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Resumen

Este estudio analiza el impacto de un Recurso Educativo Digital (RED) gami-
ficado en el fortalecimiento de la comprension auditiva en inglés de estu-
diantes de séptimo grado del colegio General Gustavo Rojas Pinilla, Ins-
titucion Educativa Distrital (1ED). A través de una experiencia inmersiva y
personalizada, el RED integra mecanicas y dindmicas de juego para incre-
mentar la motivacioén y el compromiso de los estudiantes, favoreciendo un
aprendizaje significativo. Bajo un enfoque metodoldgico cualitativo e inter-
pretativo, y empleando un disefio de teoria fundamentada, la investigacién
examina cdmo la interaccion con el RED influye en el desarrollo de habili-
dades auditivas. La estructura del recurso esta basada en desatios progre-
sivos, retroalimentacion adaptativa, elementos narrativos de su interés,
disefiados con inteligencia artificial y ajustados al nivel de dificultad, segun
las necesidades de los aprendices. Los resultados evidencian mejoras en la
comprension auditiva, atribuibles a la capacidad del RED para captar el
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interés de los estudiantes y mantener su participacion activa. Estos hallazgos
reafirman el potencial de la gamificacién como estrategia pedagdgica inno-
vadora para la ensefianza de lenguas extranjeras, resaltando su efectividad
en entornos educativos diversos.

Palabras clave: gamificacion, habilidades de escucha (listening), recurso edu-
cativo digital (RED), inteligencia artificial y estudiantes de séptimo grado.

Introduccion

El desarrollo de habilidades de comprension auditiva en inglés es un com-
ponente esencial para la competencia comunicativa, ya que permite a los
estudiantes interpretar informacidn en contextos reales e interactuar de
manera efectiva (Field, 2008). Sin embargo, la adquisicion de estas habilida-
des representa un desafio, pues requiere atencion sostenida, reconocimien-
to de estructuras lingiiisticas en tiempo real y la capacidad de interpretar
distintos acentos y velocidades de habla (Vandergrift y Goh, 2012). A esto
se suman factores como la ansiedad y la falta de exposicion al idioma, que
pueden dificultar atin mas el proceso de aprendizaje, especialmente en el
contexto de estudiantes de colegios del sector publico.

En respuesta a estos desafios, la gamificacion ha emergido como una
estrategia innovadora para mejorar la motivacion y el compromiso de
los estudiantes en la adquisicion de un segundo idioma. Definida como la
incorporacién de elementos de juego en contextos educativos (Deterding
et al., 2011), la gamificacién ha demostrado potenciar la participacién es-
tudiantil y facilitar el aprendizaje mediante recompensas, desatios progre-
sivos y retroalimentacién inmediata (Hamari et al., 2014).

Este estudio explora el impacto del uso de un Recurso Educativo Digi-
tal (RED) gamificado, Z-Darkness: The Impossible Escape, disefiado como un
escape room de tematica zombi para fortalecer la comprension auditiva en
inglés. La narrativa del juego, disefiada y personalizada segtin los intereses
de los participantes, sitia a los estudiantes en un escenario de superviven-
cia donde deben descifrar c6digos y responder a instrucciones verbales para
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avanzar en la historia, fomentando asi una inmersién significativa en el
idioma (Gee, 2007).

La inteligencia artificial desempefié un papel fundamental en el disefio
del RED, enriqueciendo la ambientacidn, la narrativa y los elementos audi-
tivos del escape room. Su aplicacion permitié generar escenarios visuales
detallados que sumergieron a los estudiantes en un entorno inmersivo, re-
forzando la coherencia estética y tematica del juego. Ademas, la sintesis de
voz y la optimizacion del contenido narrativo aseguraron una experiencia
auditiva mas realista y alineada con los propositos pedagdgicos, garanti-
zando que las instrucciones y los didlogos contribuyeran de manera efectiva
al desarrollo de la comprension auditiva en inglés, a la vez que resultaran
atractivos para los participantes.

El uso de la gamificacion en el aprendizaje de idiomas se fundamenta
en teorias que relacionan la motivacion con el desarrollo de habilidades
lingiiisticas en contextos auténticos. La teoria de la autodeterminacion (Deci
y Ryan, 1985) plantea que los estudiantes se involucran mas activamente
cuando enfrentan retos ajustados a sus capacidades y reciben retroalimen-
tacidn significativa. Asimismo, la teoria de la cognicion situada (Brown,
Collins y Duguid, 1989) sugiere que el aprendizaje es mas efectivo cuando
se vincula con experiencias que simulan escenarios reales. En esta investi-
gacion, el RED gamificado integra estos principios al sumergir a los estu-
diantes en una narrativa interactiva, donde la resolucién de desatios auditi-
vos fomenta un aprendizaje dinamico, contextualizado y alineado con sus
intereses.

Los hallazgos de este estudio evidencian que la gamificacién, combina-
da con tecnologias emergentes como la inteligencia artificial, puede trans-
formar el aprendizaje del inglés al hacerlo mas dindmico y accesible. La IA
permite personalizar las experiencias educativas, facilitando el disefio de
recursos atractivos y adaptativos a los contextos especificos. Ademas, resulta
significativo para los estudiantes saber que sus docentes han creado estos
recursos especialmente para ellos.

En este capitulo se presentan los fundamentos y el disefio de Z-Darkness:
The Impossible Escape, asi como su impacto en la comprension auditiva en
inglés de los participantes. Finalmente, se reflexiona sobre las implicacio-
nes del uso de la gamificacién y la inteligencia artificial en la ensefianza de
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idiomas, identificando oportunidades y desafios para su implementacion
en diferentes contextos educativos.

Objetivo del capitulo

Mejorar las habilidades de escucha en inglés en los estudiantes de séptimo
grado del Instituto Educativo Distrital (1ED), General Gustavo Rojas Pinilla,
mediante la integraciéon de un Recurso Educativo Digital (REp) gamificado.

Fundamentacion teodrica
y conceptual

Estudios previos

Estudios recientes enfatizan la necesidad de preparar a los docentes con las
habilidades digitales necesarias para integrar eficazmente la tecnologia en
sus practicas de ensefianza (Adu y Zondo, 2024; Maya-Jariego et al., 2023).
Los estudios exploran iniciativas de desarrollo profesional para docentes en
materia de desarrollo digital (Stigberg et al., 2024) y digitalizacién en general
(Maya-Jariego et al., 2023).

Algunos estudios examinan plataformas de aprendizaje en linea y enfo-
ques de aprendizaje combinado para el aprendizaje de idiomas (Khan y Khan,
2024). Otros exploran el uso de juegos y musicoterapia para nifios con capa-
cidades excepcionales (He y Zhou, 2024).

Otros estudios destacan los desatios de la brecha digital y su impacto en
el acceso al e-learning, particularmente en dreas rurales (Olanrewaju et al.,
2021). Esto enfatiza la necesidad de estrategias para cerrar la brecha digital
y garantizar un acceso equitativo al aprendizaje mejorado por tecnologia.

Otros investigadores exploran como se puede utilizar la tecnologia para
complementar las practicas educativas existentes. Por ejemplo, se examinan
actividades de escucha colaborativa que utilizan podcasts para mejorar la
comprension auditiva (Saeedakhtar et al., 2021). Ademas, las investigaciones
exploran las perspectivas de los estudiantes sobre los recursos digitales uti-
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lizados junto con los métodos de ensefianza tradicionales (Roig-Marin y
Prieto, 2021).

Las investigaciones también abordan el uso de herramientas digitales
para la evaluacién (Mbunge et al., 2023) y el desarrollo de habilidades de
interaccion social en adolescentes con necesidades educativas especiales
(Russell et al., 2024). Se destaca la importancia de las habilidades blandas
bajo la Industria 5.0 (Polakova et al., 2023), lo que sugiere un area potencial
de exploracién futura para la integracion de tecnologia en la educacion.

Disefno metodologico

El presente estudio se enmarca en un enfoque cualitativo e interpretativo,
con el proposito de analizar como la gamificacion influye en la motivacién
para el desarrollo de la comprension auditiva en inglés en estudiantes de
séptimo grado de la Institucion Educativa Distrital (1IED) General Gustavo
Rojas Pinilla ubicada en Bogota, Colombia. Este enfoque permite compren-
der de manera profunda los procesos de aprendizaje de los participantes,
considerando sus experiencias y percepciones en el uso de un Recurso Edu-
cativo Digital (RED) gamificado.

Para sustentar este analisis, se adopto un disefio basado en la teoria
fundamentada, seguin los postulados de Strauss y Corbin (1990). Este mé-
todo facilita la identificacién de patrones emergentes en los datos y la cons-
truccidn de una teoria explicativa sobre el impacto de la gamificacién en el
aprendizaje de la lengua extranjera. De acuerdo con Creswell y Creswell
(2018), la investigacion cualitativa es idonea para el estudio de fendmenos
educativos complejos, ya que proporciona una vision detallada de la interac-
cion entre los participantes y el entorno de aprendizaje.

El estudio contd con la participacion de 33 estudiantes de grado 703,
con edades entre 12 y 15 afos (16 nifios y 17 nifias), pertenecientes a los es-
tratos 1, 2 y 3 de un colegio oficial del sector publico. Se identificé un nivel
heterogéneo en lengua inglesa, con un rango de desempefio entre Al y A2,
segin el Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER).
Ademas, se identificé una diversidad en el acceso a tecnologias, que varia
desde las clases impartidas en las dreas basicas del nticleo comun de asig-
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naturas hasta los dispositivos personales de los estudiantes, cuyo acceso
depende del estrato socioeconémico al que pertenecen.

La seleccion de los participantes se realizé con base en dos criterios
principales:

1. Experiencia previa en el aprendizaje del inglés dentro del curricu-
lo escolar, lo que permitid evaluar el impacto del RED gamificado en
un contexto académico estructurado, asi como el nivel de inglés de
los estudiantes seleccionados para personalizar la actividad.

2. Familiaridad con herramientas tecnoldgicas en entornos educativos,
lo que garantizd que la interaccion con el recurso digital no estuviera
limitada por barreras tecnolégicas, sino que reflejara su efectividad
pedagogica.

Fases del estudio
La investigacion se desarroll6 en tres fases fundamentales:

Diagnéstico inicial: se aplicaron pruebas de comprensién auditiva para
establecer la linea base del nivel de los estudiantes antes de la intervencion.

Disefio del Recurso Educativo Digital (RED) gamificado: se cre6 un entorno
interactivo a partir de una plantilla en blanco en Genially, incorporando
elementos de gamificacion y estrategias de escucha ajustadas a los intereses
y necesidades del grupo, disefiado a partir de herramientas de IA.

Implementacién y andlisis de impacto: se introdujo el RED en sesiones
controladas y se evalud el progreso y la motivacion de los estudiantes a par-
tir de indicadores especificos de comprension auditiva.

Para garantizar la validez y confiabilidad de los hallazgos, se emple6
un enfoque de triangulacion de datos siguiendo las recomendaciones de
Denzin y Lincoln (2008). Este proceso combiné diversas técnicas cualita-
tivas que permitieron obtener una comprension integral del fendmeno es-
tudiado:
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« Entrevistas semiestructuradas, disefiadas para explorar las percep-
ciones y experiencias de los estudiantes con respecto al uso del RED
gamificado en el aprendizaje del inglés.

« Observaciones participativas que facilitaron el analisis de la interac-
cion de los estudiantes con el recurso digital y su influencia en los pro-
cesos de aprendizaje.

o Diarios de campo, en los que se documentaron eventos clave, re-
flexiones y cambios observados a lo largo de la implementacién.

« Entrevistas de seguimiento post-implementacidn, con el fin de eva-
luar la sostenibilidad del impacto del RED tras su uso en el aula.

La combinacion de estas técnicas permitié una interpretacion robusta
de los datos, asegurando la validez de los hallazgos y reduciendo posibles
sesgos en la investigacion.

Fase de diagnéstico

La fase de diagnostico tuvo como proposito evaluar las habilidades de com-
prension auditiva en inglés de los estudiantes del grado 703, identificando
sus fortalezas, dificultades y estrategias empleadas en pruebas de comprension
auditiva en inglés. Asimismo, se exploraron sus actitudes y percepciones
sobre el aprendizaje del inglés y el uso de herramientas digitales en el aula.
Para este diagndstico, se implementaron tres instrumentos principales:
Se disefi6 una prueba especifica convencional para evaluar la capacidad
de los estudiantes, en tres areas clave como lo fueron la identificacién de
informacion explicita en didlogos cotidianos, reconocimiento de ideas
principales en audios correspondientes a los niveles A1 y A2 del Marco
Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER) y secuenciaciéon
de eventos en narraciones breves teniendo en cuenta el trabajo pedagégico
que se venia llevando con el grupo desde la asignatura de inglés previo a la
investigacion.
Enlace a la prueba: https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc4c
PgZeDO6WiyryP9JvJUDPMW78XeNBjqPYoLkGs_Vs3HwzA/viewform
Enlace al listening: https://youtu.be/0X8vo2YMLzs
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La prueba incluy6 preguntas de opcion multiple, ejercicios de completar
frases y preguntas abiertas. Su disefio considerd las caracteristicas del grupo,
asegurando accesibilidad y pertinencia. Los resultados permitieron estable-
cer una linea base para medir el impacto del Recurso Educativo Digital
(RED) gamificado en fases posteriores.

Para complementar la evaluacion diagnostica, se realizaron observacio-
nes sistematicas con el apoyo de rubricas estructuradas, las cuales analizaron
los siguientes aspectos: participacién y concentracién de los estudiantes
durante actividades de escucha, estrategias espontaneas empleadas para la
comprension auditiva y dificultades recurrentes al interactuar con material
oral.

Estas observaciones facilitaron la identificacion de patrones de compor-
tamiento, permitiendo determinar el nivel de autonomia y compromiso de
los estudiantes en el aprendizaje del inglés.

Adicionalmente, se llevaron a cabo entrevistas semiestructuradas con
un grupo representativo de estudiantes. Las preguntas se diseflaron para
explorar experiencias previas en el aprendizaje del inglés y en pruebas de
comprension auditiva, la percepcion de sus propias habilidades auditivas y
sus expectativas sobre el uso de tecnologias en el aula e intereses particulares
sobre tematicas en juegos.

Los hallazgos revelaron que muchos estudiantes experimentaban apatia
para realizar pruebas auditivas o ansiedad ante tareas de escucha prolonga-
das, lo que afectaba su desempefio. Sin embargo, también se identificé que el
uso de herramientas digitales generaba mayor motivacion e interés por me-
jorar sus habilidades auditivas.

Fase de disefo del recurso digital gamificado

A partir de los resultados obtenidos en la fase de diagndstico, se disefié un
Recurso Educativo Digital (RED) gamificado con tematica zombi, concebido
como una estrategia innovadora en el contexto para fortalecer las habili-
dades de comprension auditiva en inglés de los estudiantes focalizados. Para
su desarrollo, se eligi6 la plataforma Genially(c) por su versatilidad en la
creacion de experiencias interactivas y atractivas. La narrativa zombi se
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implemento con el propdsito de captar la atencion de los estudiantes a par-
tir de sus propios intereses, fomentar la motivacién y generar una conexion
emocional con las actividades propuestas.

Enlace al recurso: Z-Darkness: The Impossible Escape https://view.
genially.com/66£18fdc021e017f76cb8e91/interactive-content-z-darkness-
the-imposible-escape-firestorm

Figura 1.1. Recurso educativo digital

Figura 1.2. Recurso educativo digital
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Figura 1.3. Recurso educativo digital

Figura 1.4. Recurso educativo digital

El disefio comenz6 con la estructuracion del guién general, que organi-
z6 la narrativa y los objetivos pedagégicos de las cuatro habitaciones prin-
cipales del escape room. Cada una de estas habitaciones tenia un propdsito
didactico especifico y aplicaba la gamificacion para fortalecer la comprension
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auditiva en inglés. Para garantizar una inmersion efectiva en la experiencia
gamificada, se incluyé un video introductorio al inicio del ReD. Este video
presentd la narrativa del escape room, proporcionando a los estudiantes el
contexto necesario antes de comenzar el juego y preparandolos para la re-
solucién de las pruebas. Ademas, se afiadié un video final para felicitar a los
participantes y designarlos como “sobrevivientes’, reforzando asi su sentido
de logro y motivacion. Los desafios se centraron en audios originales vincu-
lados a la trama, grabaciones de cientificos y mensajes de emergencia, que
sumergian a los jugadores en un contexto de supervivencia, por ejemplo:
uno de los audios elaborados fue: “To open the box, you need the code in
the notes left by the scientists. The numbers are: 4... 2... 7... 8. This code
can save you and the world. But be careful, the virus is still dangerous... and
time is running out.” La narrativa guiaba a los estudiantes a través de retos
progresivos, aumentando en dificultad desde la resolucién de rompecabezas
visuales hasta la decodificacion de mensajes en inglés.

Para mejorar la experiencia inmersiva, se emplearon herramientas de
inteligencia artificial en el disefio del recurso. Las imagenes fueron genera-
das con Fluxpro(c), lo que permitié la creacion de escenarios visuales de-
tallados, como laboratorios en ruinas, notas cientificas y entornos postapo-

Figura 1.5. Recurso educativo digital
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calipticos. Un ejemplo de imagen generada es la de un zombie aterrador que
parece lanzarse directamente hacia el espectador, acentuando el sentido
de urgencia en el escape room, para la cual se empleo el siguiente prompt:
“A terrifying zombie mid-lunge, hurtling directly towards the viewer as if
about to break through the screen. The zombie has decayed, rotting flesh
with tattered clothing hanging loosely from its skeletal frame. Its eyes are
wild and bloodshot, mouth open in a snarl, revealing sharp, broken teeth.
Clawed hands are outstretched, reaching out as if to grab the viewer, with
the background blurred to emphasize the speed and aggression of the attack’.

Asimismo, se utilizé el generador de voz IA Play.ht con la voz de Atlas,
caracterizada por un tono masculino y maduro, para simular audios de
cientificos en situaciones de emergencia. Para garantizar la coherencia y
precision en la narrativa del escape room, el contenido de los audios fue op-
timizado mediante ChatGPT(c). Una de las audio clues mejoradas que se
utiliz6 fue: “This is Dr. Harris, lead scientist of the laboratory. If you're hear-
ing this, you've made it to the final stage. The code to the exit is hidden
within the symbols you've gathered. Remember the sequence: it all began with
the first symbol you found. Stay calm, focus, and you will find the way out.
The code is... [static noise interrupts briefly]... 4-2-7... The future depends
on you. Good luck” Estos audios fueron ajustados a los niveles lingiiisticos
de los estudiantes, manteniendo la autenticidad del lenguaje, sin compro-
meter la claridad.

El disefio del RED también consideré principios de accesibilidad, garan-
tizando una interfaz intuitiva y amigable. Se prestd especial atencién a la
claridad de las instrucciones, la facilidad de navegacion y la retroalimen-
tacion inmediata. Las mecanicas de juego incluyen recompensas como pis-
tas adicionales o mensajes motivacionales para mantener el interés de los
estudiantes, ademads de un “easter egg” al final como recompensa adicional
de sobreviviente. Asimismo, se incorpord un temporizador para generar una
sensacion de urgencia.

Durante la fase de desarrollo, se llevaron a cabo pruebas piloto con un
grupo reducido de estudiantes de grados 701 y 702 de la misma instituciéon
educativa y docentes, lo que permitid identificar oportunidades de mejora.
Los resultados indicaron que, si bien la tematica era motivadora, algunos
audios y desafios resultaban demasiado complejos para el nivel de compe-
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Figura 1.6. Recurso educativo digital, easter egg

tencia lingiiistica de los estudiantes. Para abordar esta situacidn, se realiza-
ron ajustes como la reduccion de la velocidad del discurso, la simplificacion
del vocabulario y la incorporacién de pistas visuales adicionales para facili-
tar la comprension. Asimismo, se redisefiaron algunos desatios para equilibrar
la dificultad sin generar frustracién y se introdujeron niveles intermedios
para asegurar una transicion gradual en la experiencia de juego.

Este enfoque iterativo, basado en pruebas piloto y en principios de
disefio centrado en el usuario, se alined con los postulados del Disefio Univer-
sal para el Aprendizaje (dua), que promueve la creacion de recursos educa-
tivos accesibles para todos los estudiantes (Rose, Meyer y Giangrande, 2009).
Como resultado, el RED final proporciond una experiencia personalizada
que no solo motivé a los estudiantes participantes en el ultimo pilotaje,
sino que también fortaleci6 su confianza a medida que avanzaban en el
escape room.

En sintesis, el RED y la integracion de herramientas de inteligencia arti-
ficial en su diseflo permitieron crear una experiencia inmersiva mediante
la combinacioén estratégica de elementos visuales, narrativos y auditivos. La
generacion de graficos detallados con IA contribuy6 a la construccién de
escenarios realistas y envolventes, reforzando la ambientacién post-apoca-
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liptica y la coherencia estética del recurso. Asimismo, la seleccién de voces
en la herramienta de IA posibilitd la creacion de audios originales con mati-
ces expresivos adecuados, lo que increment6 la autenticidad de los mensajes
en inglés y fortalecié la coherencia narrativa del escape room. En conse-
cuencia, la implementacién de tecnologias emergentes en el ambito educa-
tivo se perfila como una estrategia clave para la creacién de recursos digi-
tales gamificados y el desarrollo de experiencias innovadoras, interactivas
y altamente efectivas.

Fase de implementacion

La implementacion del RED gamificado con el grupo focalizado se llevo a
cabo en una tnica sesion, en la que se introdujo a los estudiantes en la di-
namica del recurso, su propdsito y la estructura de la actividad. Durante
esta sesion, se explicd detalladamente la navegacion en la plataforma y las
reglas del juego, garantizando que los participantes comprendieran el desa-
rrollo de la actividad antes de iniciar. Se brindé apoyo individualizado para
resolver dudas y asegurar una experiencia accesible para todos.

Figura 1.7. Implementacion del recurso educativo digital
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El seguimiento de la implementacion se realiz6 mediante observacio-
nes directas en el aula, registros en diarios de campo y entrevistas informales.
Ademas, se utilizaron rejillas de observacion para evaluar la usabilidad, in-
teractividad y respuesta de los estudiantes frente al RED. Estos instrumentos
permitieron documentar la manera en que los participantes interactuaron
con el recurso, asi como identificar dificultades y recopilar percepciones so-
bre su experiencia. Dado que la actividad se realiz6 en una tnica sesion, la
retroalimentacion obtenida resulté fundamental para analizar su impacto
inmediato en la motivacion y el desempefio en comprension auditiva.

El analisis de los datos reveld que, pese a la brevedad de la implementa-
cidn, la gamificacion logrd captar la atencion de los estudiantes y generar
un alto nivel de compromiso con la tarea. La estructura progresiva del RED,
junto con la retroalimentacién inmediata integrada en la actividad, facilit6
el desarrollo de estrategias de comprension auditiva, lo que increment6 la
confianza de los estudiantes al abordar los desafios planteados. La narrativa
inmersiva y los elementos ludicos también contribuyeron a mantener el inte-
rés y la disposicion para completar la actividad, aunque algunos participantes
manifestaron dificultades con el ritmo y el vocabulario del audio.

Sin embargo, se identificaron desafios logisticos durante la implemen-
tacion, especialmente en relacion con la disponibilidad y estado de los equi-
pos tecnoldgicos, asi como la estabilidad de la conexién a internet comun
en colegios del sector publico. A pesar de estos inconvenientes, se adoptaron
soluciones inmediatas que permitieron completar la actividad sin interrum-
pir el proceso de aprendizaje.

El analisis de los datos recopilados mediante entrevistas, observaciones
y pruebas siguié un proceso de codificacion abierta, axial y selectiva, caracte-
ristico de la teoria fundamentada. Se identificaron categorias emergentes
relacionadas con la motivacidn, la participacidn, las dificultades y los logros
de los estudiantes al interactuar con el RED gamificado. Dentro de la catego-
ria “motivacion’, por ejemplo, se establecieron subcategorias como “interés
por la tematica’, “satisfaccion al superar desafios” y “sentimiento de compe-
tencia’, lo que permitio identificar los factores clave que incidieron en la
experiencia de los estudiantes en esta implementacion puntual.

Rejilla de observacion de implementacion de la propuesta de RED gami-
ficado en listening.
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Analisis general

Este analisis cualitativo se fundamenta en los datos obtenidos durante las
distintas etapas del pilotaje y la implementacion del Recurso Educativo Digi-
tal (RED) gamificado, disefiado para incentivar la comprension auditiva en
inglés en estudiantes de séptimo grado. Se examina el impacto de la gami-
ficacion en el desarrollo de habilidades auditivas, considerando factores
como la motivacion, la participacién activa y las oportunidades de mejora
identificadas.

Gamificacion

Elementos de Gamificacion: niveles, retos,
desafios y retroalimentacion

La integracién de elementos de gamificacidn, como niveles, retos, desafios
y retroalimentacion inmediata, desempefié un papel clave en el compromi-
so de los estudiantes. La estructura del RED foment6 un ambiente de apren-
dizaje dindmico y motivador, donde los estudiantes pudieron identificar sus
fortalezas y areas de mejora de manera auténoma, experimentando un ejer-
cicio innovador para ellos.

Los testimonios de los estudiantes reflejan la efectividad de estos ele-
mentos:

o “Los retosy desatios me motivan a seguir escuchando y entendiendo,
porque quiero avanzar y llegar al final”

o “Al recibir retroalimentacién inmediata, pude identificar qué pala-
bras no entendi bien, y eso me ayudo6 a mejorar”

Aplicaciones educativas: beneficios y desafios en entornos escolares

La gamificacién demostro ser una estrategia efectiva para incrementar el
interés y la participacion en actividades de comprension auditiva. Sin em-
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bargo, durante las pruebas piloto, surgieron desatios relacionados con la
adecuacion del contenido al nivel de habilidad de los estudiantes. Algunos
encontraron el vocabulario avanzado y la velocidad de los audios demasiado
desafiantes, lo que dificult6 su progreso.

Esto evidenci6 la necesidad de realizar ajustes en los niveles de dificul-
tad del RED, incorporando herramientas de apoyo, como preguntas escritas
o audios mas pausados, para personalizar la experiencia de aprendizaje.

Algunas opiniones de los estudiantes incluyen:

» “Es divertido aprender a través de un juego, pero algunas veces el
vocabulario es demasiado dificil.”

» “Me gustaria que el juego tuviera subtitulos para entender mejor el
audio.”

Habilidades comunicativas:
enfoque en comprension auditiva en inglés

Comprensién y adquisicion del idioma

La implementacién del RED gamificado en un ejercicio de comprensidon
auditiva en inglés proporciond a los estudiantes un entorno interactivo que
estimuld su motivacién y compromiso con la actividad. Aunque no lograban
comprender completamente todos los términos en los audios, desarrollaron
la habilidad de identificar palabras clave, lo que les permiti6 inferir la idea
general y superar los desafios propuestos. Este proceso evidencié como la
gamificacidn facilit6 estrategias de comprension auditiva, potenciando el
aprendizaje a través de la practica contextualizada y el refuerzo inmediato.

Los testimonios de los estudiantes reflejan este progreso:

o “Los cambios realizados a la actividad fueron los mejores, ahora en-
tiendo y puedo terminarlo”
« “El juego me motiva y quiero que siga.”
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Procesamiento de informacion auditiva,
memoria de trabajo y atencion selectiva

La gamificacién también puso a prueba habilidades cognitivas como la me-
moria de trabajo y la atencidn selectiva, esenciales para la comprension
auditiva. En las pruebas iniciales, algunos estudiantes se sintieron abruma-
dos por la cantidad de estimulos auditivos, lo que afect6 su rendimiento.
Sin embargo, los ajustes implementados facilitaron la retencién de informa-
cién y optimizaron el enfoque de los estudiantes segtin su nivel.

Citas relevantes:

» “Necesito repetir las actividades porque algunas veces no recuerdo
todo lo que escucho”

« “Me emociona cada vez que paso un reto y quiero terminar antes
que mis companeros.”

Estudiantes de Grado Séptimo
Desarrollo cognitivo y emocional en adolescentes de 12 a 15 afhos

La gamificacion, en especial a través de la metodologia del escape room, se
diseé considerando las caracteristicas cognitivas y emocionales de los es-
tudiantes en la etapa de operaciones formales. La capacidad de pensamiento
abstracto y resolucion de problemas fue clave en su interaccion con el juego.

No obstante, en las pruebas iniciales, algunos experimentaron frustra-
cion debido a la presion del tiempo y la complejidad de ciertos desatios. Los
ajustes posteriores redujeron este impacto, permitiendo una experiencia
mads positiva.

Testimonios destacados:

» “A veces siento que es dificil seguir el ritmo porque hablan muy ra-
pido y no puedo pensar”

» “Latematica de zombies es genial, los rompecabezas y juegos de nu-
meros fueron interesantes.”
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Los elementos de gamificaciéon implementados en el ejercicio de com-
prension auditiva en inglés a través del RED funcionaron como un incentivo
clave para fortalecer la motivacién y el compromiso de los estudiantes. Desde
la perspectiva de la teoria de la autodeterminacion (Deci y Ryan, 1985), se
evidenci6 cémo la integracion de niveles, desafios progresivos y retroalimen-
taciéon inmediata favorecio la satisfaccion de las necesidades psicoldgicas
basicas de autonomia, competencia y relacion social. La posibilidad de avan-
zar en la actividad a su propio ritmo permitio a los estudiantes experimentar
un mayor sentido de control sobre su aprendizaje, mientras que la superacién
de retos fortalecid su percepcidon de competencia en la lengua extranjera.

El analisis de la experiencia destacé la importancia de equilibrar la com-
plejidad de las tareas con el nivel de habilidad de los participantes, evitando
tanto la frustracion por dificultad excesiva como la desmotivacion por falta
de desafio. En este sentido, la adaptacidon gradual a los retos se presentd
como un factor determinante para consolidar la confianza y mejorar las es-
trategias de comprension auditiva. Asimismo, proporcionar apoyo contex-
tualizado para el vocabulario complejo resulté fundamental para reducir la
carga cognitiva y favorecer la construccion de significado a partir de palabras
clave y pistas auditivas.

Desde una perspectiva metodoldgica, el analisis realizado con herra-
mientas como QDA Miner y ChatGPT 4.0 permiti6 identificar patrones en
la interaccién de los estudiantes con el RED gamificado, aportando evidencia
sobre su impacto en la experiencia de aprendizaje. Aunque se observo un
incremento en la motivacién y el involucramiento, los hallazgos subrayan la
necesidad de continuar explorando estrategias que permitan personalizar
el contenido y optimizar el equilibrio entre desafio y accesibilidad. La gestion
efectiva de la carga cognitiva y el disefio de actividades progresivas emergen
como aspectos clave para potenciar el impacto de la gamificacion en el des-
arrollo de la comprensién auditiva en contextos educativos.

Aporte al conocimiento

Este estudio explora la interseccion entre gamificacién, aprendizaje de len-
guas extranjeras e inteligencia artificial (IA), proporcionando evidencia
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empirica sobre el impacto de un Recurso Educativo Digital (RED) gamifi-
cado en la comprension auditiva de estudiantes en un contexto escolar real.
Investigaciones previas (Deterding ef al., 2011; Hamari et al., 2014) han
demostrado que la gamificacion, a través de elementos como recompensas,
niveles y retroalimentaciéon inmediata, incrementa la motivacion y el com-
promiso estudiantil. Sin embargo, estos estudios han abordado de manera
limitada la adaptacion dinamica de la dificultad en entornos gamificados y el
papel de la IA en la personalizacion de experiencias educativas interactivas.

Esta investigacion se distingue por el disefio, implementacion y ajuste
iterativo de un RED gamificado basado en un escape room digital, adaptado
alas necesidades, intereses y nivel de los estudiantes. La integracion estraté-
gica de la IA no solo optimiz6 el disefio del recurso, sino que también faci-
lité un analisis mas preciso de los datos recopilados. En particular, la IA
permitio la creacion integral de la narrativa, los audios y las imdagenes, ade-
mas de calibrar dindmicamente el nivel de dificultad ajustando la velocidad
del audio y la complejidad del vocabulario segin el desempeiio de los es-
tudiantes en los pilotajes. Esta adaptacion aborda un desatio ampliamente
documentado en la literatura: la desmotivaciéon que surge cuando las acti-
vidades son excesivamente exigentes o, por el contrario, demasiado sencillas
(Sweller, 1988; Vygotsky, 1978).

La narrativa inmersiva del escape room no solo funcion6 como un fuerte
motivador, sino que también estructurd el aprendizaje dentro de un entorno
digital significativo. En linea con la teoria de la cognicion situada (Brown,
Collins y Duguid, 1989), el aprendizaje se fortalece cuando ocurre en con-
textos relevantes y auténticos. En este caso, la historia del apocalipsis zombi
proporcioné un marco atractivo en el que los estudiantes aplicaron sus ha-
bilidades de comprension auditiva en inglés para resolver desafios reales
dentro de la dindmica del juego, desde seguir instrucciones para encontrar
“antidotos” hasta descifrar codigos para “sobrevivir” en la narrativa.

Uno de los hallazgos mas relevantes de este estudio es el impacto posi-
tivo de la gamificacion en la autoconfianza y el sentido de logro de los estu-
diantes, quienes percibieron la actividad mas como una experiencia ladica
que como una tarea académica convencional. La implementacion de ajustes
progresivos en el RED, impulsados por la IA, evidencié mejoras sostenidas en
la comprension auditiva, ajustando las actividades a los niveles requeridos.
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Esto sugiere que una gamificacion bien disefiada, personalizada y adapta-
tiva no solo motiva, sino que también se consolida como una herramienta
pedagdgica eficaz.

Ademas, esta investigacion contribuye al debate sobre el equilibrio entre
motivacion y carga cognitiva en entornos gamificados. La teoria del flujo de
Csikszentmihalyi (1990) establece que los estudiantes aprenden de manera
6ptima cuando las tareas son lo suficientemente desafiantes para mantener
su atencidn, pero no tan complejas como para generar frustracion. La elec-
cion estratégica de la plataforma Genially para el disefio del RED, combinada
con herramientas de IA, permitio ajustar dindmicamente estos niveles, ase-
gurando que los estudiantes permanecieran dentro de su zona de desarrollo
proxima (Vygotsky, 1978). Este enfoque favorece tanto la retencion del
aprendizaje como su transferencia a otros contextos.

En conclusidn, esta investigacion ofrece una perspectiva innovadora al
demostrar como la integracion de la IA en experiencias gamificadas puede
potenciar significativamente el aprendizaje de lenguas extranjeras. Mas alla
de su impacto en la motivacién, la combinaciéon de IA y gamificacién per-
mite desarrollar recursos educativos adaptativos que optimizan la compren-
sién auditiva, fomentan la autonomia del estudiante y fortalecen su compro-
miso con el proceso de aprendizaje. Estos hallazgos abren nuevas lineas de
investigacion sobre la personalizacion de la ensefianza mediante tecnologias
emergentes y su potencial transformador en los entornos educativos tradi-
cionales. En futuras investigaciones, se explorara el impacto a largo plazo de
este tipo de intervenciones, asi como la aplicacion de la IA en otras areas
del aprendizaje de lenguas extranjeras, como la expresion oral y escrita.

Conclusiones

Los hallazgos de esta investigacion evidencian que la implementacion del
Recurso Educativo Digital (RED) gamificado Z-darkness: The Impossible Es-
cape, Firestorm fue una estrategia pedagdgica efectiva para fortalecer las
habilidades de escucha en inglés de los estudiantes en su contexto especifico.
A diferencia de enfoques tradicionales, este RED se disefié considerando sus
caracteristicas, intereses y necesidades, lo que permitid ajustes dinamicos
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en la dificultad y los desafios lingiiisticos. La combinacién de una narrativa
inmersiva con una estructura de escape room digital transform¢ el aprendi-
zaje en una experiencia interactiva y desafiante, promoviendo la motivacién
y el compromiso de los participantes. En este sentido, el aprendizaje situado
dentro de un contexto significativo facilité la apropiacion del conocimiento,
alineandose con los principios de la cognicion situada (Lave y Wenger, 1991).
Estos resultados confirman el valor de la gamificacion en la adquisicién de una
segunda lengua (Lee, 2017) y resaltan la importancia de disefiar recursos
digitales que se adapten al perfil del estudiante para potenciar su desempefio.

La personalizacion del aprendizaje fue un factor clave en la efectividad
del RED. Los estudiantes percibieron la actividad como relevante y motivado-
ra, ya que estaba disefiada especificamente para su grupo y contexto. Esto
los llevo a esforzarse en la comprension de los audios para avanzar en los
desafios, recurriendo a estrategias como el uso de conocimientos previos,
el reconocimiento de palabras clave y la integracion de la informacién adi-
cional proporcionada en el RED. La flexibilidad en la progresién permitié
que todos los participantes completaran la actividad a su propio ritmo, con
algunos incluso logrando desbloquear el easter egg, que les otorgaba un
certificado de supervivencia. Siguiendo a Mayer (2001), se identific6 que la
adaptacion del contenido y la calibracién del nivel de dificultad fueron de-
terminantes para optimizar la experiencia de aprendizaje y minimizar la
frustracion. Estos hallazgos destacan la importancia de estructurar recursos
gamificados con un enfoque integral que combine principios motivaciona-
les y cognitivos para maximizar su impacto pedagégico.

Otro aporte significativo de esta investigacion fue la demostracion del
potencial de la inteligencia artificial en el disefio de recursos educativos
gamificados. La IA desempefid un papel clave en la generacion de conteni-
do adaptativo y en la optimizacion del RED, facilitando la implementacién de
ajustes necesarios para mejorar la experiencia del usuario. La combinaciéon
de gamificacién con herramientas de IA permiti6 ofrecer una experiencia de
aprendizaje mas dinamica y ajustada a las capacidades de los estudiantes, lo
que subraya la necesidad de seguir explorando la integracion de estas tecno-
logias en el dmbito educativo.

Si bien este estudio aporta evidencia sobre el impacto positivo del RED
en la comprension auditiva en inglés, es importante reconocer sus limita-
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ciones. La investigacion se llevo a cabo con un grupo especifico de estudian-
tes de séptimo grado, lo que restringe la generalizacion de los resultados a
otros niveles educativos o contextos de aprendizaje. Ademas, el estudio se
enfoco exclusivamente en la comprension auditiva, dejando abierta la posi-
bilidad de explorar el impacto de estrategias gamificadas en otras habilidades
lingiiisticas, como la produccién oral y escrita. Investigaciones futuras po-
drian ampliar estos hallazgos diversificando las poblaciones participantes
y analizando el efecto de la gamificacién en distintos escenarios educativos y
procesos de aprendizaje a largo plazo.

En conclusion, los resultados obtenidos validan el impacto positivo de
la integracion de la gamificacion y la inteligencia artificial a partir de un RED
gamificado en el fortalecimiento de la comprensién auditiva en inglés. La
integracion de tecnologias interactivas no solo increment6 la motivacién y
el compromiso de los estudiantes, sino que también favoreci6 un aprendi-
zaje mas significativo y contextualizado. No obstante, para garantizar su
efectividad, es fundamental que estas estrategias se sustenten en un disefio
pedagdégico sélido, alineado con los objetivos de aprendizaje y las caracte-
risticas de los estudiantes. Futuros estudios podrian explorar la combinacién
de la gamificacion con otras metodologias activas y su aplicacion en diferen-
tes contextos educativos. Asimismo, estos hallazgos subrayan la necesidad
de seguir desarrollando materiales educativos digitales que respondan a las
necesidades especificas de los estudiantes y de fortalecer la formacion do-
cente en el uso de tecnologias emergentes para la ensefianza de lenguas
extranjeras.
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