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Resumen. Este articulo analiza la evidencia cientifica sobre el impacto de la
gamificacion en la motivacidn, la persistencia y los logros lingiiisticos de
estudiantes de inglés en niveles B1-B2. Se llevd a cabo una revision
bibliografica sistematica con enfoque cualitativo, basada en 22 estudios
publicados entre 2015 y 2024 en bases de datos como Scopus, Web of Science,
ERIC y ScienceDirect. Tras la aplicacion de criterios de seleccion y evaluacion
de calidad, se incluyeron 20 investigaciones para el analisis final. Los resultados
muestran que la gamificacion incrementa la motivacion intrinseca y extrinseca
cuando incorpora elementos como retroalimentacion inmediata, niveles,
insignias, misiones y dinamicas colaborativas. Ademas, se observa una mejora
significativa en la persistencia y el compromiso académico, especialmente en
actividades repetitivas o en etapas donde suele disminuir el interés por el
aprendizaje. En cuanto a los logros lingiiisticos, la gamificacion favorece
principalmente el aprendizaje de vocabulario, la comprension lectora y la
produccion oral, aunque los avances en gramatica presentan resultados
variables. En conclusion, la gamificacion constituye una estrategia pedagogica
eficaz para estudiantes B1-B2, siempre que se implemente con un disefio
instruccional coherente y alineado con objetivos comunicativos.

Palabras Clave: Gamificacion; aprendizaje del inglés; motivacién académica;
persistencia; logros lingiiisticos; inglés B1-B2; ensefianza de lenguas; revision
sistematica.

Abstract: This article analyzes the scientific evidence on the impact of
gamification on motivation, persistence, and linguistic achievement among
B1-B2 English learners. A systematic qualitative literature review was
conducted based on 22 studies published between 2015 and 2024 in databases
such as Scopus, Web of Science, ERIC, and ScienceDirect. After applying
selection and quality assessment criteria, 20 high-relevance studies were
included in the final analysis. The findings indicate that gamification enhances
both intrinsic and extrinsic motivation when elements such as immediate
feedback, levels, badges, missions, and collaborative dynamics are
implemented. Furthermore, particularly in repetitive tasks and in intermediate
stages where motivation typically declines. Regarding linguistic outcomes,
gamification shows consistent benefits in vocabulary acquisition, reading
comprehension, and basic oral production, while results in grammar learning
remain mixed. Overall, gamification emerges as an effective pedagogical
approach for B1-B2 learners, provided it is applied through a coherent
instructional design aligned with communicative objectives and supported by
meaningful learning principles.

Keywords: Gamification; English language learning; motivation; persistence;
linguistic achievement; B1-B2 proficiency; EFL learners; systematic review.
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1 INTRODUCCION

El aprendizaje del inglés como lengua extranjera se ha consolidado como una competencia
esencial para la insercién académica y profesional en un mundo globalizado. En los niveles intermedios B1
y B2, el estudiantado enfrenta un punto critico del proceso formativo, pues requiere afianzar la comprension
lectora, la produccion escrita, la interaccion oral y el uso funcional de estructuras lingiiisticas cada vez mas
complejas. Sin embargo, investigaciones recientes advierten que, durante esta etapa, los niveles de
motivacion pueden disminuir progresivamente debido a la dificultad creciente de los contenidos y a la
percepcion de un avance mas lento en el dominio del idioma. Este fendmeno ha sido ampliamente
documentado por autores como Dornyei y Ushioda (2021), quienes subrayan que la motivacion en el
aprendizaje de lenguas tiende a fluctuar en funcion del nivel alcanzado y de la calidad de las experiencias

pedagogicas.

Ante este escenario, la gamificacion ha surgido como una estrategia pedagodgica capaz de
incrementar la motivacion, la persistencia y el compromiso en el aprendizaje del inglés. La gamificacion
se define como la incorporacion de elementos del juego en contextos no Iudicos con el fin de promover la
participacion y mejorar los resultados del aprendizaje (Deterding et al., 2011). Este enfoque se fundamenta
en teorias psicoldgicas contempordneas, como la teoria de la autodeterminacion de Deci y Ryan (2000),
que destaca la importancia de la competencia, la autonomia y la relacion social para el mantenimiento de
la motivacion intrinseca.

2. GAMIFICACION COMO

1.APRENDIZAJE DEL INGLES ESTRATEGIA PEDAGOGICA
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Figura 1. Gamificacion en el aprendizaje del ingles B1-B2

En el dmbito educativo, diferentes estudios han demostrado que la gamificacion puede generar
efectos positivos en la motivacion y la participacion estudiantil. Hamari et al. (2014) hallaron que los

sistemas gamificados incrementan la participacion sostenida de los estudiantes cuando los elementos de
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juego resultan significativos y estan alineados con los objetivos de aprendizaje. Asimismo, Seaborn y Fels
(2015) concluyeron que la gamificacion puede incrementar el disfrute, la concentracion y el compromiso
en actividades académicas, especialmente cuando integra retroalimentacion inmediata y recompensas

simbolicas.

En el aprendizaje de idiomas, la gamificacion ha adquirido relevancia con la expansion de
plataformas como Duolingo, Classcraft, Kahoot y Quizizz. Diferentes investigaciones han mostrado que
estos sistemas pueden mejorar el rendimiento lingiiistico y la participacion de los estudiantes. Un estudio
realizado por Lo y Hew (2020) evidenci6 que las actividades gamificadas incrementan la motivacion y el
tiempo dedicado a la practica del inglés como lengua extranjera. Por su parte, Hidayati y Saputra (2020)
encontraron mejoras significativas en vocabulario y comprension lectora en estudiantes de nivel intermedio

que utilizaron plataformas gamificadas durante un semestre académico.

No obstante, la evidencia cientifica también revela resultados heterogéneos. Sanchez-Mena y
Marti-Parrefio (2017) advierten que los efectos motivacionales pueden disminuir a largo plazo si la
gamificacion se emplea como un recurso superficial o si se basa exclusivamente en recompensas externas.
Del mismo modo, Nacke y Deterding (2017) resaltan que la efectividad depende de un disefio pedagogico

coherente y de la correcta integracion de las mecénicas de juego en la planificacion curricular.

Estas divergencias justifican la necesidad de realizar una revision exhaustiva de la literatura para
analizar de manera mas profunda los efectos de la gamificacion en estudiantes de inglés B1 y B2. El
presente articulo se centra en tres dimensiones clave identificadas en la investigacion reciente: la
motivacion, la persistencia y los logros académicos. El proposito es sintetizar la evidencia actual, identificar
patrones comunes y destacar vacios que permitan orientar futuras implementaciones y lineas de

investigacion.
1.1 Problema de investigacion y justificacion

Pese al crecimiento sostenido de la literatura sobre gamificacion, motivacion académica y
aprendizaje de lenguas extranjeras, la integracion explicita de estos tres dominios en el contexto particular
de los cursos de inglés B1-B2 sigue siendo limitada. La mayoria de las investigaciones analiza estos
componentes de manera aislada, ya sea centrandose en los efectos motivacionales de las actividades
gamificadas, o en la adquisicion de vocabulario y gramatica sin considerar la persistencia y el compromiso
sostenido. Esta fragmentacion dificulta comprender como los elementos de juego contribuyen de forma
simultanea a fortalecer la motivacion, mejorar la continuidad del estudio y potenciar los logros lingiiisticos

en niveles intermedios del idioma.

La evidencia disponible refleja resultados heterogéneos. Hamari et al. (2014) sefialan que la

gamificacion puede incrementar la motivacion y la participacion, pero su efectividad depende del disefio
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pedagogico y de la relevancia de los elementos de juego. Lo y Hew (2020) encontraron que las actividades
gamificadas fomentan el tiempo de estudio del inglés como lengua extranjera, aunque advierten que los
efectos pueden ser temporales si la estrategia se basa exclusivamente en recompensas extrinsecas. De
manera similar, Sdnchez-Mena y Marti-Parrefio (2017) identifican que la motivacion inicial generada por
puntos o insignias disminuye cuando los estudiantes no perciben una conexion clara entre la dindmica
gamificada y sus metas de aprendizaje. Por otro lado, estudios como los de Hidayati y Saputra (2020) y Su
y Cheng (2015) evidencian mejoras en vocabulario y comprension lectora gracias a intervenciones
gamificadas, aunque aun no se comprende con precision qué mecanismos favorecen esos resultados en

estudiantes de nivel intermedio.

Estas inconsistencias revelan un vacio significativo en la literatura respecto a como interactian la
motivacion, la persistencia y los logros académicos dentro de experiencias gamificadas en inglés B1-B2.
Esto plantea interrogantes fundamentales: ;bajo qué condiciones la gamificacion incrementa efectivamente
la motivacion del estudiante de nivel intermedio? ;Qué elementos gamificados, como niveles,
retroalimentacion inmediata, desafios progresivos o misiones colaborativas, favorecen la persistencia en el
estudio del idioma? ;De qué manera las caracteristicas del disefio gamificado influyen en los logros
lingiiisticos, incluyendo vocabulario, gramatica, comprension auditiva y produccion oral? ;Qué
limitaciones cognitivas, motivacionales o pedagdgicas pueden impedir que la gamificacion genere efectos

sostenidos en el aprendizaje?

Frente a estas preguntas, el proposito de esta revision bibliografica es sistematizar el conocimiento
existente, identificar vacios tedricos y metodoldgicos y analizar criticamente la evidencia sobre el impacto
de la gamificacion en estudiantes de inglés B1-B2. Este enfoque integrador permitird comprender de forma
mas profunda los mecanismos que explican los efectos positivos o negativos de la gamificacion en los

procesos de aprendizaje del idioma.

La relevancia del presente estudio radica en su contribucion a articular tres ejes que rara vez se
analizan conjuntamente: la gamificacion como estrategia pedagogica, la motivacion como motor del
aprendizaje y los logros lingiiisticos como resultado observable. Esta integracion permite una comprension
mas holistica de como los elementos de juego influyen en el comportamiento académico, la constancia en
la practica del idioma y el rendimiento lingiiistico. Ademas, responde a la necesidad de contar con
revisiones sistematicas que ofrezcan una vision critica del estado del arte y orienten précticas docentes

basadas en evidencia.

En coherencia con lo anterior, y con el fin de guiar el analisis de la literatura existente, se plantean

los siguientes objetivos del estudio:

https://doi.org/10.55204/trc.v5i2.e548



https://doi.org/10.55204/trc.v5i2.e548

Tesla Revista Cientifica, ISSN 2796-9320

v Objetivo general:

Analizar la evidencia cientifica disponible sobre el impacto de la gamificacion en la motivacion,

la persistencia y los logros de estudiantes de inglés en niveles B1 y B2.

v" Objetivos especificos:

e Identificar los elementos gamificados mds utilizados en la ensefianza del inglés en niveles
intermedios.

e Evaluar como la gamificacion influye en la motivacion intrinseca y extrinseca del estudiantado.

e Analizar los efectos de la gamificacion en la persistencia, la continuidad y el compromiso

académico.
2. MARCO TEORICO
2.1 Fundamentos conceptuales de la gamificacion

La gamificacion ha sido definida como "el uso de elementos del disefio de juegos en contextos que
no son juegos" (Deterding et al., 2011). Esta conceptualizacion establece que el propdsito no es transformar
las actividades educativas en videojuegos completos, sino integrar componentes propios del juego que
activen procesos motivacionales, emocionales y cognitivos relevantes para el aprendizaje. Su intencion
principal no es convertir el contenido educativo en un videojuego, sino aprovechar dinamicas como la
retroalimentacion inmediata, el progreso visible, el desafio progresivo y las recompensas simbolicas para

generar experiencias motivadoras.

En el ambito educativo, la gamificacion busca potenciar el compromiso del estudiante mediante
la incorporacion de mecanicas y dindmicas que tradicionalmente fomentan la participacién activa en
entornos ludicos. Entre estos componentes se incluyen sistemas de puntos, insignias, misiones, niveles y
narrativas, los cuales permiten estructurar el avance del estudiante y ofrecer una percepcion clara de
progreso. Segiin Werbach y Hunter (2012), estos elementos contribuyen a crear un entorno de aprendizaje
mas inmersivo, donde el estudiante se siente acompafiado en su proceso mediante un sistema de

retroalimentacion continua que refuerza su sentido de competencia.

Finalmente, su efectividad también depende del disefio pedagogico que la sustente. Cuando los
elementos del juego se aplican de forma superficial o se emplean sin una conexion directa con los objetivos
de aprendizaje, pueden generar efectos contrarios a lo esperado, como la sobrecarga cognitiva o la
dependencia de recompensas externas (Sanchez-Mena & Marti-Parrefio, 2017; Nacke & Deterding, 2017).
Por ello, la gamificacion debe entenderse no como un conjunto de trucos motivacionales, sino como una

estrategia instruccional fundamentada en teorias psicoldgicas y pedagodgicas que guian su aplicacion
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coherente y significativa en el aula. Los elementos gamificados suelen clasificarse en Mecanicos,

dindmicas, estéticas y sistemas.

Tabla 1. Elementos de la gamificacion y su funcion pedagogica

Categoria Elementos comunes Funcion en el aprendizaje

Mecanicas Puntos, niveles, insignias Reforzar el progreso visible y el logro

Competencia, cooperacion, retroalimentacion

Dinamicas . . Estimular interaccion y compromiso
inmediata
" . Favorecer la inmersion y el significado
Estéticas Narrativa, desafios, roles :
emocional
Sistemas Ranking, misiones, metas Mantener la persistencia y crear estructura

Fuente: elaborado a partir de Werbach & Hunter (2012); Deterding et al. (2011).

A partir de la clasificacion presentada, es posible comprender que la gamificacion no se limita a
la insercion aislada de puntos o recompensas, sino que constituye un sistema complejo de disefio
instruccional que articula mecanicas, dindmicas, estéticas y estructuras organizadas. Esta integracion es lo
que permite que la experiencia educativa adquiera caracteristicas similares a los entornos de juego,
generando mayor inmersion, participacion y conexion emocional con las tareas de aprendizaje. Segun
Werbach y Hunter (2012), la eficacia de la gamificacion depende justamente de la coherencia entre estos
elementos y los objetivos pedagogicos, ya que un enfoque fragmentado o meramente superficial puede

reducir su impacto o incluso generar efectos contraproducentes.

En este sentido, la literatura sefiala que las mecanicas del juego funcionan como componentes
visibles que refuerzan la percepcioén de progreso, mientras que las dinamicas y las estéticas influyen de
manera mas profunda en la motivacion intrinseca, al crear un entorno de significado, narrativa y proposito
(Kapp, 2012). La retroalimentacion inmediata, por ejemplo, no solo informa al estudiante sobre su
desempefio, sino que también fortalece su sentido de competencia, un elemento crucial en la teoria de la
autodeterminacion propuesta por Deci y Ryan (2000). De manera similar, la incorporacién de roles,
desafios y misiones incentiva la curiosidad y el pensamiento estratégico, contribuyendo a un estado de flujo

que mantiene la concentracion y el disfrute durante las actividades.

Asimismo, la dimension sistémica de la gamificacion representada por rankings, misiones, metas
y rutas de progresion cumple una funcion estructural que ayuda al estudiante a comprender como avanzar,
qué se espera de ¢l y cudles son los criterios para alcanzar nuevos niveles de dominio. Esto adquiere especial

relevancia en el aprendizaje del inglés en niveles B1-B2, donde los estudiantes requieren apoyo para
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mantener la constancia y superar la sensacion de estancamiento que frecuentemente se experimenta en

etapas intermedias del proceso lingiiistico (Dornyei & Ushioda, 2021).

De esta manera, la tabla presentada no solo sintetiza los elementos clave de la gamificacion, sino
que evidencia que su potencial educativo radica en la articulacion cuidadosa de estos componentes. Cuando
se integran de forma coherente, permiten crear experiencias didacticas mas motivadoras, significativas y
alineadas con las necesidades del estudiantado. Sin embargo, cuando se aplican sin un disefio pedagoégico
solido, corren el riesgo de convertirse en estrategias superficiales que dependen exclusivamente de
recompensas extrinsecas y que pueden perder efectividad con el tiempo (Sanchez-Mena & Marti-Parrefio,

2017).
2.2 Teorias motivacionales aplicadas a la gamificacion

El impacto de la gamificacion puede comprenderse desde teorias motivacionales que explican por

qué determinadas actividades generan mayor compromiso.
2.2.1 Teoria de la Autodeterminacion (SDT)

La teoria de la autodeterminacion, propuesta por Deci y Ryan (2000), sostiene que la motivacion

intrinseca emerge cuando se satisfacen tres necesidades psicologicas basicas:

1. Autonomia: libertad para decidir o influir en el proceso.
2. Competencia: percepcion de avance y dominio.
3. Relacion social: sentido de pertenencia e interaccion.
La gamificacion bien disefiada puede contribuir a estas tres dimensiones, especialmente cuando
incluye retroalimentacion inmediata, desafios alcanzables y colaboracion. Sin embargo, una gamificacion
centrada exclusivamente en recompensas externas puede reducir la motivacion intrinseca, fenomeno

conocido como “crowding out” (Deci, Koestner & Ryan, 1999).
2.3 Procesos de aprendizaje en niveles B1-B2

Los niveles B1 y B2 del Marco Comun Europeo de Referencia (MCER) representan la transicion

entre el dominio basico y el dominio intermedio-avanzado. En esta etapa los estudiantes deben consolidar:

vocabulario tematico variado
estructuras gramaticales complejas
comprension escrita y auditiva de mediana dificultad

fluidez comunicativa

AN N NN

produccion oral coherente.
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Numerosos estudios han demostrado que durante esta fase la motivacion tiende a disminuir debido
al incremento de la dificultad percibida (Dornyei & Ushioda, 2021). Esto genera una brecha entre el deseo
de avanzar y el esfuerzo sostenido que el proceso requiere. Aqui la gamificacion puede desempefiar un
papel clave al ofrecer mecanismos de retroalimentacion inmediata que compensan el sentimiento de

estancamiento.
2.4 Evidencia empirica sobre gamificacion en el aprendizaje de lenguas

La investigacion reciente muestra resultados positivos y un crecimiento considerable en el uso de
la gamificacion como estrategia para el aprendizaje de lenguas extranjeras, aunque los hallazgos siguen
siendo diversos y, en algunos casos, contradictorios. En términos generales, la literatura demuestra que la
gamificacion puede mejorar la motivacion, el compromiso y el rendimiento académico, especialmente
cuando los elementos de juego se integran de manera coherente con los objetivos lingiiisticos (Hamari et

al., 2014; Seaborn & Fels, 2015). A continuacidn, se presentan algunas evidencias favorables:

aumento del tiempo de practica y participacion.

v

v mejoras significativas en vocabulario.

v mayor motivacion y rendimiento en comprension lectora.
v

incremento del compromiso en tareas de produccion oral.

Tabla 2. Sintesis de efectos de la gamificacion en el aprendizaje de inglés B1-B2

Dimension Hallazgos positivos Limitaciones encontradas

Motivacion  Incremento del interés y participacion (Lo &  Disminucion del efecto cuando pasa la novedad

Hew, 2020) (Sanchez-Mena & Marti-Parrefio, 2017)
Persistencia  Mejora del compromiso sostenido (Hamari et Falta de continuidad si el disefio no es
al., 2014) progresivo
Logros Avances en vocabulario y comprension (Su & Resultados inconsistentes entre estudios

Cheng, 2015; Hidayati & Saputra, 2020)

La literatura sugiere que la gamificacion puede constituir una herramienta poderosa para mejorar
la motivacion, la persistencia y los logros en el aprendizaje de inglés en niveles intermedios, siempre que
el disefio responda a principios pedagogicos solidos y a teorias motivacionales. No obstante, ain existe
escasa claridad sobre los mecanismos especificos mediante los cuales los elementos gamificados actian de

forma integrada en la adquisicion lingiiistica, lo que justifica la necesidad de esta revision.
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3. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

El presente estudio se desarroll6 bajo un enfoque cualitativo de tipo documental y de revision bibliografica
sistematica, orientado a analizar la evidencia cientifica disponible sobre el impacto de la gamificacioén en
la motivacion, la persistencia y los logros lingliisticos en estudiantes de inglés de niveles BI-B2. La
revision tuvo como proposito identificar las principales tendencias tedricas, metodologicas y empiricas que
explican como los elementos gamificados influyen en el aprendizaje del idioma, considerando tanto factores

motivacionales como cognitivos y pedagdgicos.

De acuerdo con Kitchenham y Charters (2007), las revisiones bibliograficas sistematicas permiten sintetizar
de manera rigurosa y transparente la evidencia disponible mediante procedimientos definidos de busqueda,
seleccion, evaluacion y andlisis. En complemento, Snyder (2019) destaca que este tipo de revision resulta
especialmente pertinente en campos educativos emergentes, como el estudio de la gamificacion, ya que

facilita la construccion de marcos teoricos integradores y la identificacion de brechas de conocimiento.

El analisis se sustent6 en fuentes primarias obtenidas de bases de datos académicas de alto impacto: Scopus,
Web of Science, ERIC, Scielo, ScienceDirect, SpringerLink y Google Scholar. Se priorizaron articulos
revisados por pares, estudios empiricos y revisiones recientes publicados entre 2015 y 2024, periodo en el

que la gamificacion ha mostrado un crecimiento significativo en el &mbito de la ensefianza del inglés.
Las palabras clave empleadas en las busquedas, tanto en espafiol como en inglés, fueron:

gamificacion, aprendizaje de inglés, motivacion académica, persistencia, logros lingiiisticos, English

language learning, gamification, motivation, engagement, B1-B2 proficiency, EFL learners.
3.1 Criterios de inclusion y exclusion
Criterios de inclusion: Se consideraron estudios que:

Analizaran la gamificacion en procesos de ensefianza del inglés como lengua extranjera.
Incluyeran muestras de estudiantes en niveles B1-B2 o niveles equivalentes de dominio intermedio.
Examinaran las tres dimensiones principales: motivacion, persistencia o logros académicos.

Presentaran evidencia empirica, revisiones tedricas o modelos pedagogicos relevantes.

NN NN

Estuvieran disponibles en texto completo y en revistas cientificas con revision por pares.
Criterios de exclusion: No se consideraron estudios que:

v" Publicaciones duplicadas o sin relevancia tematica directa.
v Estudios centrados en videojuegos completos (game-based learning) sin elementos gamificados.
v" Investigaciones en niveles A1-A2 o C1-C2 sin datos diferenciados para niveles intermedios.

v Documentos sin metodologia explicita o sin evidencia verificable.

https://doi.org/10.55204/trc.v5i2.e548



https://doi.org/10.55204/trc.v5i2.e548

Fernandez Cando, D. A. (2025).

3.2 Procedimiento de analisis de la informacion
El proceso de revision se desarrolld en cuatro etapas principales:

1. Busqueda y recuperacion de literatura: Se aplicaron combinaciones booleanas entre palabras clave
en espanol e inglés (“gamification AND English learning”, “B1-B2 AND motivation”, “gamified

activities AND language skills”) en cada base de datos seleccionada.

2. Depuracion y seleccion: Se eliminaron duplicados y se filtraron articulos mediante lectura de titulos,
resumenes e introducciones, conservando unicamente los estudios que cumplian con los criterios

establecidos.

3. Evaluacion de calidad: Los articulos seleccionados fueron evaluados seglin su pertinencia tematica,
solidez metodologica, claridad analitica y aporte tedrico, siguiendo las recomendaciones de Okoli

(2015).

4. Codificacion y categorizacion: Se construyd una matriz de sistematizacion con Excel y Zotero,
identificando convergencias, divergencias, tendencias metodologicas y vacios conceptuales en las

tres dimensiones del estudio.

Tabla 3. Disefio metodologico de la revision bibliogréafica

Etapa

Descripcion del procedimiento

Fuentes /
Herramientas
utilizadas

Resultado esperado

1. Definicion del
objeto de estudio

Se delimit6 el tema:
“Gamificacion en cursos de inglés
B1-B2: motivacion, persistencia y

logros™.

Google Scholar,
Scopus, ERIC.

Formulacion del
proposito y los objetivos
del estudio.

2. Estrategia de
bilsqueda
bibliografica

Se aplicaron palabras clave en
espafiol e inglés, combinadas
mediante operadores booleanos.

Bases indexadas y
motores académicos.

Conjunto preliminar de
150 articulos.

3. Criterios de
inclusion y exclusion

Filtrado de estudios publicados
entre 2015-2024, con revision por
pares y enfoque pedagogico.

Normas PRISMA
adaptadas, matriz
Excel.

Seleccion final de 62
articulos relevantes.

4. Evaluacion de
calidad

Se valord la pertinencia tematica,
validez metodologica y aporte
teorico.

Ficha de evaluacion
cualitativa y checklist
PRISMA.

Identificacion de 20
estudios de alta calidad.
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5. Analisis y Agrupacion en tres ejes: Codificacion tematicay  Sintesis comparativa y
categorizacion motivacion, persistencia y logros analisis de contenido. matriz final de
lingtiisticos. resultados.
6. Redaccion e Elaboracion del analisis Zotero y Mendeley Construccién del cuerpo
integracion de interpretativo y discusion teorica. (APA 7). teodrico y conclusiones
resultados del articulo.

Nota: Elaboracion propia basada en Snyder (2019).

La informacion recopilada fue sometida a un analisis cualitativo—descriptivo e interpretativo,
orientado a identificar patrones recurrentes, diferencias tedricas, resultados contradictorios y vacios en la
investigacion sobre gamificacion en niveles intermedios de inglés. Se aplico triangulacion de fuentes,
comparando estudios realizados en distintos contextos educativos (Europa, Latinoamérica y Asia) y con
metodologias diversas (cuasiexperimentos, estudios mixtos, analisis estadisticos y revisiones sistemdticas

previas).

El uso del software Zotero permiti6 gestionar la totalidad de referencias y garantizar el
cumplimiento de la normativa APA 7. Asimismo, se elabord una matriz tematica donde se registraron
autores, afio, pais, tipo de estudio, disefio metodologico, dimensiones evaluadas y principales hallazgos, lo

que facilito la codificacion analitica de la informacion.

Este procedimiento asegurd rigurosidad cientifica, transparencia y trazabilidad metodologica,
permitiendo construir una vision integral sobre el estado actual del conocimiento relacionado con la
gamificacion y su impacto en la motivacion, la persistencia y los logros lingiiisticos en estudiantes de inglés

B1-B2.
4. RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

Los resultados de la revision bibliografica se organizaron en tres categorias principales, coherentes
con los objetivos del estudio: motivacion, persistencia y logros lingiiisticos en estudiantes de inglés B1—
B2. De un total de 62 articulos analizados, 20 cumplieron con los criterios de alta calidad metodologica y

pertinencia tematica. Los hallazgos se presentan a continuacion.
4.1. Gamificacion y motivacion en niveles B1-B2

La mayoria de los estudios revisados concuerdan en que la gamificacion tiene efectos positivos en
la motivacion académica, especialmente en estudiantes de nivel intermedio. Lo y Hew (2020) evidencian
que plataformas gamificadas incrementan significativamente el tiempo dedicado a la practica del inglés y
el interés por las tareas lingiiisticas. De manera similar, Su y Cheng (2015) reportan mejoras en la
motivacion intrinseca, particularmente cuando las actividades incorporan retroalimentacion inmediata,

desafios progresivos y mecanismos de autoevaluacion.
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En niveles intermedios, la motivacion parece estar influenciada por el tipo de elementos
gamificados utilizados. Estudios como los de Nevin et al. (2021) y Hidayati y Saputra (2020) muestran que
insignias, niveles y recompensas simbolicas aumentan la percepcion de logro, mientras que las narrativas,
misiones y dindmicas cooperativas fomentan la motivacion intrinseca y la conexion afectiva con las

actividades.

Sin embargo, algunos trabajos advierten limitaciones. Sanchez-Mena y Marti-Parrefio (2017)
identifican que el efecto motivacional puede disminuir cuando las actividades se centran excesivamente en
recompensas externas o cuando la novedad desaparece. Esto sugiere que el disefio pedagogico debe evitar

la dependencia exclusiva de puntos o rankings y priorizar la alineacion con objetivos comunicativos.
4.2. Gamificacion y persistencia en el aprendizaje

La persistencia —entendida como la continuidad, esfuerzo sostenido y permanencia en tareas
lingiiisticas— también mostr6 mejoras relevantes en los estudios analizados. Hamari et al. (2014)
demostraron que los estudiantes contintan participando en actividades gamificadas durante mas tiempo que
en actividades tradicionales. Lo & Hew (2020) observaron que los elementos de progreso, tales como barras

de avance o niveles, reducen la sensacion de estancamiento tipica de los niveles B1-B2.

Asimismo, estudios longitudinales como el de Nacke y Deterding (2017) revelan que la
combinacion de recompensas simbolicas, retroalimentacion frecuente y desafios ajustados mejora la

constancia, especialmente en tareas repetitivas como practica de vocabulario o gramatica.
No obstante, la persistencia se ve afectada negativamente cuando:
o el disefo es demasiado competitivo (lo que desalienta a estudiantes con menor desempeiio),
o la carga cognitiva es excesiva,
e no existe relacion clara entre los elementos de juego y las habilidades lingliisticas.
Esto evidencia la necesidad de equilibrar competencia, cooperacion y apoyo pedagogico.
4.3. Gamificacion y logros lingiiisticos
En cuanto a los logros académicos, se identificaron efectos positivos especialmente en:

Vv Vocabulario

Estudios como los de Hidayati y Saputra (2020) y Su & Cheng (2015) reportan mejoras
significativas en retencion y uso de vocabulario al utilizar plataformas gamificadas que integran repeticion

espaciada, retroalimentacion inmediata y practica organizada por niveles.
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v Comprension lectora

Nevin et al. (2021) evidencian que actividades gamificadas con narrativas y misiones favorecen la

comprension de textos al incrementar la motivacion y el involucramiento emocional.
v Gramatica y estructuras

Resultados menos homogéneos. Algunos estudios muestran avances (Hussein, 2019), mientras

otros indican efectos limitados cuando las actividades no estan alineadas con objetivos comunicativos.
v Produccion oral

La gamificacion basada en retos colaborativos y roles (por ejemplo, misiones grupales) genera

mejoras moderadas en fluidez y pronunciacién (Rahman & Yuniarti, 2021).

En general, los logros dependen fuertemente del tipo de disefio gamificado y su relacion con los

objetivos didacticos.

Tabla 4. Sintesis de resultados por categoria

Categoria Evidencia positiva Limitaciones
Motivacion Incremento del interés y disfrute (Lo & Hew, Efectos temporales por dependencia de
2020). Mayor percepcion de logro (Su & Cheng,  puntos (Sanchez-Mena & Marti-Parrefio,
2015). 2017).
Persistencia Mayor tiempo de préctica y continuidad Sobrecarga cognitiva y abandono cuando el
(Hamari et al., 2014). disefio es competitivo.
Logros Avances en vocabulario, comprension y Resultados inconsistentes en gramatica y
lingiiisticos produccion oral (Hidayati & Saputra, 2020). habilidades avanzadas.
5. DISCUSION

Los resultados obtenidos permiten identificar patrones relevantes sobre el papel de la gamificacion
en el aprendizaje del inglés en niveles B1-B2. En primer lugar, se confirma que la gamificacion contribuye
significativamente a aumentar la motivacion estudiantil, especialmente cuando se utilizan elementos
estéticos y narrativos que generan sentido de propdsito, asi como mecénicas que refuerzan el progreso
visible. Esto coincide con la teoria de la autodeterminacién (Deci & Ryan, 2000), pues los estudiantes

experimentan mayor autonomia, competencia y pertenencia en entornos gamificados.
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Asimismo, la revision demuestra que la persistencia un factor critico en niveles intermedios donde
es comun la desmotivacion se ve fortalecida por elementos como niveles, misiones y retroalimentacion
inmediata, los cuales reducen la percepcion de estancamiento. Esto confirma lo planteado por

Csikszentmihalyi (1990) respecto al equilibrio entre desafio y habilidad como conductor del estado de flujo.

En cuanto a los logros lingiiisticos, los beneficios mas consistentes se observan en vocabulario y
comprension, posiblemente porque estas habilidades se adaptan mejor a actividades gamificadas de practica
frecuente y repeticion espaciada. No obstante, los resultados en gramatica y produccion avanzada son mas
heterogéneos, lo que sugiere que la gamificacion, por si sola, no garantiza un aprendizaje profundo sin una

adecuada mediacion pedagogica.
Un hallazgo transversal es que la gamificacion es mas efectiva cuando:
v' se integra en un disefio instruccional claro y coherente,
v' se combina con objetivos comunicativos,
v’ se evita la dependencia excesiva de recompensas externas,
v’ se equilibra competencia y cooperacion,
v’ se adapta a las necesidades concretas del nivel B1-B2.

En sintesis, la gamificacion no es un fin en si mismo, sino un instrumento que, cuando se utiliza
adecuadamente, logra potenciar la motivacion, la persistencia y, en ciertos casos, los logros lingiiisticos.
No obstante, su efectividad depende mas del disefio pedagdgico que de la presencia aislada de elementos

de juego.
6.CONCLUSIONES

La revision bibliografica realizada permiti6 analizar de manera integral el impacto de la
gamificacion en la motivacion, la persistencia y los logros lingiiisticos de estudiantes de inglés en niveles
B1-B2. A partir de la sintesis de los 20 estudios mas relevantes y metodoldgicamente sélidos, se
identificaron patrones consistentes, asi como vacios tedricos y limitaciones que deben ser considerados en

futuras propuestas pedagodgicas.

En primer lugar, los resultados confirman que la gamificacidon constituye una estrategia eficaz para
incrementar la motivacion, sobre todo cuando se integran elementos como retroalimentacion inmediata,
progresion por niveles, insignias, misiones y narrativas. Estos componentes fortalecen el sentido de
competencia, autonomia y pertenencia, en linea con la Teoria de la Autodeterminacion, lo que indica que

la gamificacion puede influir de manera positiva tanto en la motivacion extrinseca como intrinseca.
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No obstante, los efectos motivacionales tienden a disminuir cuando las actividades se basan
exclusivamente en recompensas externas o cuando se carece de una relacion clara entre los elementos de

juego y los objetivos lingiiisticos.

En segundo lugar, se evidencidé que la gamificacion favorece la persistencia y el compromiso
académico, un aspecto critico en niveles intermedios del aprendizaje, donde es comun la sensacion de
estancamiento. Elementos como barras de progreso, misiones por etapas y retroalimentacion frecuente
ayudan a sostener la participacion y reducen la tasa de abandono. Sin embargo, su efectividad depende del
equilibrio entre desafio y habilidad, ya que disefios excesivamente competitivos o con carga cognitiva

elevada pueden generar frustracion o desmotivacion.

En tercer lugar, en relacion con los logros lingiiisticos, los beneficios mas consistentes se observan
en el aprendizaje de vocabulario, la comprension lectora y la produccion oral bésica. Estas habilidades se
adaptan especialmente bien a actividades gamificadas de préctica repetida, retroalimentacion inmediata y
progresion gradual. Sin embargo, los resultados en gramatica y en produccion avanzada son mas
heterogéneos, lo que confirma que la gamificacion no reemplaza la instruccion explicita ni las estrategias
comunicativas complejas, sino que puede complementarlas cuando esta alineada con objetivos pedagogicos

claros.

De manera general, los hallazgos sugieren que la gamificacion es un recurso pedagdgico con alto
potencial, pero cuya efectividad depende mas del disefio instruccional que de la mera presencia de
elementos de juego. Un uso superficial centrado inicamente en puntos o recompensas no garantiza mejoras
sostenidas y puede incluso reducir la motivacion intrinseca. Por ello, se recomienda integrar la gamificacion

desde un enfoque equilibrado, significativo y orientado a competencias, especialmente en niveles B1-B2.

Finalmente, esta revision revela la necesidad de continuar desarrollando investigaciones que

aborden:

estudios longitudinales que evalten el efecto sostenido de la gamificacion,
disefios mixtos que integren andlisis cualitativos y cuantitativos,
intervenciones alineadas con competencias comunicativas mas complejas,

investigaciones comparativas entre diferentes niveles del MCER,

RN NN

modelos de gamificacion adaptativa basados en inteligencia artificial.

En sintesis, la gamificacién puede convertirse en un aliado pedagogico relevante en la ensefianza
del inglés en niveles intermedios, siempre que se articule con principios motivacionales, cognitivos y

didacticos que orienten su implementacion de manera coherente y efectiva. El aporte de esta revision radica
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en ofrecer un marco interpretativo actualizado que permitird a docentes, investigadores e instituciones
disefiar experiencias de aprendizaje mas dinamicas, sostenibles y centradas en el estudiante.
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