la ensefianza.
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Los resultados también muestran que los profesores nunca utilizan los

videojuegos como ayuda a la ensefianza.

El desarrollo de los juegos educativos en China ha sido lento, y antes habia
empresas comerciales que hacian juegos educativos, pero la mayoria acabaron
en el fracaso; mientras tanto, la mayoria de los padres chinos piensan que los
videojuegos son adictivos y no son adecuados para el uso educativo, por lo que
hay muchas dificultades para promover y utilizar los juegos educativos en las

escuelas.

3.3 Procedimiento: Diseio y Aplicacion del plan de
implementacion de la ensenanza de la gamificacion del

vocabulario en inglés en la escuela primaria
3.3.1 Grupo objetivo

Este estudio se llevé a cabo en la escuela primaria Peiying de Pekin. Los sujetos
del experimento fueron 56 alumnos, 29 nifios y 27 nifias, de una clase de cuarto

curso de primaria.

Los alumnos de esta clase tenian un cierto conocimiento basico del inglés y la
mayoria de ellos dominaban el inglés que habian aprendido en tercer curso y

eran capaces de cooperar con el profesor para completar el plan de estudios.
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3.3.2 Contenido de la aplicaciéon

La clase objeto de estudio utilizo el libro de texto chino Edicién de Educacion
Popular (PEP) Inglés (Grado 4) y practico la gamificacion durante un total de 2
semanas. El numero de clases de inglés por semana fue de 5 horas segun el
horario de ensefianza. La colega de la autora, Lisa, que es la profesora de la
asignatura de inglés de la escuela primaria, fue la profesora principal y la autora

observo y registro el proceso de aplicacion.

3.3.3 Introduccién a los juegos experimentales

Tras consultarlo y coordinarlo con el colegio, se utilizé para este estudio el juego

(Star Wars) del software { | Love Vocabulary) .

El juego tiene tres modalidades de juego: ejercicio de comparacion de

significados de palabras, ejercicio de ortografia y ejercicio de mecanografia.

1.La comparacion del significado de las palabras consiste en que el jugador
deletrea la palabra que aparece y luego elige la interpretacion china de la palabra

deletreada entre las cuatro opciones.

2. El modo de practica de ortografia consiste en que los jugadores deletrean las
palabras inglesas correspondientes segun las interpretaciones chinas que
aparecen, obteniendo puntos por la ortografia correcta mientras el sistema lee

las palabras.
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3. El modo de practica de escritura consiste en que el jugador escriba la palabra
inglesa, si la escritura es correcta, se disparara una bala de cafidn para golpear
la palabra, y la interpretacion china de la palabra se mostrara en el momento de
golpear, mientras que el sistema leera en voz alta la palabra, lo cual no es muy

dificil y se utiliza principalmente para el repaso de conocimientos en el aula.

Este juego pone a prueba el dominio de los alumnos del significado de las

palabras mediante un proceso de seleccion.

El dominio de los estudiantes de la ortografia de las palabras se pone a prueba
tecleando las palabras, mientras que la pronunciacion de las palabras se lee
cuando se golpean las palabras durante el juego, y su sistema de pronunciacion

de palabras es mas completo con una pronunciacién clara y estandar.

En cuanto a la jugabilidad, el juego tiene unos graficos sencillos, la nave espacial
introduce a los estudiantes en el maravilloso y misterioso espacio, lo que ayuda
a estimular su deseo de explorar, el sistema de valor de vida hace que el juego
sea mas desafiante y el uso del progreso y el recuento de aciertos refuerza la

naturaleza competitiva del juego.
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3-3-1 Interfaz de juego

3.3.3 Entorno de aplicacién

El colegio dispone de aulas multimedia que pueden conectarse en red y estan
equipadas con auriculares, y se eligié una de las aulas para instalar el juego de
La Guerra de las Galaxias antes de comenzar el estudio, proporcionando

objetivamente las condiciones para el mismo.
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4. Gamificacion del vocabulario inglés en la practica

curricular de la escuela primaria
4.1 Primera prueba del curso
4.1.1 Proceso de aplicacion de la primera ronda

La primera leccion es sobre la Unidad 3 Mis amigos, y el vocabulario es
principalmente descripciones de personas. El objetivo principal de esta ronda es

que los alumnos dominen el juego y se adapten a la forma de jugar para aprender.

Dado que los alumnos no dominaban el funcionamiento del juego, se les permitio
poner la velocidad del juego en "lento" y elegir el modo de escritura mas sencillo

durante el juego. La practica se llevo a cabo en 3 periodos de clase

Al final del periodo de practica, comprobamos que algunos de los alumnos que
eran buenos en el juego podian completar faciimente el juego lento, por lo que
no limitamos la velocidad del juego y dejamos que los alumnos ajustaran la

dificultad del juego segun su nivel personal.

4.1.2 Resumen y analisis

Tras una semana de clases y practicas, los alumnos obtuvieron buenos
resultados en la sesion de pruebas de palabras, con una puntuaciéon media de
72. Sin embargo, las entrevistas con los profesores revelaron los siguientes

problemas :
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1. Los alumnos de primaria tienen poco autocontrol y desorden en el aula. Hay
alumnos que juegan a otros juegos en el ordenador y no participan en el

aprendizaje.

2. Algunos alumnos no estaban motivados para aprender y su motivacion se veia
mermada por su propio bajo rendimiento académico en inglés y la mayor

dificultad que encontraban en las pruebas de palabras mas dificiles.

3. Unos pocos alumnos se vieron afectados por su propia velocidad de escritura

y se mostraron mas impacientes durante las practicas y las pruebas.

4.2 Segunda prueba del curso

4.2.1 Proceso de aplicacion de la Segunda ronda

En la segunda ronda de practicas de investigacion, el contenido de aprendizaje
es la Unidad 4 Mi casa, y el vocabulario es principalmente el que describe varias

habitaciones y objetos de la casa.

Sobre la base de la reflexidon y la revision de la primera ronda de practica, el
enfoque principal de esta ronda es el seguimiento del profesor de los estudiantes
en el aula, la introduccion del mecanismo de cooperacion y el fortalecimiento del

mecanismo de competencia, principalmente desde los dos aspectos siguientes.

1. Dividir los grupos de estudio y elegir a los lideres de los grupos. Los alumnos

con niveles de aprendizaje y actitudes mas negativas se colocan en grupos
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diferentes para que no se influyan mutuamente y perturben el ambiente de

aprendizaje dentro del grupo.

2. Reforzar el mecanismo de competicion: se ha afadido una tabla de puntos,
en la que los puntos del grupo estan por encima de los puntos individuales, y los
grupos se organizan para sentarse juntos segun los miembros del grupo,
movilizando a cada alumno para que participe en el juego en la mayor medida

posible.

4.2.2 Resumen y analisis

Tras la ultima ronda de ensefianza del juego, los alumnos lograron una media de
84 puntos en la sesion de prueba de palabras, o que supone una mejora

significativa respecto a la primera semana.

La introduccidn del mecanismo de juego satisface mejor las necesidades de
aprendizaje de los alumnos de diferentes niveles, y los estudiantes mejoran su
rendimiento en el aprendizaje del inglés en un entorno de aula gamificada

cooperativa y competitiva.

Sin embargo, el aprendizaje basado en juegos sigue teniendo algunas
deficiencias, sobre todo porque los juegos pueden centrar la atencion de los
alumnos en el aula, pero la atencién de los alumnos no esta necesariamente en

el aprendizaje y puede verse influida por los juegos en distintos grados.

Aunque el juego tiene la funcion de pronunciar palabras, no puede mejorar
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directamente la capacidad de los alumnos para leer palabras, sino soélo

indirectamente, lo que debe complementarse en otras sesiones de ensefanza.

4.3 Analisis del Cuestionario de Aprendizaje Gamificado

Para conocer la actitud de los estudiantes hacia el aprendizaje basado en juegos,
se distribuyeron 58 cuestionarios a la clase después de dos rondas de practicas
del curso. Se devolvieron 58 cuestionarios y 0 fueron invalidos, lo que supone

una tasa de devolucion del 100%.

Los resultados de la encuesta muestran que 40 de los 58 estudiantes
encuestados estaban de acuerdo o totalmente de acuerdo con la afirmacién "Me
gusta el aprendizaje de vocabulario gamificado", lo que representa el 69% del
total de estudiantes, como se muestra en la Figura 4-3-1, lo que indica que el
aprendizaje de vocabulario gamificado es muy reconocido y generalmente bien

acogido por los estudiantes.
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Me encanta el aprendizaje de vocabulario
gamificado

35 32
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totalmente de de acuerdo neutral endesacuerdo totalmente en

acuerdo desacuerdo

Figura 4-3-1 Proporcién de estudiantes que prefieren el aprendizaje gamificado

De los 35 estudiantes que estaban de acuerdo con la pregunta "Aprendo
vocabulario mas facilmente mediante el aprendizaje de vocabulario basado en
juegos", 9 de ellos estaban completamente de acuerdo, como se muestra en la

Figura 4-3-2.

Esto indica que el uso de juegos para aprender vocabulario puede reducir la
carga psicoldgica del aprendizaje y hacer que los estudiantes se sientan mas

relajados
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Figura 4-3-2 Porcentaje de estudiantes que consideran facil el aprendizaje

gamificado

Las preguntas "Presto mas atencion en una clase gamificada" y "Soy capaz de

concentrarme en el aprendizaje del vocabulario" revelaron que los alumnos si

prestaban mas atencién en clase, pero no al aprendizaje en si, como se muestra

en la Figura 4-3-3.
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Concentracion en el aula

totalmente en desacuerdo
en desacuerdo
neutral

de acuerdo

1‘["

totalmente de acuerdo

0 5 10 15 20 25 30 35

B Centraenelaula M Centraen el vocabulario
Figura 4-3-3 Proporcion de atencion de los alumnos en el aula

Mas del 68% de los alumnos respondieron positivamente a la pregunta "Me
gustaria seguir utilizando la ensefanza basada en juegos en las clases de inglés",

como se muestra en la Figura 4-3-4

SI LES GUSTARIA SEGUIR UTILIZANDO JUEGOS EN LAS
CLASES DE INGLES

M totalmente de acuerdo M de acuerdo M neutral

W en desacuerdo M totalmente en desacuerdo

Figura 4-3-4 Proporcion de actitudes de los estudiantes sobre la utilizacion de

la gamificacién en el aula
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En la encuesta sobre "la capacidad y la eficacia de la ensefianza basada en el
juego para mejorar el aprendizaje del vocabulario", los estudiantes
consideraron en general que la ensefianza del vocabulario basada en el juego
era eficaz y habia mejorado efectivamente su aprendizaje del vocabulario en

inglés, como se muestra en la Tabla 4-3-5

. totalmente totalmente en
Cuestiones de acuerdo neutral en desacuerdo
de acuerdo desacuerdo

Recuerdo mas eficaz
de las palabras en el
aprendizaje
gamificado

17.86% 57.14% 12.50% 8.93% 3.57%

El aprendizaje
gamificdo ayuda a la 33.93% 41.07% 8.93% 10.71% 5.36%
ortografia

El aprendizaje
gamificado ayuda a
aprender el el
significado

14.29% 35.71% 26.79% 16.07% 7.14%

El aprendizaje
gamificado ayuda a
aprender el 21.43% 46.43% 21.43% 7.14% 5.57%
significado de las
palabras

Tabla 4-3-5 Porcentaje de estudiantes que consideran que la gamificacion es

eficaz y mejora sus competencias

67



5.Resultados de la investigacidon y recomendaciones

pedagédgicas
5.1 Resultados de la investigacion

Este estudio llevé a cabo dos rondas de practicas de ensehanza a través del
método disefiado, y en este proceso mejord continuamente el plan de
implementacion de la ensefianza del vocabulario gamificado en inglés para
cambiar fundamentalmente el método de ensefianza unico tradicional y lograr
métodos de ensefianza diversificados, mientras se verifica la eficacia de la

ensefianza gamificada.

1. La ensefanza basada en el juego aumenta el interés de los estudiantes por el
aprendizaje de vocabulario y los motiva a aprender. La ensefianza basada en
juegos puede integrar el aprendizaje de vocabulario en los juegos y dejar que los
estudiantes aprendan conocimientos jugando, lo que estimula en gran medida el
entusiasmo de los estudiantes por aprender, refuerza el compromiso de los
estudiantes con el aprendizaje de vocabulario y promueve el aprendizaje de
vocabulario de los estudiantes.La encuesta revel6 que la mayoria de los

estudiantes estan de acuerdo con esta forma de ensenar el vocabulario.

2. La ensefanza basada en el juego fomenta el dominio de la ortografia, la
interpretacion y la pronunciacién del vocabulario, y el aprendizaje intencionado
del vocabulario por parte de los alumnos mediante la practica repetida, lo que

refuerza el efecto del aprendizaje del vocabulario y mejora su capacidad de
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escuchar, hablar, leer y escribir vocabulario.

3.Durante el proceso de ensefianza, podemos ver que los alumnos se hacen
preguntas entre ellos para conseguir una mejor clasificaciéon del grupo,
cambiando la tarea de memorizar palabras de "una persona" a "un grupo". El
objetivo de "una persona" es convertir la tarea de memorizar palabras en un
"grupo de personas", y la motivacion interna es mas probable que estimule el

compromiso de los alumnos con el aprendizaje.

4.En la ensefianza basada en el juego, podemos aprovechar al maximo la
funcidn de registro de datos del juego en los juegos en linea para registrar y
analizar los datos del juego de los estudiantes, y llevar a cabo un aprendizaje
complementario dirigido sobre la base del analisis de datos para fortalecer el

efecto de la memoria de palabras de los estudiantes.

5.2 Deficiencias del estudio

El aprendizaje basado en el juego se ajusta a las caracteristicas del aprendizaje
de los alumnos de la escuela primaria y puede aumentar el interés y el

entusiasmo de los alumnos por el aprendizaje.

Sin embargo, en el proceso de investigacion, siguen existiendo ciertos
problemas debidos a la capacidad personal del autor y al entorno de trabajo, que

se resumen a continuacion.

Debido a la limitacion de las instalaciones de hardware en la escuela en la que

trabajo, no tengo las condiciones para utilizar el tablet PC y el teléfono movil para
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la practica de la ensehanza.

Los juegos utilizados en el estudio sélo pueden limitarse a la plataforma
informatica. Aunque la plataforma de ordenador tiene mas potencial de
promocion, el software de juegos de aprendizaje de inglés en la plataforma de
ordenador es relativamente antiguo, en comparacién con las APP para méviles
que se han desarrollado a gran velocidad en los ultimos afios, y hay un cierto
grado de diferencia en el funcionamiento del juego y el mecanismo de juego entre

ambos.

Como ultima novedad en tecnologia digital: "El aprendizaje de idiomas
potenciado por la tecnologia se esta convirtiendo en una tendencia en la practica,
en la que profesores y alumnos pueden aprender y ensefar digitalmente en

cualquier momento y lugar." (Sad & Goktas, 2013).

Existe un sistema de ensefianza basado en el juego bien establecido en Europa
y América. Sin embargo, en lo que respecta a la promocién de la ensefianza de
idiomas basada en juegos en China, actualmente existen importantes "barreras
operativas" y "barreras pedagdgicas" para el uso del aprendizaje digital basado

en juegos en la ensefanza.

Por lo tanto, en futuros estudios, deberian seleccionarse las escuelas que estén
en condiciones de hacerlo para llevar a cabo la investigacion sobre el uso de

juegos de APP moviles para la ensefianza basada en el juego.

2. El mecanismo de juego elegido es relativamente homogéneo, y es dificil
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apoyar otras partes de la ensefianza, y el papel del juego se limita a la practica

y consolidacién del vocabulario.

Aunque este modelo de practica-prueba es beneficioso para el aprendizaje de
vocabulario a corto plazo, conviene considerar si este enfoque de aprendizaje

puede mantenerse a largo plazo.

En futuras investigaciones, podemos elegir juegos de rol que puedan generar
una experiencia de inmersion mas profunda, y poner el aprendizaje de
vocabulario en una situacion de historia especifica, y anadir la practica de la
ortografia, la interpretacion, la pronunciacién, etc. en el proceso para el

aprendizaje exploratorio.

Por supuesto, no hay ningun juego con una funcion tan perfecta en los juegos
de plataforma informatica existentes, lo que requiere que los profesores
aprendan la tecnologia pertinente y disefien y desarrollen un juego de

aprendizaje de vocabulario de este tipo.

3. El juego carece de mecanismos como las clasificaciones, lo que dificulta la
extraccion de datos educativos, y los datos de proceso generados en el proceso
de aprendizaje deben registrarse in situ, lo que hace perder un valioso tiempo de

ensefanza en el aula y tampoco favorece la recogida y organizacion de datos.

5.3 Propuestas de ensenanza

En la pandemia de COVID-19 que estall6 en todo el mundo hace tres afios, la
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mayoria de las instituciones educativas tuvieron que optar por un modo de
ensefanza y aprendizaje en linea, y el rapido desarrollo de la informacion digital
hizo que los estudiantes no se vieran afectados por el impacto previsto. Hasta

ahora, la mayoria sigue aprendiendo a traveés de Internet.

En esta era digital, la tecnologia se ha convertido en una parte esencial de la
educacion, ayudando a simplificar el proceso de ensefianza y aprendizaje de la

lengua objeto de estudio al proporcionar mas informacién que los libros.

Los profesores deben considerar como pueden hacer que los alumnos
interactuen y compitan mejor con sus compafieros sin estar cara a cara, ya que
esto ayuda a aumentar su motivacion y participacion. Los profesores deben tener
en cuenta la finalidad del juego, el nivel, el numero de alumnos, el equipo, los
materiales y la gestion del tiempo a la hora de seleccionar los juegos mas
adecuados a las necesidades de los alumnos en el proceso de aprendizaje de

idiomas para aplicar un enfoque basado en el juego.

Para mantener a los alumnos motivados durante un brote pandémico, se

aconseja a los profesores que utilicen diversas estrategias. Dornyei (2020)

Sobre esta base, se afiaden los atributos del juego para constituir las actividades
de aprendizaje en el juego (por ejemplo, aprendizaje progresivo,
retroalimentacion interactiva, aprendizaje contextual, etc.), y el disefio de las
actividades de aprendizaje es la clave del éxito de un buen juego serio (Bellotti,

Kapralos, Lee, Moreno-Ger, & Berta, 2013).
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El disefio de las actividades de aprendizaje es la clave del éxito de un buen juego
serio. El rendimiento del jugador en la actividad de aprendizaje actual (es decir,
la evaluacion de las habilidades y conocimientos actuales del jugador) se obtiene
a partir de las respuestas del jugador, el tipo de juego y la mecanica del mismo,

y se utiliza para guiar la seleccion de nuevas actividades de aprendizaje.
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6. Conclusion

La ensefanza tradicional de los estudiantes chinos se centra en la memorizacion
(repeticidn escrita y verbal) como principal estrategia de aprendizaje. Estos
métodos encajan bien con los estilos de aprendizaje chinos y han sido criticados

por educadores y linguistas occidentales (Pont, 2012).

En este entorno, la actitud de los estudiantes chinos hacia el aprendizaje siempre
ha sido mas bien pasiva. Es dificil imaginar que si una madre china, en el
momento critico en que su hijo se esta preparando para el examen de acceso a
la universidad (el examen mas importante para los estudiantes chinos), habla
con su hijo de musica, cine, democracia, etc., que no tienen nada que ver con el
examen de acceso a la universidad, supongo que no esta loca, o tiene un

trastorno mental. Xinagfei Li (2016)

A través del disefio de este juego de ensefanza de vocabulario, hemos
observado que la ensefianza gamificada puede cultivar y mejorar la capacidad
linguistica y la capacidad de aprendizaje de los estudiantes. El cambio de los
estudiantes de aprendizaje pasivo a activo, mejora y resuelve los problemas de
ensefanza de vocabulario como aburrido y monétono, efecto de aprendizaje
insatisfactorio, aumenta la capacidad de los estudiantes para aprender
conocimientos de vocabulario, y ayuda a cultivar la cooperacion de los

estudiantes.

Sin embargo, sabemos que no so6lo se mejora la acumulacion de vocabulario,
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los alumnos pensaran activamente durante el juego y mejoraran su imaginacion
gracias al estimulo de la combinacion de imagenes y textos y a la orientacion del

profesor. Se acabo el limitarse a memorizar de los libros.

La ensefianza por gamificacion puede aprovechar al maximo la funcion de
grabacion de datos de los juegos en red para registrar y analizar los datos en el
proceso de juego de los alumnos. En comparacion con el método de grabacion
tradicional, mejora la eficacia del resumen y la retroalimentacion del profesor.

Hacer realidad la visualizacion de los resultados de la ensehanza.

Desde el punto de vista del disefio pedagdgico, se observa que el proceso de
ensefanza y aprendizaje de los juegos digitales debe tener los siguientes
elementos: asegurarse de que profesores y alumnos estan familiarizados con el
juego; clarificar los objetivos de aprendizaje para que el juego esté en
consonancia con el contenido; visualizar los resultados del aprendizaje y
comprobar la eficacia de la ensefianza y el aprendizaje en el momento oportuno;
integrarse con las actividades de aprendizaje tradicionales; disefiar un tiempo
para la reflexion y la recapitulacion; aprovechar la experiencia de los alumnos; y
preparar casos practicos alternativos para la ensefianza y el aprendizaje

gamificados.

La intencidn original del juego es crear un ambiente alegre y hacer que los
alumnos dominen nuevos patrones de frases y palabras. Sin embargo, en la

practica, se observo que algunos estudiantes que terminaban sus respuestas
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rapidamente se reian de otros estudiantes lentos, haciéndoles sentir presionados
y sin saber qué hacer. Esta situacion se aparta de la intencion original del juego,

por lo que es necesario reajustar sus reglas.

El estudio sigue presentando algunas deficiencias. En futuros estudios
relacionados, deberia destacarse el caracter sistematico y exhaustivo de la
investigacion. Estudiar repetidamente el plan de estudios de inglés de la escuela
primaria desde una perspectiva a largo plazo. Verificar el efecto real de
aplicacién de la ensefianza mediante juegos, y analizar y mejorar continuamente

los resultados pertinentes.

En la actualidad, esta modalidad de ensefanza no se promueve en las escuelas
primarias en numero suficiente y carece de una gran cantidad de material
practico. Los conceptos de ensefianza de muchos profesores todavia estan en
la etapa tradicional, y carecen de una comprensidén correcta del aprendizaje
gamificado. En el proceso de la practica docente en el aula, todavia existen

algunas dudas sobre el uso de la ensefianza gamificada.

A pesar de ello, todavia hay algunos profesores que tienen el espiritu y la
conciencia de atreverse a practicar. Estan dispuestos a introducir el aprendizaje
gamificado en la ensefianza en el aula; y a seguir explorandolo para mejorar la

calidad y la eficacia de la ensefianza en el aula.

Se cree que, en determinados cursos, la ensefianza gamificada puede aportar

mejores resultados docentes. Sobre la base de la exploracion continua y el
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aprendizaje en profundidad, este nuevo método de ensefianza seguramente

pondra de relieve sus grandes ventajas y ganara cada vez mas atencion.

Los estudios individuales no pueden formar métodos y estrategias de ensefianza
maduros, y se necesitan mas estudios practicos realizados por educadores e

investigadores de primera linea.

El autor espera que este estudio pueda servir de inspiracion y ayuda a los
profesores de inglés en sus ideas de ensefianza. Disefar e innovar actividades
ludicas mas adecuadas para la ensefianza del inglés. Promover la reforma y la

innovacion de la ensefianza del inglés en China.
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8. Apéndice 1: Cuestionario sobre la situacion actual de la
ensefnanza de la gamificacion del inglés en las escuelas
primarias

jHola, queridos estudiantes! Para ayudar a su profesor a comprender mejor
el estado actual de la ensefianza y el aprendizaje en el aula de inglés, elijas
entre las siguientes opciones tu opinion actual sobre la ensefanza y el

aprendizaje a través de la gamificacién en el aula de inglés.

Esta encuesta es anénima y esperamos que exprese tus verdaderos

pensamientos.

Gracias por tu apoyo y cooperacion.

1. ¢ Cual es su sexo?

A. Hombre B. Mujer

2. Tu edad es de afios

3. ¢ Has jugado alguna vez a los videojuegos? (incluyendo juegos de
ordenador, juegos de consola, juegos de movil)

A. Han jugado B. No han jugado

4. Si has jugado, ¢de qué tipo era? (Posibilidad de eleccion multiple)
A. Juego de rol B. Accion y aventura C. Puzzle casual D. Simulacién
5. ¢ Juegas a videojuegos educativos? (por ejemplo, juegos de memoria de
palabras)

A. SiB. No
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6. ¢ Tu profesor utiliza videojuegos educativos para ayudar a aprender?
A. A menudo B. Ocasionalmente C. Nunca

7. Si juegas, ¢qué elementos del juego crees que te motivan a seguir jugando?
(Son posibles varias opciones)

A.Competencia B.Colaboracién C.Puntos D.Niveles E.Insignias
F.Recompensas G.Trama

H. Graficos |. Efectos de sonido J. Misiones K. Otros

8. ¢, Crees que se puede aprender inglés jugando a los videojuegos?
A.Si B.No C.No sé

9. Si tuvieras que utilizar un videojuego educativo en tu ensefianza, ¢de qué
manera te gustaria que te ayudara? (Son posibles varias opciones)

A. recordar palabras B. comprension auditiva C. comunicacion diaria D.
aprendizaje cultural

10. ¢ Tu profesor organiza a menudo juegos y actividades en clase?

A. No B. Ocasionalmente C. A menudo D. Todas las clases

11. Si el profesor organiza regularmente actividades ludicas, ¢ utiliza s6lo
algunos juegos habituales en el aula?

A. Si, basicamente no los cambia B. No, suele cambiar los juegos

12. ¢ Crees que estas actividades de juego te ayudan a aprender inglés?
A.SiB.No C.Nosé

13. ¢ Te gustan estos juegos y actividades de clase?

A.Si B.No
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14. Si te gustan estas actividades ludicas, ¢,por qué? (Son posibles varias
opciones)

A. Pude jugar con mis compafieros de clase

B. Me gusta el ambiente de la competicion

C. Siento que aprender inglés es menos aburrido a través de los juegos y
actividades

D. Puedo mostrarme ante mis comparieros de clase

E. Pude moverme por el aula en lugar de estar sentado

15. ¢ De qué manera el profesor motivaria y elogiaria a todos durante una
actividad ludica?

A. elogios verbales B. recompensas con insignias C. premios en especie
16. ¢ Se juega en grupo?

A. En su mayoria B. Algunos juegos son C. Rara vez en grupos

89



9. Apéndice 2: Cuestionario sobre la eficacia de la aplicacion de la

gamificacion en inglés en las escuelas primarias

jHola, queridos estudiantes! Para ayudar a su profesor a comprender mejor
el estado actual de la ensefianza y el aprendizaje en el aula de inglés, elijas
entre las siguientes opciones tu opinion actual sobre la ensefanza y el

aprendizaje a través de la gamificacién en el aula de inglés.

Esta encuesta es anénima y esperamos que exprese tus verdaderos

pensamientos.

Gracias por tu apoyo y cooperacion.

1. Me gusta el aprendizaje de vocabulario gamificado.

A. Totalmente de acuerdo B. De acuerdo C. Neutral D. En desacuerdo E.
Totalmente en desacuerdo

2. Aprendo palabras mas facilmente a través del aprendizaje de vocabulario
gamificado.

A. Totalmente de acuerdo B. De acuerdo C. Neutral D. En desacuerdo E.
Totalmente en desacuerdo

3. Pongo mas atencién en una clase gamificada.

A. completamente de acuerdo B. de acuerdo C. neutral D. en desacuerdo E.
completamente diferente

4. Soy capaz de centrar mi atencion en el aprendizaje del vocabulario.
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A. totalmente de acuerdo B. de acuerdo C. neutral D. en desacuerdo E.
totalmente en desacuerdo

5. Me gustaria seguir utilizando la ensefianza basada en el juego en mis clases
de inglés.

A. Totalmente de acuerdo B. De acuerdo C. Neutral D. En desacuerdo E.
Totalmente en desacuerdo

6. Recuerdo mejor las palabras en el aprendizaje basado en juegos.

A. Totalmente de acuerdo B. De acuerdo C. Neutral D. En desacuerdo E.
Totalmente en desacuerdo

7. Recuerdo mejor las palabras cuando aprendo mediante la gamificacion.
A. Totalmente de acuerdo B. De acuerdo C. Neutral D. En desacuerdo E.
Totalmente en desacuerdo

8. El aprendizaje mediante juegos me ayuda a recordar la ortografia de las
palabras.

A. totalmente de acuerdo B. de acuerdo C. neutral D. en desacuerdo E.
totalmente en desacuerdo

9. El aprendizaje basado en juegos ayuda a aprender la pronunciacion de las
palabras.

A. totalmente de acuerdo B. de acuerdo C. neutral D. en desacuerdo E.
totalmente en desacuerdo

10. El aprendizaje basado en juegos ayuda a aprender el significado de las
palabras.
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A. totalmente de acuerdo B. de acuerdo C. neutral D. en desacuerdo E.
totalmente en desacuerdo

11. El aprendizaje basado en juegos ayuda a aprender el significado de las
palabras.

A. totalmente de acuerdo B. de acuerdo C. neutral D. en desacuerdo E.
totalmente en desacuerdo

12. El impacto del aprendizaje gamificado en mi aprendizaje de vocabulario.
(Posibilidad de eleccion multiple)

A. aumentd mi motivacion para aprender B. mejoré mi autoestima

C. reforz6 mi interés por aprender D. reforzé mi sentido de la colaboracion y la

competencia, E. Otros
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