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Resumen

El objetivo de esta investigacién fue
implementar la gamificacién como he-
rramienta de apoyo en el Colegio de
Estudios Generales y de Servicios (CE-
GES) afo escolar 2022-2023. Esta in-
vestigacién asume el enfoque cualita-
tivo, la investigacién-accién, método
etnogréfico. Las técnicas para recopilar
informacién fueron la encuesta, la entre-
vista y la observacién. Se concluy6 que
la gamificacién es una herramienta que
aporta interés, motivacién y atraccién al
proceso de ensefanza de los idiomas, no
solamente a los alumnos, sino también a
los docentes, acorde a los andlisis expre-
sados tedricamente y que fundamenta la
importancia de su aplicabilidad durante

Abstract

College of General Studies and Servi-
ces (CEGES) for the 2022-2023 school
year. This research assumes the qualitati-
ve approach, action research, ethnogra-
phic method. The techniques to collect
information for this research were the
survey and the interview and observa-
tion. It was concluded that gamification
is a tool that provides interest, motiva-
tion and attraction to the language tea-
ching process, not only for students but
also for teachers, according to the theo-
retically expressed analysis and which
supports the importance of its applicabi-
lity during the process. teaching foreign
languages or language. The teachers of
the language area were trained with the



el proceso de ensenanza de lenguas ex-
tranjeras o idioma. Los docentes del drea
de idiomas fueron capacitados con el uso
de las 4 herramientas de gamificacin.
Adquiriendo estos los conocimientos
de las herramientas Kahoot, Socrative,
Quizziz y Educaplay, logrando que su
proceso de ensefianza sea mds dindmico.
Esto se pudo evidenciar en las activida-
des realizadas por los docentes a través de
los encuentros de capacitacion y a través
de las observaciones directas en las clases
impartidas por los docentes de idiomas

del Centro Educativo CEGES.

Palabras Clave: Gamificacién, Proceso
de Ensenanza, Ingles, [diomas.

use of the 4 gamification tools, acquiring
the knowledge of the Kahoot, Socrative,
Quizziz and Educaplay tools, making
their teaching process more dynamic.
This could be evidenced in the activities
carried out by the teachers through the
training meetings and through direct
observations in the classes taught by the
language teachers of the CEGES Educa-
tional Center.
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INTRODUCCION

La integracién de la tecnologia educativa
se ha incrementado en los Gltimos afios,
mostrando que no es suficiente el uso
de computadoras, plataformas digitales,
recursos pedagdgicos, videos entre otras
para la ensenanza diaria. También son
necesarias metodologias y herramientas
que incentiven a la motivacién en el pro-
ceso de ensefianza y aprendizaje.

La actual generacién de estudiantes de
nivel primario y secundario se ha sumer-
gido por completo en la nueva modali-

dad educativa, hibrida, causando que los
docentes transformen la manera de usar
la tecnologia en su aprendizaje. Por lo
tanto, los docentes se ven obligados a im-
plementar estrategias y metodologias de
enseflanza que permiten la interaccién
con los discentes.

Una de las dreas afectadas por la falta de
interés y motivacién de los discentes es la
de los idiomas. Se observé que uso inco-
rrecto de herramientas tecnoldgicas, mé-
todos y estrategias se enfocan solo hacia
la ensefianza de vocabularios y gramdti-
cas sin ser estas aplicadas o relacionadas
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a la vida diaria del alumno. Borromeo et
al., (2018), emplea la definicién de tecno-
logia que se acerca mds a la de tecnologia
tradicional, los mismos hacen mencién
que la tecnologia apoya a las capacidades
y habilidades o reducen las incapacida-

des e inhabilidades (pp. 133-154).

Los diversos recursos y estrategias imple-
mentadas se han vuelto parte de la mo-
notonia en la ensenanza de los idiomas
por los maestros de idioma del Colegio
de Estudios Generales y de Servicio CE-
GES y se ha observado que los estudian-
tes carecen de motivacién e interés a la
hora de tomar sus clases.

Por lo tanto, los idiomas deben ser ense-
fiados a través de juegos y nuevas estrate-
gias que desarrollen la identidad personal
del discente y una nueva forma de aplicar
las lenguas extranjeras para la comuni-
cacién con las demds personas. Por lo
antes sefialado, es de suma importancia
implementar la gamificacién para que
incremente la motivacién e interés de los
discentes a las clases de inglés y francés.

El maestro se ve en la necesidad de recu-
rrir a la bisqueda de otras herramientas
que capten la atencién de los alumnos.
En una encuesta realizada a los docen-
tes de idioma de la institucién CEGES,
con el propésito de recolectar informa-
cién acerca de sus conocimientos sobre
la gamificacién, afirmaron que la gami-
ficacién ofrece actividades dulicas de be-
neficios para la ensefanza de los idiomas.
Entienden que los alumnos se verdn mds
motivados a participar en las actividades

realizadas en el aula y lograr alcanzar un
interés elevado hacia los idiomas, ademds
estds van de acuerdo con que los idiomas
no deben de ser ensenados sélo a través
de los procesos tradicionales y de los re-
cursos ofrecidos en los textos y libros de
inglés o francés.

Por otra parte, se pudo apreciar a través
de didlogos con los docentes del drea de
idioma que, aunque las plataformas em-
pleadas contienen materiales y activida-
des basadas en las 5 competencias para
la ensefianza de los idiomas, que abarcan
la comprensién y produccién oral y es-
crita, de igual forma la intercultural y
convivencia; las misma buscan que los
alumnos aprenda a escribir, entender y
expresar los contenidos diddcticos que
abarca la lengua extranjera y conocer su
debido uso acorde a las diferentes cultu-
ras y protocolos de convivencia donde
se habla el idiomas inglés y francés pero
estas no cumplen con las necesidades de
los docentes para la debida ensenanza.

Los idiomas o lenguas extranjeras son
parte esencial de la ensefianza en los
tiempos actuales. Por lo tanto, es im-
portante que los maestros de dicha drea
cuenten con las herramientas necesarias
para poder motivar a los discentes a que-
rer aprender un nuevo idioma y a su vez,
poder crear conciencia de la necesidad de
dominar o tener conocimiento de una
lengua extranjera que podria ayudarle en
el transcurso de su vida. En ese sentido,
el Curriculo de la Republica Dominica-
na afirma que “la interaccién social del
juego y el uso del lenguaje posibilitan
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la afirmacién de la identidad personal
y el descubrimiento de las demds perso-
nas. En esta interaccién va emergiendo
la identidad social, tomando sentido de
pertenencia y conciencia colectiva” (Cu-
rriculo Dominicano, 2016, p.28).

Un aspecto relevante de la cita anterior
es el uso del juego, y es aqui donde las
herramientas de gamificacién juegan un
papel relevante. Segtin Iquise Aroni y
Rivera Rojas (2020), la gamificacién en
la educacién trata de hacer la clase mu-
cho mds atractiva. Tiene como propésito
potenciar la motivacién y promover un
objetivo. Fortalece la resiliencia y genera
una experiencia positiva para los indivi-
duos, ayuda a incentivar la superacién
individual y en grupo.

El objetivo de esta investigacion fue im-
plementar la gamificacién como herra-
mienta de apoyo en el Colegio de Estu-
dios Generales y de Servicios (CEGES)
afno escolar 2022-2023.

De no cumplir con el mismo, los discen-
tes y docentes continuardn en el viejo ha-
bito de la ensefianza de los idiomas, au-
mentando los niveles de falta de interés y
desmotivacién causando un aprendizaje
poco significativos en el aprendizaje de
las lenguas extranjeras, impidiendo de
tal modo desarrollar diversas compe-
tencias comunicas conformada por los
componentes lingiiistico, funcional, dis-
cursivo, estratégico y sociolingiiistico y
sociocultural, ademds del dominio de
los elementos léxico-semdnticos, morfo-
sintdcticos y fonoldgicos necesarios para

poder comprender y expresarse de forma
oral y escrita un nuevo idioma.

A partir de la problemdtica descrita, el
problema de investigacién estd centrado
a: ;Cémo dinamizar el proceso de ense-
fanza del drea de idiomas a través de la
gamificacién como herramienta de apo-
yo en el Colegio de Estudios Generales y
de Servicios (CEGES) afno escolar 2022-
20232

DESARROLLO

La gamificacién en el aula es una herra-
mienta que abarca aspectos muy rele-
vantes en la ensefianza de los idiomas, la
utilizacién de esta en el salén de clases
dependerd en qué momento se desea im-
plementar, fortaleciendo de este modo
cada uno de los procesos pedagégicos:
Inicio, desarrollo y cierre. El uso de la
gamificacién en el curso facilita la reco-
leccién de los saberes de los alumnos, asi
es posible adquirir de manera dindmica
y sencilla los conocimientos en pruebas
diagnésticas y de desempefio.

Los autores Jiménez Veldsquez y Go-
mez Midrquez (2019). En su conclusién
plantean que la gamificacién posibilita el
fortalecimiento de la fluidez en inglés, al
disenar espacios interactivos, y comuni-
cativos, que favorecen el intercambio de
ideas y opiniones entre los estudiantes
utilizando la lengua extranjera. Deter-
minaron que la gamificacién también
fortalece los diferentes niveles de la com-
petencia gramatical en lo que respecta a
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vocabulario y pronunciacién, a conse-
cuencia de las diferentes actividades que
se centraron en la utilizacién de la lengua
enfocada a la produccién oral.

Igualmente, Molina-Garcia et al. (2021),
senalaron que la gamificacién como es-
trategia diddctica para el aprendizaje del
idioma inglés. Los autores concluyeron
que: el aprendizaje del inglés es una ne-
cesidad, pues es la lengua universal en
la cual se realizan innumerables activi-
dades del mundo de la ciencia, negocios,
empresariales, entre otros. Sin embargo,
en la misma se expresa que se requieren
estrategias docentes mds efectivas que
favorezcan el dominio de habilidades
lingiiisticas en el estudiante y la gami-
ficacién puede convertirse en una herra-
mienta valiosa para tal fin.

En el estudio de Durdn Abreu (2020)
quedé demostrado que una correcta
implementacién de las técnicas de ga-
mificacién unida a buenas estrategias
diddcticas impacta de manera direc-
ta en la motivacién del estudiante, asi
mismo evidenciaron que una adecuada
planificacién y con las herramientas de
gamificacién integradas se puede lograr
el aumento de la motivacién de los estu-
diantes de manera significativa, asi como
el crecimiento de la creatividad y la mo-
tivacion.

Por su parte, Cruz-Pichardo y Cabe-
ro-Almenara (2020), concluyeron que
las aulas gamificadas generan estudian-
tes motivados, mejoran la dindmica del
grupo, la capacidad de atencién y creati-

vidad y logran actitudes positivas hacia el
aprendizaje, permitiendo que el alumno
sea mds autdbnomo, creativo y activo en
su proceso de formacién. También en-
fatiza que la gamificacién permite a los
docentes ser innovadores y capaces de
crear entornos dindmicos donde puedan
desarrollar destrezas, asi como habilida-
des tecnoldgicas pasando de ser consu-
midores a ser productores activos.

Un concepto de gamificacién brindado
por Montero (2019), expone que “la ga-
mificacién es una nueva metodologia de
ensefanza donde se define como las es-
trategias y componentes del juego ya que
influye en los comportamientos de las
personas involucradas, generando moti-
vacién y solucién de problemas” (p.21).

Las actividades dulicas son parte esencial
en el procedimiento de ensenanza, ya que
por medio de ellas el maestro puede pla-
nificar y usar los recursos a su alrededor
y asi crear una clase mds dindmica. Es
por esta razén que las actividades dulicas
planificadas e implementadas a través de
la gamificacién atraen la participacién y
la motivacién constante una vez mds en
los discentes.

Una de las claves principales cuando se
aplica es que los estudiantes asimilen las
dindmicas de juego que se pondrd en
accién teniendo como objetivo implicar
al estudiante aprovechando su ejecucién
para tener objetivos claros mientras desa-
rrolla las actividades. Por consiguiente, la
gamificacién es una de las herramientas
que brinda grandes beneficios a la ense-
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fianza de nuevos idiomas, permitiendo
alcanzar los objetivos previamente defi-
nidos y ser dirigidos a las metas deseadas.

Hoy en dia existen un sin nimero de
plataformas y herramientas creadas para
la gamificacién, ya que este método de
enseflanza - aprendizaje ha impactado de
forma muy positiva en el proceso de en-
sefianza en los docentes y ha incrementa-
do el entusiasmo en la participacién de
los estudiantes.

Este método para la formacién tiene
como objetivo la transformacién de pro-
blemas mediante soluciones basadas en
actividades que requiere el juego como
mecanismo, de esta forma el estudiante
aprende a aprender utilizando habilida-
des y actitudes que pone en préctica al
momento de realizar actividades que le
permitan obtener mejores conocimientos
implementados a través de la gamifica-
cién. Acorde con el Curriculo Domini-
cano (2022) “El enfoque adoptado para
la ensefianza y aprendizaje de las Len-
guas Extranjeras Inglés y Francés es el
comunicativo y funcional, el cual estd
vinculado a las nociones de competencia
comunicativa, situacién de comunica-
cién y funciones comunicativas” (p.55).

En esta investigacion se seleccionaron las
herramientas y plataformas de gamifica-
cién; Kahoot, Socractive, Educaplay y
Quizziz, ya que son un recurso relevante
al momento de incentivar a la motiva-
cién y participacién de los idiomas, las
mismas permiten disefar actividades
acordes al nivel de los alumnos adaptada

a la necesidad pedagégica que los docen-
tes precisa de fortalecer e incrementar a
través de la ensenanza.

Metodologia

Esta investigacion asume el enfoque cua-
litativo, la investigacién-accién, método
etnografico. El autor Herrera (s.f.) expre-
san que:

La investigacion cualitativa podria enten-
derse como una categoria de disefios de
investigacién que extraen descripciones
a partir de observaciones que adoptan la
forma de entrevistas, narraciones, notas
de campo, grabaciones, transcripciones
de audio y video cassettes, registros escri-
tos de todo tipo, fotografias o peliculas y
artefactos (p.4).

Poblacién

Se considerd la totalidad de los indivi-
duos objetos de estudio, es decir, a cua-
tro (4) docentes de idiomas y sesenta (60)
alumnos de todos los grados y niveles del
Colegio CEGES en el periodo escolar
2022-2023. Las fases desarrolladas en
esta investigacién se enumeraban en 4:
Fase de planificacién, fase de accién, fase
de observacién y fase de reflexion.

Técnicas de recopilacién de informacién

Las técnicas para recopilar informacién
de esta investigacién fueron la encuesta y
la entrevista. Con ellos se recogieron las
informaciones acerca de la necesidad de
saber el uso de la gamificacién en sus cla-
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ses, las capacitaciones a los docentes en el
disefio de actividades dulicas, asi como
también, las observaciones en la imple-
mentacién de las actividades elaboradas
por los docentes del drea de idiomas a
través de las herramientas de gamifica-
cion.

La encuesta fue aplicada a los docentes
del drea de idiomas por medio de la apli-
cacién WhatsApp, la cual fue creada a
través de los recursos de Google Docu-
ments para validar las actividades crea-
das en las diferentes herramientas de Ga-
mificacién.

Por tanto, la observacién fue aplicada al
proceso de ensenanza durante la aplica-
cién de las actividades que desarrollaron
los maestros del 4rea de idiomas durante
el proceso de capacitacién que se llevaron
a cabo en las intervenciones establecidas
para verificar el manejo y uso que poseia
el docente para desarrollar actividades
en las herramientas de gamificacion, las
cuales fueron Kahoot, Socrative, Edu-
caplay y Quizziz, para lograr efectuar
cambios positivos en los procesos de en-
senanza de los idiomas inglés y francés.

La veracidad y confiabilidad de esta in-
vestigacién fue fundamentada gracias a la

metodologia de juicio de expertos. Segtiin
expresan los autores Juarez et al., (2018)
ofrece diversas ventajas, entre las cuales se
encuentran la calidad de la respuesta teé-
rica que brinda el experto ya que el mis-
mo profundiza de forma técnica, precisa y
humana para su ejecucién. Estos cuentan
con los conocimientos suficientes en las
dreas a validar gracias a sus experiencias.
El uso de esta validacién de juicio de ex-
perto, iba acorde al tipo y método de in-
vestigacién desarrollada.

Se disefi6 y aplicé un formulario creado
en Google Form con varias preguntas
con la finalidad de conocer los aprendi-
zajes adquiridos por los docentes durante
el desarrollo de las intervenciones fueron
enviados a tres expertos de las dreas de
(Idiomas, Informdtica y Lengua espafo-
la) para validar las misma estaba acorde
y cumplia con los temas tratados en las
intervenciones realizadas. El andlisis de
la concordancia entre la respuesta de los
expertos alcanzé un 0.93 aplicando en la
tabla de coeficiente de validez de conteni-

do que propone Herndndez Nieto (CVC).

A continuacién, se presenta la tabla im-
plementada para validar las opiniones de
los expertos:
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H4 i fx =POTENCIA((1/3);3)
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1
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3 |items [ R 2 3 Sxi Mx CVCi Pe CVCte

4| 1 20 20 19 ¢ 59 2,95 0,98333333| 0,0370370]  0,94630
5 2 20 20 20 r 60 3 1 0,0370370  0,96296
6 3 20 20 16 é 56 2,8 093333333 0,0370370  0,89630
7 4 20 20 20 r 60 3 1 0,0370370  0,96296
8 5 20 20 18 r 58 29 096666667 0,0370370  0,92963
9 6 20 19 16 r 55 2,75 091666667 0,0370370  0,87963
10 7 20 20 20 r 60 3 1 0,0370370  0,96296
11 8 20 20 18 4 58 2,9 096666667 0,0370370  0,92963
12 9 20 20 20 r 60 3 1 0,0370370  0,96296
13 10 20 20 16 r 56 2,8 0,93333333 0,0370370  0,89630
14 11 20 20 18 r 58 2,9 0,96666667 0,0370370  0,92963
15 12 20 20 18 € 58 2,9 096666667 0,0370370  0,92963
16 13 20 20 20 r 60 3 1 0,0370370  0,96296
17 14 20 20 17 r 57 2,85 0,95 0,0370370  0,91296
18 15 20 20 19 r 59 2,95 098333333 0,0370370  0,94630
19 16 20 20 18 4 58 2,9 0,96666667 0,0370370  0,92963
20 17 20 20 20 4 60 3 1 0,0370370  0,96296
21 18 18 20 19 r 57 2,85 095 0,0370370  0,91296
22 19 20 20 18 r 58 2,9 0,96666667 0,0370370  0,92963
23 20 20 20 18 4 58 2,9 0,96666667 0,0370370  0,92963
24 21 20 20 19 y 59 2,95 0,98333333 0,0370370 0,94630
2 22 y 0 0 0 0,0370370 -0,03704
26 23 v 0 0,0370370 -0,03704
27 24 r 0 0 0 0,0370370 -0,03704
28 25 r 0 0 0 0,0370370 -0,03704
29 26 Y 0 0 0 0,0370370 -0,03704
30

Figura #1. Resultados sobre nivel de coincidencia entre los expertos.

En la imagen anterior, los items o pre-
guntas plasmados en la encuesta de Goo-
gle Form creada y validada por los tres
expertos dar un valor de 0.93. Segiin
el método de Herndndez Nieto (CVC)
recomienda mantener inicamente aque-
llos items con un CVC superior a 0.80,
es decir, entre mds cerca de 1 es el valor el
instrumento que serd aplicado es de ma-
yor validacién y confiabilidad. (Pedrosa,
etal, 2014, p.11)

Anilisis de los resultados y discusién

Las capacitaciones se llevaron a cabo en
un proceso de 8 intervenciones en las

cuales se trataron los aspectos de uso de
las herramientas, entornos visuales, he-
rramientas disponibles, la creacién de
contenido, disposicién de estos y crea-
cién de actividades.

Para obtener los resultados de esta in-
vestigacién se realizaron ocho interven-
ciones, cuatros de manera sincrénica a
través de la herramienta Zoom y cuatros
mids de forma presencial en el colegio de
CEGES. A continuacién, se presentan de
forma detallada cada intervencién reali-
zada.
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Intervencién 1.

Esta primera intervencién tuvo como
objetivo capacitar al personal docente
del colegio CEGES en la herramienta de
gamificacién Kahoot. La misma se llevd
a cabo de manera sincrénica por la he-
rramienta zoom el 22 de noviembre a las
9:00 p.m. El personal encargado de dar
la capacitacién fue el docente en infor-
matica José Luis Jiménez y la responsable
de la observacién estuvo a cargo de Pura
Franco.

La primera intervencién fue realizada
con la colaboracién de dos maestras de
idiomas, una perteneciente a primer ci-
clo del nivel primario y la otra pertene-
ciente al nivel secundario segundo ciclo y
también al nivel inicial, ambas maestras
de inglés. La misma tuvo una duracién
de una 1 hora y 15 minutos. En esta ca-
pacitacién se expuso la herramienta de
gamificacién Kahoot. Se inicié con una
presentacién de los responsables de dicha
capacitacion y el propésito de esta, de
igual forma se compartié una breve de-
finicién del concepto de la gamificacién.

Se procedié a explicar cémo crear una
cuenta en kahoot, su interfaz, sus activi-
dades y recursos a través de las capacita-
ciones realizadas tanto de forma virtual
como presencial, ademds se explicé cémo
desarrollar una actividad utilizando la
misma herramienta. Después de concluir
en la parte de demostracién, se realizé
una actividad disenada en la herramienta
kahoot donde participaron las maestras.
Para dar cierre a la capacitacion se evalué

la actividad con preguntas abiertas a las
docentes sobre la misma. Se agradecié
el tiempo y colaboracién por parte del
equipo y motivando a implementar la
herramienta en una de sus clases.

Intervencién 2.

El objetivo de la segunda intervencién
fue capacitar a los docentes en el diseno
de actividades dulicas utilizando la he-
rramienta de gamificacién Kahoot para
la ensenanza del 4rea de idiomas. Esta
capacitacion fue realizada de manera
asincrénica en el colegio CEGES el 23
de noviembre a las 9:00 a.m. La respon-
sable de esta intervencién de creacién y
validacién de la actividad creada por la
maestra sostuvo a cargo de Pura Franco.

En esta segunda intervencién se proce-
di6 a disefar y después validar la imple-
mentacién de la actividad creada por la
maestra de inglés del primer y segundo
ciclo del nivel primario, la cual disen6
una actividad en la herramienta Kahoot
aplicando los conocimientos previos de
las intervenciones de capacitacion, lo
cual fue favorable para la docente, ya que
logré realizar una actividad con todas las
condiciones de ensefanza a través de la
gamificacion.

La actividad fue disefiada para un pro-
yecto final, la maestra buscaba saber el
conocimiento de sus alumnos sobre la
celebracién de thanksgiving, asi que se
le recomendé implementar la herramien-
ta al principio de la clase con preguntas
faciles usando las opciones de falso y ver-
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dadero y seleccion multiple que ofrece la
herramienta Kahoot. Después se proce-
dié a validar la actividad para su aplica-

bilidad en la clase de inglés.
Intervencién 3.

Capacitar al personal docente del colegio
CEGES en la herramienta de gamifica-
cién Socrative fue el objetivo de la tercera
intervencién. El personal encargado de
dar la capacitacién fue el docente en in-
formética José Luis Jiménez y la respon-
sable de la observacién estuvo a cargo de
Pura Franco, docente de idiomas o len-
guas extranjeras. La misma fue realizada
de manera sincrénica por la herramienta
zoom. El 24 de noviembre a las 9:00pm,
con una duracién de 1 hora.

En esta participaron tres maestras de
idiomas, una de ellas perteneciente a la
formacién en el 4rea de francés en el se-
gundo ciclo del nivel primario. Al igual
que la primera herramienta, se proce-
dié a explicar cémo crear una cuenta en
Socrative, su interfaz, sus actividades y
recursos, ademds se explicé como desa-
rrollar una actividad utilizando la misma
herramienta.

Después de concluir en la parte de de-
mostracién, se realizé una actividad dise-
fiada en la herramienta Socrative donde
participaron las maestras. Para dar cierre
a la capacitacién se evalué la actividad
con preguntas abiertas a las docentes so-
bre la misma. Agradeciendo su tiempo y
colaboracién por parte del equipo y mo-

tivando a implementar la herramienta en
una de sus clases.

Intervencidn 4.

Esta intervencion fue realizada de manera
sincronica a través de la herramienta de
zoom, a las 9:00 p.m. el 25 de noviembre.
El propésito de la misma fue capacitar al
personal docente del colegio CEGES en la
herramienta de gamificacién Educaplay.
La responsable de la observacién fue Pura
Franco, maestra de idiomas, mientras que
José Luis Jiménez docente de 4rea de in-
formatica fue el responsable de presentar y
capacitar sobre la herramienta Educaplay.

En esta capacitacién continuaron las
mismas docentes que participaron en la
tercera intervencién. En ella misma se
pudo apreciar la herramienta de gami-
ficacién Educaplay desde sus activida-
des, recursos, interfaz y cémo acceder a
la misma. Después de haber presentado
toda la parte contextual se aplicé una ac-
tividad creada por el equipo de tesis a los
maestros de idiomas. Se procedié a en-
viar el link de la actividad via whatsapp
para que las docentes pudieran realizar
la misma.

Para el final del encuentro de capacita-
cién se evalud la actividad con preguntas
abiertas a las maestras sobre la misma.
Se agradeci6 el tiempo y colaboracién
por parte del equipo y motivando a im-
plementar la herramienta en una de sus
clases.
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Intervencién 5.

Capacitar a los docentes en el diseno de
actividades dulicas utilizando las herra-
mientas de gamificacién Socrative fue el
propésito de esta quinta intervencién. La
persona responsable de esta intervencién,
de ayudar en la creacién y validar la ac-
tividad fue la docente de idiomas Pura
Franco.

Tuvo lugar en el colegio CEGES, a las
10 de la manana el 28 de noviembre. La
actividad creada fue una pequefia prueba
de conocimientos sobre el tema explica-
do en la clase de inglés con relacién al
vocabulario The Food. La maestra bus-
caba conocer si el tema expuesto fue
comprendido en su totalidad. Esta opté
por preguntas de seleccién multiples, fal-
so y verdadero. Después se procedio a su
validacién para su implementacién.

Intervencién 6.

La persona responsable de esta interven-
cién, de ayudar en la creacién y validar
la actividad creada por el docente fue la
maestra de idiomas Pura Franco. La mis-
ma fue realizada de manera asincrénica
en el colegio CEGES el 30 de noviembre
a las 10:00am. El objetivo fue la capaci-
tacion a los docentes en el diseno de acti-
vidades 4ulicas utilizando las herramien-
tas de gamificacién Educaplay.

El docente disené una actividad en la
herramienta Educaplay, seleccionando
el recurso de Frog, el cual consiste en la
creacién de preguntas de seleccién mal-

tiples. El diseno de esta actividad fue una
retroalimentacién de los temas tratados
en las clases anteriores de francés. Final-
mente, después de crear la actividad se
valid6 la misma para su aplicabilidad en
la clase de francés.

Intervencién 7.

La séptima y altima capacitacién se rea-
lizé de forma asincrénica en el mismo
Colegio de Estudios y Servicios Genera-
les, CEGES, 01 de diciembre a las 11:00
a.m. en el aula de idiomas de nivel pri-
mario. Inicié agradeciendo a los maes-
tros por su participacién durante todas
las capacitaciones y tuvo como objetivo
capacitar al personal docente del colegio
CEGES en la herramienta de gamifica-
ci6én Quizziz.

El personal encargado de dar la capa-
citacién fue el docente en informdtica
José Luis Jiménez y la responsable de
la observacién fue Pura Franco, docen-
te de idiomas o lenguas extranjeras. En
este encuentro se capacité a los docentes
de idiomas en el uso de la herramienta
Quizizz. Através de una presentacion pu-
dieron apreciar las principales informa-
ciones de dicha herramienta, después se
procedié a mostrar la misma de forma
directa accediendo a su sitio web y ex-
plicado todo lo que la misma ofrece para
sus usuarios y como realizar una activi-
dad en la misma.

Se dedicaron unos minutos en pregun-
tas abiertas sobre qué le parecia la herra-
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mienta Quizizz. y también agradeciendo
nuevamente a los maestros por su apoyo
durante las capacitaciones y motivindo-
los a implementar esta y las demds herra-
mientas en sus clases de idiomas.

Intervencién 8.

Esta dltima intervencién tuvo lugar en
el colegio CEGES, a las 9:00 a.m. de la
manana el 5 de diciembre, su objetivo
fue la capacitacién a los docentes en el
disefio de actividades 4ulicas utilizando
las herramientas de gamificacién Quizi-
zz. La persona responsable de esta inter-
vencion, y validar la actividad creada por
la maestra fue Pura Franco.

En esta ocasién la actividad creada fue
para el nivel inicial, por lo cual la maestra
escogié una actividad de seleccién multi-
ple. con imdgenes relacionadas al tema
de las profesiones en inglés. La maestra
disend la actividad para ser aplicada en
el cierre de la clase y asi conocer los co-
nocimientos adquiridos. Después de la
creacién y planificacién de esta actividad
de gamificacién se procedi6 a validar la
misma para su implementacién.

DISCUSION

El objetivo general buscaba capacitar a
los docentes en el uso de herramientas
para la implementacién de la gamifica-
cién como apoyo en el proceso de ense-
fianza del drea de idiomas en el Colegio
de Estudios Generales y de Servicios

(CEGES) ano escolar 2022-2023. Es por

esto que para alcanzar este objetivo se
consultaron varias investigaciones rela-
cionadas a este estudio de investigacién.

Los resultados obtenidos en esta in-
vestigacién concuerdan con las inves-
tigaciones exploradas y expuesta las
investigaciones realizadas por Durdn
Abreu (2020) y la de Molina-Garcia
et al. (2021). En ambas investigaciones
los autores expresan que una adecuada
planificacién y con las herramientas de
gamificacién integradas se puede lograr
el aumento de la motivacién de los estu-
diantes de manera significativa, asi mis-
mo, el crecimiento de la creatividad y la
motivacién. La gamificacién es una va-
liosa herramienta que incentiva el interés
en recibir la ensefanza de los idiomas.

Las investigaciones anteriormente men-
cionadas y esta concluyeron que la gami-
ficacién es una herramienta que aporta
interés, motivacion y atraccién al proce-
so de ensenanza de los idiomas no sola-
mente a los alumnos, sino también a los
docentes.

Antecedentes internacionales y naciona-
les suministran informaciones y datos
significativos a esta investigacion, ya que
permiten conocer cémo la gamificacién
cambiard la perspectiva de los docentes
y sus alumnos incrementando los saberes
de los idiomas e incentivado la motiva-
cién por medio de esta nueva metodo-
logfa.

Las diversas de estrategias y métodos de
gamificacién adaptados a los diversos

42 La Gamificacién en el proceso de la ensenanza de los idiomas



Educacion Superior « Ano XXII, No. 35 « Enero-junio 2023

niveles impartidos en la institucién CE-
GES demuestra que la gamificacién debe
de ser implementada como herramienta
de apoyo en todos los grados.

CONCLUSIONES

Durante el desarrollo de esta investiga-
cién se llegaron a las siguientes conclu-
siones:

Mejorar la preparacién a los docentes de
idiomas del colegio CEGES en el cono-
cimiento de uso de la gamificacién las
intervenciones se aplicaron de manera
asincrénica y sincrénica, donde en las
intervenciones asincrénicas se abordé la
parte tedrica de la herramienta de gami-
ficacién, mientras que en la parte sincré-
nica se abordé de manera m4s cercana a
los maestros aplicando una actividad de
gamificar creada con dicha herramienta.

Se determiné que la gamificacién es una
herramienta que aporta interés, motiva-
cién y atraccién al proceso de ensefanza
de los idiomas, no solamente a los alum-
nos, sino también a los docentes, acorde
a los andlisis expresados tedricamente y
que fundamenta la importancia de su
aplicabilidad durante las clases de len-
guas extranjeras o idiomas.

Durante la etapa de desarrollo se logré
capacitar a los docentes de idiomas del
colegio CEGES en el uso de los cuatros
herramientas de gamificacién presentadas
los siguientes temas: The Food, The Pro-
fessions or Occupations, Les Couleurs et

les objectif de la salle de clases y Thanks-
giving.

Las capacitaciones en su totalidad, con
un tiempo apropiado en las intervencio-
nes y las actividades disenadas por los
maestros lograron alcanzar los niveles
esperados de motivacién, disefio e interés
que proporciona las actividades de gami-
ficacién en las clases de idiomas.

Se evidencié que las actividades disena-
das por los docentes de idiomas evalua-
das por medio del método de juicio de
expertos, cumplieron de manera satisfac-
toria en la aplicabilidad en sus activida-
des las dindmicas, mecdnicas y reglas de
la actividad de gamificacion, el objetivo
de esta en cada una de ellas.

Aplicar actividades elaboradas por los
docentes del 4rea de idiomas en el Cole-
gio de Estudios Generales y de Servicios
(CEGES) mediante el uso de Kahoot,
Socrative, Quizizz y Educaplay, fue lo-
grado gracias a la observacién narrativa,
con la cual se concluyé el buen dominio
que poseen los maestros durante las im-
plementaciones de las actividades elabo-
radas por ellos, resaltado que las misma
produjeron motivacién en los estudian-
tes, asi mismo desperté el interés a los
docentes de idiomas de disenar otras ac-
tividades de gamificacién para fortalecer
el proceso de ensefianza.

El objetivo general era capacitar a los
docentes en el uso de herramientas para
la implementacién de la gamificacién
como apoyo en el proceso de ensefian-

Pura Yarina Franco Ventura, José Luis Jiménez 43



za del drea de idiomas en el Colegio de
Estudios Generales y de Servicios (CE-
GES) afo escolar 2022-2023. Se deter-
miné que dicho objetivo fue logrado, ya
que los 4 docentes del drea de idiomas
fueron capacitados con el uso de las 4
herramientas de gamificacién adquirien-
do estos los conocimientos de las herra-
mientas Kahoot, Socrative, Quizziz y
Educaplay, logrando que sus clases sean
mds dindmicas e interactivas. Esto se
pudo evidenciar en las actividades rea-
lizadas por los docentes a través de los
encuentros de capacitacién sobre el co-
nocimiento de las herramientas antes
mencionadas. Asi mismo a través de las
observaciones directas en las clases desa-
rrolladas por los docentes de idiomas del

Centro Educativo CEGES.

El uso de la gamificacién no limita los
idiomas en el cual se desea ensenar e
implementar las actividades disenadas,
abriendo grandes posibilidades de ser
aplicadas en diversas plataformas, grados
y asignaturas deseadas por los maestros.
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