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RESUMEN

Este estudio analiz6 la efectividad de la gamificaciéon en el aprendizaje del vocabulario en inglés en
estudiantes de noveno afio. Se aplicé un enfoque cuantitativo basado en pruebas antes y después de una
intervencion de una semana utilizando la plataforma Wordwall. Los resultados mostraron mejoras
significativas en cuatro areas: asociacion de palabras con sus significados (30 %), completar espacios en
blanco (35 %), opcién multiple (28 %) y uso del vocabulario en contexto (22 %). Ademas, se evidenci6 un
notable aumento en la motivacién y participaciéon estudiantil. Estos hallazgos sugieren que la
gamificacion no solo fortalece la adquisicion de vocabulario, sino que también promueve un ambiente de
aprendizaje dinamico, participativo y motivador. Se concluyé que la implementacién de estrategias
lddicas en la ensefianza del inglés como lengua extranjera resulta ser una alternativa eficaz, sostenible e
innovadora para mejorar el rendimiento académico. Este enfoque puede ser replicado en diversos
contextos educativos que busquen transformar la experiencia de aprendizaje.

Palabras clave: Gamificacién; Aprendizaje de vocabulario; Inglés; Motivacidn estudiantil; Metodologias
innovadoras

ABSTRACT

This study analyzed the effectiveness of gamification in English vocabulary learning among ninth-grade
students. A quantitative approach was applied, using pre- and post-tests surrounding a one-week
intervention with the Wordwall platform. Results showed significant improvements across four areas:
word-meaning matching (30%), fill-in-the-blanks (35%), multiple choice (28%), and vocabulary use in
context (22%). A notable increase in student motivation and participation was also observed. These
findings suggest that gamification not only enhances vocabulary acquisition but also promotes a dynamic,
engaging, and motivating learning environment. The implementation of game-based strategies in
teaching English as a foreign language proves to be an effective, sustainable, and innovative approach to
improving academic performance. It was concluded that this methodology can be replicated in diverse
educational contexts seeking to transform traditional learning experiences through interactive and
student-centered practices. The study highlights the pedagogical potential of gamification in language
education, offering valuable insights for educators and curriculum designers alike.

Keywords: Gamification; English; Vocabulary learning; Student motivation; Innovative methodologies;
Innovative methodologies

13




Juan Carlos Jurado Daysi Fierro Lépez, Maria Gaman

REPE, Revista Peruana de Educacion

Parra, Adriana Lara Velarde y César Narvaez Vilema

INTRODUCCION

El aprendizaje del vocabulario desempefia un
papel crucial en la adquisicion de una lengua
extranjera, siendo una de las competencias
esenciales para lograr una comunicacion efectiva
(Salimei y Zangeneh, 2022). No obstante, su
ensefanza en contextos escolares presenta desafios
significativos, como ocurre con los estudiantes de
la Unidad Educativa Hispanoamérica, en la ciudad
de Riobamba, provincia de Chimborazo. Estos
estudiantes enfrentan dificultades para retener y
utilizar vocabulario en inglés, lo que limita su
participacion activa en el proceso de aprendizaje.
Esta problematica resalta la importancia de
implementar estrategias innovadoras que fomenten
la motivacion y el interés del alumnado.

En este marco, la gamificacion se plantea
como una estrategia pedagdgica innovadora que
integra dinamicas de juego en entornos educativos
para optimizar los resultados del aprendizaje. Esta
metodologia busca aumentar la motivacion
intrinseca y extrinseca de los estudiantes mediante
el uso de puntos, recompensas, niveles y desafios
que hacen que el aprendizaje sea mas interactivo y
entretenido (Thiagarajah et al., 2022).

Investigaciones previas, como la de Panmei y
Waluyo (2022), han demostrado que la inclusion
de elementos ludicos en el aprendizaje de idiomas,
a través de plataformas como Quizizz, favorece
significativamente la retencion del vocabulario y
estimula el aprendizaje auténomo. De manera
similar, Sailer et al. (2021) destacan que
componentes caracteristicos de la gamificacion,
como los sistemas de recompensas y la progresion
por niveles, impactan positivamente en la
motivacion intrinseca y el rendimiento académico.
Este enfoque se ve reforzado por los hallazgos de
Ali y Abdalgane (2022), quienes utilizaron la
herramienta digital Kahoot para dinamizar la
adquisicion del vocabulario, transformando el
proceso de aprendizaje en una experiencia mas
atractiva y estimulante.

A partir de este marco teorico, el presente
articulo tiene como propoésito evaluar la efectividad
de la gamificacion como estrategia para el
desarrollo del vocabulario en inglés en estudiantes
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de noveno afo paralelo “A”, durante el periodo
académico 2024-2025. Se espera que esta
investigacion sea de interés no solo para la
institucion educativa donde se aplico, sino también
para docentes y profesionales vinculados a la
ensefianza del inglés como lengua extranjera, tanto
dentro como fuera del contexto ecuatoriano.

METODO

La presente investigacion se desarrolld bajo un
enfoque cuantitativo, de tipo aplicada y disefo
cuasi-experimental. Su objetivo fue analizar el
impacto de la gamificacion en el desarrollo del
vocabulario en inglés en estudiantes de noveno afo
de la Unidad Educativa Hispanoamérica, ubicada
en Riobamba, Ecuador. Se emplearon técnicas de
recoleccion de datos como pretest y postest,
administrados antes y después de una intervencion
pedagbgica basada en actividades gamificadas.

De acuerdo con Sreekumar (2023), la
investigacion cuantitativa permite medir aspectos
especificos de un fendémeno social mediante la
recopilacion sistematica de datos numéricos. En
este caso, el fendomeno analizado fue el aprendizaje
de vocabulario en inglés a través de dinamicas de
gamificacion aplicadas en el contexto natural del
aula.

La intervencion tuvo una duraciéon de una
semana, con dos sesiones de 40 minutos cada una.
Durante este periodo, se aplicaron actividades
interactivas disefiadas con la plataforma Wordwall
y otras herramientas digitales. La intervencion
incluyé juegos de roles, competencias léxicas y
ejercicios colaborativos que promovieron tanto el
aprendizaje individual como el trabajo en equipo.

La investigacion también fue de caracter
descriptivo, ya que examind la relaciéon entre la
variable independiente (gamificacion) y la variable
dependiente (desarrollo del vocabulario en inglés),
con el fin de identificar patrones de mejora tras la
intervencion. Finalmente, los datos recolectados
fueron analizados estadisticamente para determinar
la efectividad de la estrategia aplicada.

Descripcion del Contexto y Participantes

La investigacion se llevo a cabo en la Unidad
Educativa Hispanoamérica, una institucion publica
ubicada en la ciudad de Riobamba, provincia de
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Chimborazo, Ecuador. El estudio se realizd en el
marco de la asignatura de inglés como lengua
extranjera y tuvo como participantes a 25
estudiantes de noveno afio, con edades
comprendidas entre los 14 y 15 afos. El grupo
present6 distintos niveles de competencia
lingliistica, lo que permiti6 observar cémo la

gamificacion influye en el aprendizaje del
vocabulario desde diversas realidades de
aprendizaje.

La eleccion de este contexto respondio a la
necesidad de aplicar estrategias didacticas mas
dindmicas, motivadoras y centradas en el
estudiante, en respuesta al bajo nivel de motivacion
detectado frente a los métodos tradicionales de
ensefianza. En este sentido, la gamificacion se
propuso como una metodologia capaz de
revitalizar el proceso educativo y de generar un
entorno participativo, interactivo y significativo.

Segun Lopez (2021), la gamificacion consiste
en la aplicacion de elementos propios del disefio de
juegos, como recompensas, puntos, niveles y
desafios, en contextos no ludicos, con el fin de
mejorar la motivacion y el compromiso de los
participantes. Garcia (2021) complementa esta
vision al afirmar que esta metodologia contribuye a
crear ambientes de aprendizaje atractivos, donde el
estudiante disfruta del proceso formativo y se
involucra activamente.

A través de esta experiencia, se busco no solo
mejorar el desempefio en vocabulario, sino también
fomentar el interés general por el aprendizaje del
idioma inglés, promoviendo el desarrollo de
habilidades sociales y mediante
dindmicas colaborativas.

Instrumentos

cognitivas

Para evaluar la efectividad de la gamificacion
en la ensefianza del vocabulario en inglés, se
emplearon instrumentos cuantitativos disefiados
especificamente para medir el progreso léxico de
los estudiantes. El principal instrumento fue una
prueba diagnostica (pretest), aplicada antes de la
intervencion, y una prueba final (postest),
administrada después de la misma.

El pretest se estructurd con diversos tipos de
ejercicios: asociacion de palabras con sus
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significados, completar espacios en blanco,
preguntas de opcion multiple y uso de vocabulario
en contexto. Estos items permitieron medir el nivel
de conocimiento previo de los estudiantes en
relacion con el vocabulario trabajado. Segun
McMillan (2018), el pretest constituye una linea
base que permite evaluar el impacto de cualquier
intervencion educativa.

Durante la intervencion se aplicaron juegos
interactivos y actividades grupales que fomentaron
la colaboracion, la competencia sana y la
participacion. Al finalizar el proceso, se utilizd un
postest con el mismo formato y nivel de dificultad
que el pretest, lo que permiti6 una comparacion
directa y objetiva de los resultados. De acuerdo con
Creswell (2020), el postest permite determinar el
nivel de logro alcanzado y valorar la efectividad de
la estrategia aplicada. Esta comparacion fue clave
para validar la influencia positiva de la
gamificacion en el aprendizaje del vocabulario.

Procedimiento

El procedimiento se desarrollo en varias etapas.
En la primera fase, se aplicO una prueba
diagnostica (pretest) con el proposito de establecer
una linea base sobre el conocimiento del
vocabulario en inglés de los estudiantes. A
continuacion, se llevdo a cabo wuna sesion
introductoria destinada a familiarizar a los
estudiantes con los conceptos clave de Ila
gamificacion y los objetivos de la investigacion.

Durante las semanas siguientes, se implemento
una serie de actividades gamificadas que
incluyeron representaciones de roles (role-playing),
competencias de vocabulario mediante
herramientas interactivas, plataformas digitales
como Wordwall y juegos en linea. Cada sesion fue
disefiada para introducir nuevo vocabulario de
manera  contextualizada, = promoviendo la
participacion activa del estudiantado. Estas
actividades se desarrollaron durante un periodo de
una semana, con una duraciéon de 40 minutos por
sesion, dos veces por semana.

Al concluir la intervencion, se aplicO una
prueba final (postest) para evaluar el aprendizaje
del vocabulario revisado y practicado durante las
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horas de clase. Finalmente, se llevdo a cabo una
sesion de retroalimentacion en la que los
estudiantes compartieron sus experiencias y se
analizaron los resultados obtenidos en los
cuestionarios. Posteriormente, se procedio al
andlisis de los datos con el fin de determinar la
efectividad de la gamificacion en el desempeio
académico de los estudiantes. Esta propuesta no
solo busc6 mejorar el conocimiento del
vocabulario, sino también fomentar la colaboracion
y la motivacion dentro de un entorno de
aprendizaje dinamico y ludico.

RESULTADOS

La gamificacion no solo contribuy6 al
aprendizaje del vocabulario en inglés, sino que
también transformo las actividades en experiencias
mas interactivas y entretenidas, lo cual favorecio el
involucramiento activo de los estudiantes. Esta
estrategia permiti6 que el aprendizaje del
vocabulario dejara de percibirse como una tarea de
simple memorizaciéon para convertirse en una
herramienta aplicable en situaciones comunicativas
reales. La interaccion mediante dindmicas ludicas

Parte 1: Asociacion de

significados

palabras con sus

Figura 1. Asociacion de padabras con
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s significados

resultados bajos a moderados. Sin embargo, en el
postest se evidencia una tendencia general al alza,
gener6 un ambiente en el que el vocabulario se
abordo de forma mas amena y significativa.

Segiin Gee (2003), los videojuegos y la
gamificacion facilitan un aprendizaje profundo al
involucrar a los estudiantes en experiencias
significativas que promueven la construccion del
conocimiento. Asimismo, Deterding et al. (2011)
sostienen que la gamificacién no solo incrementa
la motivacion, sino que también proporciona un
contexto en el que los estudiantes pueden
reflexionar sobre sus propios procesos de
aprendizaje. Esto implica que el conocimiento del
vocabulario no se limita a la memorizacion aislada,
sino que se construye activamente mediante el uso
y la interaccion en contextos diversos.

A continuacion, se presentan los resultados del
analisis  cuantitativo a través de graficos
comparativos que muestran las puntuaciones
obtenidas en el pretest y el postest en las diferentes
actividades de evaluacion aplicadas:

12 13 % 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25

© POST-TEST

Nota: Resultados alcanzados en el pre y post test

El grafico muestra una comparacion entre las
puntuaciones obtenidas por los estudiantes en el
ejercicio de asociacion de palabras con sus
significados, tanto en el pretest como en el postest.
Se observa que las puntuaciones iniciales presentan
variaciones, con varios participantes obteniendo
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lo que indica una mejora significativa en el
aprendizaje del vocabulario tras la intervencion.

La mejora observada en las puntuaciones del
postest sugiere que la gamificacion fue una
estrategia eficaz para potenciar la adquisicion de
vocabulario. Como indica Gee (2003), los
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elementos de juego incrementan la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, lo cual favorece la
retencion de nuevo vocabulario mediante
experiencias interactivas. Deterding et al. (2011)
también destacan que las dindmicas ludicas
tr‘ans‘,form'an el a‘prendizaje 1§01, Drgee
significativo y estimulante.

Parte 2: Completar
oraciones con

palabras faltantes o

B0

Figura 2. Completar
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30s &éanzados en el pre y post test

12 13 % 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25

® POST-TEST

Nota: Resultados alcanzados en el pre y post test

Este grafico presenta los resultados del
ejercicio de rellenar los espacios en blanco,
comparando los datos del pretest y el postest. En el
pretest, las puntuaciones presentan una alta
variabilidad y varios estudiantes se ubicaron por
debajo del 50%. En el postest, se evidencia una
mejora general, con una tendencia ascendente en
las calificaciones.

El aumento notable en los resultados sugiere

estudiantes reforzar de forma efectiva el
vocabulario aprendido. Segun Hattie (2009), las
estrategias de aprendizaje dirigidas tienen un
impacto significativo en el rendimiento académico.
Ademas, Black y Wiliam (1998) resaltan la

que esta  actividad utilidad de las
estructurada permitid a ™ e e e e e e e evaluaciones
los © T T e T >~ formativas  como

“ guias  para el
Parte 3: Seleccion aprendizaje, lo cual
mﬁltiple 12 s 4 s 6 7 8 s 0m oz ows e s o0 22232 2  ge confirma con la

Figura 3. Seleccion muli
@ PRE-TEST
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pretest fueron generalmente bajas (rango de 30 a
50), lo que evidenci6 dificultades iniciales. Tras la
intervencion, las puntuaciones mostraron un
incremento leve pero constante.

Este resultado sugiere que las experiencias
contextualizadas promovieron una mejora en la
aplicacion del vocabulario. Tharp (1988) sefala
que el aprendizaje en contexto refuerza Ila
comprension y el uso funcional del lenguaje,
mientras que Beck (2002) destaca que el uso del
vocabulario en contextos significativos favorece la
retencion y la comprension profunda. Aunque la
mejora fue mas discreta, indica un avance que debe

Este grafico muestra ser reforzado con
la comparacion entre los e estrategias
resultados obtenidos en 17 continuas.
un ejercicio de seleccion :o En conjunto,
multiple antes y después * los resultados
gamificada. Las de estas
puntuaciones del pretest PRE-TEST POST-TEST evaluaciones
reflejan cierta demuestran que la

fluctuacién, con varios estudiantes en rangos bajos, gamificacion constituye una herramienta valiosa
mientras que en el postest se mantiene una mejora  para la ensefianza del vocabulario en inglés. Su
sostenida. implementacién no solo potencié el rendimiento
El aumento en los resultados del postest indica  académico, sino que también incrementd la
que el uso de gamificacion en este tipo de  motivacion estudiantil y el compromiso con el

ejercicios potencid el aprendizaje del vocabulario. Gee (2003)
destaca que el compromiso y la motivacion son
Parte 4: Uso del vocabulario en contexto claves para la retencion del conocimiento, y las
preguntas interactivas favorecen el pensamiento
Figura 4. Uso del vocabulario en contexto critico y la toma de decisiones. Deterding et al.

(2011) sostienen que este tipo de dinamicas
contribuyen a un ambiente de aprendizaje mas
activo, lo que se refleja en el desempefio mas
estable y elevado en el postest.

Nota: Resultados alcanzados en el pre y post test

En esta seccion se evalu6 la capacidad de los
estudiantes para aplicar el vocabulario en
situaciones contextuales. Las puntuaciones del
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aprendizaje. Coincidiendo con Gee (2003), se
concluye que la gamificaciéon crea experiencias
inmersivas que promueven una comprension mas
profunda y un aprendizaje activo. La evidencia
recopilada respalda la eficacia de esta metodologia
para enriquecer el proceso educativo en el contexto
de la ensefianza del inglés como lengua extranjera.

DISCUSION

El analisis comparativo entre las puntuaciones
del pretest y el postest demostrdé que la
implementacion de actividades gamificadas tuvo
un impacto significativo y medible en el
aprendizaje del vocabulario en inglés. En promedio,
los estudiantes mejoraron sus resultados en mas de
20 puntos porcentuales tras la intervencion
gamificada. Por ejemplo, en el ejercicio de
asociacion de palabras con sus significados, las
calificaciones pasaron de una media de 55,8 en el
pretest a 76,3 en el postest. De igual manera, en el
ejercicio de completar espacios en blanco, los
estudiantes mejoraron de 45,7 a 70,2 puntos. Estos
resultados reflejan un incremento claro en la
retencion y aplicacion del vocabulario.

En el caso de las actividades de opcion
multiple, se observo una mejora promedio de 17,1
puntos, mientras que, en el uso de vocabulario en
contexto, aunque el incremento fue mas moderado
(de 39,5 a 50,8), se evidencid una evolucion
positiva en la capacidad de los estudiantes para
aplicar el 1éxico de manera contextualizada. Estos
datos no solo validan la eficacia de la estrategia
utilizada, sino que respaldan su utilidad como

recurso pedagdgico en contextos reales de
ensefanza.
Ademas del rendimiento académico, se

evidencié un aumento sustancial en la motivacion
y participacion estudiantil, factores clave en el
proceso de ensehanza-aprendizaje de una lengua
extranjera. Los estudiantes demostraron mayor
compromiso y disposicion al trabajo colaborativo,
lo que también repercutié en un mejor clima de
aula.

CONCLUSIONES
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En conjunto, los resultados permiten concluir
que la gamificacion es una metodologia eficaz,
motivadora y sostenible para la ensefianza del
vocabulario en inglés como lengua extranjera. Su
aplicacion no solo mejora el rendimiento
académico, sino que transforma la percepcion del
estudiantado hacia el aprendizaje, promoviendo
una experiencia mas significativa, participativa y
centrada en el estudiante. Por lo tanto, se
recomienda su incorporacion sistematica en los
procesos de ensefianza de lenguas en contextos
escolares ecuatorianos y similares.
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