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Resumen

La investigación tuvo por objetivo identificar el 
impacto de implementar un material educativo 
gamificado para fortalecer la habilidad oral 
en inglés, en estudiantes de primera infancia. 
El estudio tuvo un enfoque cuantitativo de 
tipo descriptivo, con prueba inicial y final, que 
permitió determinar la ganancia de apren-
dizaje en 50 estudiantes de entre 4 y 6 años, 
pertenecientes a una institución educativa 
colombiana. Los resultados arrojaron un rango 
alto de aprendizaje, con un factor de Hake de 
0,736. Los estudiantes mejoraron su rendimien-
to académico en cuanto a la expresión oral en 
inglés, referente a los criterios de: gramática, 
pronunciación, fluidez y vocabulario. Lo ante-
rior indica que a través del material educativo 
gamificado, se puede fortalecer la habilidad oral 
en inglés, en estudiantes de primera infancia. 
Es decir, los estudiantes a través del juego y 
de la interacción con el contenido, adquieren 
conocimientos, habilidades y destrezas, que 
les permiten fortalecer su desarrollo cognitivo.

Palabras clave: educación infantil, gamifica-
ción, habilidad oral, enseñanza del inglés.

Abstract

The research was aimed to identify the impact of 
implementing a gamified educational material 
to strengthen oral ability in English in childhood 
students. The study had a descriptive quantita-
tive approach, with an initial and final test, which 
made it possible to determine the learning gain 
in 50 students between 4 and 6 years old, be-
longing to Colombian educational institution. 
The results showed a high range of learning, 
with a Hake factor of 0,736. Students improved 
their academic performance in terms of oral 
expression in English, referring to the criteria of: 
grammar, pronunciation, fluency and vocabu-
lary. The above indicates that through gamified 
educational material, oral ability in English can 
be strengthened in childhood students. In other 
words, students, through play and interaction 
with content, acquire knowledge, abilities and 
skills that allow them to strengthen their cogni-
tive development.

Keywords: childhood education, gamification, 
oral skills, english teaching.
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1.	 Introducción

La sociedad actual exige profesionales altamen-
te capacitados, con habilidades y destrezas que 
les permitan estar a la vanguardia frente a los 
desafíos del entorno (Quitian-Feliciano et al., 
2020). Una de las competencias más demanda-
das es la comprensión y expresión en inglés, ya 
que por ser este el idioma universal, se posibilita 
un mayor acceso al conocimiento y a múltiples 
ofertas laborales (Nielsen-Niño, 2018). En este 
sentido, para la formación de profesionales 
competentes, es menester orientar a los es-
tudiantes desde sus primeros años escolares, 
sobre la gramática, la pronunciación, la fluidez 
y el vocabulario en el idioma inglés (Fuentealba 
et al., 2019; Nielsen-Niño, 2017).

Los docentes emplean múltiples estrategias 
didácticas para la enseñanza del inglés, tales 
como: actividades tradicionales o lúdicas, trabajo 
grupal o individual, así como el uso de materia-
les didácticos en diversos formatos, entre otras 
(Cubides-Ávila et al., 2017; Salcedo-Salcedo et al., 
2018). Lo anterior posibilita al estudiante apren-
der de manera significativa, al mismo tiempo 
que desarrolla competencias comunicativas en 
lengua inglesa (Torres-Bernal & Niño-Vega, 2020; 
Mora-Márquez & Camacho-Torralbo, 2019).

Sin embargo, ante la emergencia sanitaria gene-
rada por el Covid-19, los docentes se han visto 
forzados a orientar las clases de forma virtual 
(Martínez-Garcés & Garcés-Fuenmayor, 2020; 
Espinel-Rubio et al., 2020), razón por la cual han 
tenido que implementar estrategias pedagógi-
cas adaptadas a la virtualidad. Esto, a su vez, ha 
impulsado el desarrollo de materiales didácticos 
basados en las Tecnologías de la Información y 
la Comunicación (TIC), para que los estudiantes 
interactúen con ellos, a la vez que interpretan, 
deducen y comprenden el conocimiento que se 
les orienta (Padilla-Ospina et al., 2020; Quintero-
Rivera, 2020). Por ello, los docentes de inglés 
deben diseñar sus materiales educativos para 
trabajar en la virtualidad, de acuerdo con los 
intereses y necesidades de los estudiantes (Li-
zasoain et al., 2018).

En este sentido, se debe velar por que el material 
desarrollado, capte la atención de los estudian-

tes y los motive por aprender el inglés como 
segunda lengua, de una manera divertida, en 
especial cuando se trata de niños pequeños 
(Cardozo-Sánchez et al., 2018; Pérez-Cipagauta & 
Torres-Álvarez, 2021). Una opción interesante son 
los materiales educativos gamificados, basados 
en juegos y actividades de agilidad, ya que estos 
motivan a los estudiantes a poner en práctica 
sus conocimientos para superar los retos que 
se les presentan (Ducuara-Amado et al., 2020; 
Orhan- Göksün & Gürsoy, 2019). Esto permite 
que el estudiante: sea competitivo, mantenga 
el interés por aprender y que controle su ritmo 
de aprendizaje, a la vez que el docente brinda la 
retroalimentación adecuada ante las dificultades 
del estudiante (Marlés-Betancourt et al., 2021; 
Ñáñez-Rodríguez et al., 2019). Esto implica que 
el docente pasa de impartir el conocimiento, a 
ser un guía que orienta al estudiante para que 
construya su propio conocimiento (García-de Paz 
& Santana-Bonilla, 2021). 

El Colegio Gimnasio Bilingüe, de la ciudad de Zi-
paquirá - Colombia, no es ajeno a las dificultades 
de estudiantes y docentes, a la hora de trabajar 
los procesos formativos desde la virtualidad. Por 
lo tanto, en este artículo se reportan los hallazgos 
de una investigación que se propuso identificar 
el impacto de implementar un material educa-
tivo gamificado para fortalecer la habilidad oral 
en inglés, en estudiantes de primera infancia. A 
continuación, se presenta la metodología de la 
investigación, junto con las variables del estudio. 
Luego, se reporta la experiencia de aula, en don-
de se evidencia la implementación del material 
educativo gamificado. Finalmente, se presenta 
la validación de dicho material, a través de un 
análisis estadístico descriptivo.

2.	 Metodología

El estudio se llevó a cabo bajo un enfoque cuan-
titativo, con un método de Investigación Acción 
Participativa, de alcance descriptivo (Cabrera-
Morgan, 2017, citado por Yori-Sanabria et al., 
2021). La variable de análisis fue el desempeño 
de los estudiantes, frente a las pruebas inicial y 
final que se les aplicó. La población objeto de 
estudio estuvo conformada por 72 estudiantes 
de preescolar, pertenecientes a la institución 
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educativa Colegio Gimnasio Bilingüe, ubicado en 
el municipio de Zipaquirá, Colombia. La mues-
tra se estableció de acuerdo a la participación 
voluntaria y bajo consentimiento informado, 
quedando finalmente 50 estudiantes, 27 niñas 
y 23 niños, con edades de entre 4 y 6 años.

La investigación se desarrolló en la asignatura de 
inglés, durante el primer periodo académico del 
año 2021. En atención a la emergencia de salud 
pública generada por la Covid-19, el trabajo de 
aula se adelantó de manera virtual, a través de la 
herramienta digital para comunicación sincróni-
ca Zoom. A continuación, se describen las 3 fases 
de la metodología:

Fase 1. Prueba inicial: en primera instancia se 
diseñó y aplicó una prueba inicial o pre-test de 
20 preguntas, el cual permitió identificar los 
conocimientos y las habilidades comunicativas 
en inglés que tenía cada estudiante. Para ello 
se establecieron los niveles de desempeño, así: 
Bajo (0 – 2,9), Básico (3,0 – 3,9), Alto (4,0 – 4,5) y 
Superior (4,6 – 5,0). Luego, se elaboró un mate-
rial didáctico gamificado, en el cual se tuvieron 
en cuenta las dificultades presentadas por los 
estudiantes en la prueba inicial. 

Fase 2. Experiencia de aula: una vez identificados 
los conocimientos previos de los estudiantes y 
elaborado el material didáctico, se procedió a 
realizar la intervención pedagógica. Se planteó 
como estrategia didáctica que, en un primer 
momento, los estudiantes atendieran las ins-
trucciones iniciales dadas por el docente para 
cada actividad. Posteriormente, se solicitó que 
interactuaran con el material y, seguidamente, se 
aplicó una prueba final o pos-test, con el fin de 
establecer los conocimientos adquiridos.

Fase 3. Validación del material didáctico ga-
mificado: en esta fase, se validó el nivel de 
impacto que tuvo el material didáctico en el 
fortalecimiento de la habilidad oral en inglés, en 
los estudiantes de primera infancia. El análisis 
estadístico se realizó con el software “R Studio”, 
que permitió el tratamiento de los resultados 
obtenidos en las pruebas inicial y final. Así 
mismo, se utilizaron tablas de contingencia 
para realizar la asociación entre las pruebas, 
estableciendo la diferencia de los desempeños 
obtenidos por cada estudiante, a través del test 
de Shapiro Wilk (Orozco-Báez et al., 2020).

Por otra parte, se empleó el factor de Hake (g), 
que permite establecer la ganancia de apren-
dizaje de los estudiantes, ver ecuación 1. En 
base al porcentaje de las respuestas correctas 
tanto en la prueba inicial como en la prueba 
final, este factor establece el rango de ganancia 
de aprendizaje, así: Baja (g ≤ 0,3), Media (0,3 < 
g ≤ 0,7), y Alta (g > 0,7) (Martínez-Velásquez & 
Riveros-Míguez, 2019).

((1)

Igualmente, se determinó si el material edu-
cativo gamificado tuvo o no efecto sobre el 
rendimiento académico de los estudiantes en 
la prueba final, cuyo contraste estadístico se 
hizo a través de Chi-cuadrado.

3.	 Resultados y discusión

3.1 	 Prueba inicial y material didáctico 
gamificado

La prueba inicial tuvo por objetivo identificar 
cuáles eran los conocimientos previos de los 
estudiantes, en cuanto a: los lugares de la ciudad, 
medios de transporte y profesiones en inglés. 
Para ello se hicieron preguntas generales, como: 
¿qué es este lugar?, ¿quiénes laboran allí? ¿Cuál 
es la función de cada profesión? y ¿cuáles son 
los medios de transporte?. Luego se hicieron 
preguntas específicas en inglés, del tipo: cómo 
se dice: carro, avión, doctor, granjero, estación de 
policía, hospital, granja, etc., en inglés?. Además, 
se preguntó a los estudiantes sobre ¿cómo se le 
llama al lugar donde trabaja el: médico, policía, 
bombero, etc., y cómo se transportan?

Los estudiantes fueron evaluados individual-
mente, ya que esto permite tener resultados 
más precisos. Ellos tenían un tiempo límite de 15 
minutos, en los cuales respondían cada una de 
las 20 preguntas formuladas por el docente. Du-
rante la prueba, se les mostraron flashcards, que 
permitieron a los estudiantes comprender sobre 
qué tema se les estaba preguntando. En la tabla 
1, se observan los resultados de la prueba inicial. 
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Figura 1. Interfaz del material educativo gamificado.

Tabla 1.  Desempeño de los estudiantes en la prueba inicial.

Criterios
Desempeños

Bajo Básico Alto Superior 
Gramática 29 16 3 2

Pronunciación 37 9 4 0
Fluidez 34 11 3 2

Vocabulario 4 43 2 1

La tabla 1 indica el número de estudiantes por 
nivel de desempeño alcanzado, para los criterios: 
gramática, pronunciación, fluidez y vocabulario. 
Se resalta que, en el criterio de gramática y fluidez, 
tan solo 2 de los 50 estudiantes se encuentran en 
nivel superior. Además, 43 de los 50 estudiantes 
alcanzó un desempeño básico en el criterio de 
vocabulario, y ninguno de ellos obtuvo un des-
empeño superior en el criterio de fluidez. 

Los resultados de la prueba inicial denotan la 
necesidad de fortalecer la habilidad oral de los 
estudiantes, ya que se evidencian falencias al 
pronunciar, al igual que al emplear las estructuras 
gramaticales a la hora de expresarse. Asimismo, 
los estudiantes tienen poco vocabulario, lo cual 
limita su fluidez para hablar en inglés. Lo anterior 
refuerza la necesidad de desarrollar un material 
gamificado, que permita fortalecer las habilida-
des orales de los estudiantes, por medio de la 
interacción virtual con el contenido. El material 
se tituló: “Knowing my environmet”, fue progra-

mado en HTML 5, y se hospedó en la web de la 
Fundación Funifelt, disponible en la URL: https://
www.funifelt.com/schools.

En la figura 1, se muestra la interfaz del material 
educativo gamificado. En él se establecieron 
3 unidades, denominadas: places, transport y 
professions. En la unidad “places”, se programó 
una ruleta para que el estudiante la haga girar y 
mencione el lugar de la ciudad que le aparezca; 
el estudiante también debe describir las acciones 
o funciones que se realizan en dicho lugar. Para 
responder a estos dos retos, se contaba con un 
tiempo de 2 minutos. En la unidad “transport”, 
se programó un juego de cartas, donde el es-
tudiante debía seleccionar la carta y destaparla 
para saber cuál era el medio de transporte que 
le correspondía mencionar; luego debía descri-
birlo mencionando los colores que tenía, y si era: 
acuático, aéreo o terrestre. En esta actividad, se 
disponía de 3 minutos para responder de forma 
verbal la mayor cantidad de cartas. 
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En la unidad 3, “professions”, se programó un juego 
de emparejamiento. En él, los estudiantes debían 
relacionar la imagen de la profesión con la palabra 
correcta, luego mencionarla en inglés, decir cuál 
es el lugar de la ciudad a la que corresponde, e 
indicar si tiene un medio de transporte asociado a 
su profesión. A manera de ejemplo, si la profesión 
era médico, los estudiantes mencionaban: el lugar 
(hospital), el medio de transporte (ambulancia), y 
para completar la actividad, se debían indicar al 
menos 5 objetos propios de esa profesión. En esta 
unidad, los estudiantes disponían de 10 minutos 
para mencionar todo lo solicitado.

3.2 	 Experiencia de aula

La implementación del material didáctico gami-
ficado se realizó en cuatro sesiones de trabajo, 
cada una de 2 horas a la semana, a través de la 
herramienta Zoom. El desarrollo de las unidades 
propuestas en el material educativo, se basó en 
el modelo constructivista (Aldana, 2018), donde el 

estudiante contaba con la ayuda del profesor para 
la retroalimentación en cuanto a la pronunciación, 
vocabulario y estructura gramatical. Adicional-
mente, para que los estudiantes mejoraran su flui-
dez al momento de hablar en inglés, se hicieron 
actividades de karaoke, empleando la aplicación 
móvil Lirycs training, así como canciones infantiles 
disponibles en la plataforma YouTube Kids.

En la intervención pedagógica fue notoria la 
participación activa de los estudiantes y, aunque 
al principio hubo algunos muy tímidos, en la me-
dida que avanzaba la actividad, los estudiantes 
demostraron interés y un alto grado de competi-
tividad. Asimismo, y teniendo en cuenta la edad 
de los niños, los padres de familia participaron en 
el proceso de formación de sus hijos, ayudándo-
les con el control del tiempo y la pronunciación 
correcta de las palabras en inglés. Al cierre de la 
intervención pedagógica, se aplicó una prueba 
final bajo las mismas condiciones de la prueba 
inicial, cuyos resultados se reportan en la tabla 2.

Tabla 2. Desempeño de los estudiantes en la prueba final.

Criterios
Desempeños

Bajo Básico Alto Superior 

Gramática 1 3 14 32

Pronunciación 5 7 10 28

Fluidez 4 6 25 15

Vocabulario 9 4 13 24

En la tabla 2, se aprecia que para las estructuras 
gramaticales, tan solo 1 de los 50 estudiantes se 
ubica en nivel bajo. Respecto a la pronunciación, 
38 estudiantes alcanzaron desempeños alto 
y superior. En el criterio de fluidez, tan solo 4 
estudiantes obtuvieron un nivel de desempeño 
bajo. Asimismo, en el criterio de vocabulario, 
tan solo 4 estudiantes se ubican en el nivel de 
desempeño básico.

3.3 	 Validación del material educativo 
gamificado

En la tabla 3, se presenta una tabla de contingen-
cia que relaciona el número de estudiantes con 

el desempeño, en las dos pruebas aplicadas. Se 
puede apreciar que los estudiantes mejoraron 
de manera considerable su nivel de desempe-
ño, ya que inicialmente 25 de ellos reprobaron 
la prueba con un nivel bajo, mientras que en la 
prueba final tan solo 5 estudiantes se ubican en 
este nivel. Igualmente, se resalta que en la prue-
ba inicial tan solo 2 estudiantes obtuvieron un 
nivel de desempeño superior, mientras que en 
la prueba final 22 estudiantes lograron ubicarse 
en este nivel.
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Tabla 3.  Número de estudiantes por desempeño para las pruebas inicial y final.

Criterios
Desempeños

Bajo Básico Alto Superior 

Prueba inicial 25 20 3 2

Prueba Final 5 5 18 22

del agrado de 47 estudiantes, pues consideraron 
que las imágenes eran “bonitas”, y el juego tenía 
botones con sonidos relacionados a los aciertos y 
equivocaciones. En cuanto a La facilidad para eje-
cutar las actividades, tan solo 2 de los estudiantes 
manifestaron que no, según ellos porque había 
actividades muy difíciles de superar. Respecto 
a los juegos de ruleta y emparejamiento, estos 
tuvieron excelente aceptación, con expresiones 
como: “aunque estuviera difícil, el juego fue di-
vertido”. En el juego de concéntrese, tan solo 2 
estudiantes opinaron que no fue llamativo, por 
su alto grado de dificultad.

En la modalidad de trabajo virtual, los niños en 
edad preescolar usualmente son acompañados 
por los padres o cuidadores, por lo que se aplicó 
una encuesta a 30 de ellos para identificar su 
grado de aceptación del material gamificado. 
En cuanto a la pertinencia de las actividades 
propuestas, 29 acudientes dijeron que sí, ya que, 
aunque en un principio los estudiantes tuvieron 
dificultades para reconocer y pronunciar las pa-
labras que aparecían en los juegos, ellos fueron 
mejorando a medida que interactuaban con el 
material gamificado. Asimismo, todos los acu-
dientes consideraron que las temáticas tratadas 
fueron claras y acordes al nivel de los estudiantes, 
ya que, al conocer las diferentes profesiones, los 
medios de transporte y los lugares en donde se 
desempeñan esas labores, los estudiantes pue-
den relacionar esa información con su entorno.

Adicionalmente, todos los cuidadores considera-
ron que los materiales educativos gamificados, 
son un excelente recurso para el fortalecimiento 
de la expresión oral en inglés, siempre y cuando: 
el juego sea acorde al perfil de los niños, las te-
máticas sean secuenciales (de lo fácil a lo difícil), 
y se tenga la realimentación oportuna por parte 

Posteriormente, se determinó la normalidad 
de los datos recolectados en las pruebas inicial 
y final. Para ello, se empleó el test de Shapiro 
Wilk, estableciendo un valor de confianza del 
95%, y se planteó como hipótesis nula que la 
distribución es normal, y como hipótesis alterna 
que la distribución no es normal. Al aplicar el 
test de Shapiro Wilk, se obtuvo un P = 0,2583, 
y debido a que este valor es mayor al 0,05, se 
aceptó la hipótesis nula. En este sentido, se 
puede decir que los datos se distribuyeron de 
manera normal.

Asimismo, para determinar la ganancia de apren-
dizaje de los estudiantes, se procedió a calcular el 
factor de Hake (g), ver ecuación 1. El porcentaje 
de respuestas correctas para la prueba inicial fue 
de 58,3% y para la prueba final de 89%, lo que da 
una ganancia de 0,736, que corresponde a una 
ganancia de aprendizaje alta.

Adicionalmente, con el fin de validar si el material 
didáctico gamificado influyó en el desempeño 
de los estudiantes en la prueba final, se procedió 
a realizar el contraste estadístico Chi-cuadrado. 
En este caso, se estableció como hipótesis nula 
que: el material didáctico gamificado no in-
fluye en el fortalecimiento de la habilidad oral 
en inglés de los estudiantes, y como hipótesis 
alterna que: el material didáctico gamificado si 
influye en el fortalecimiento de la habilidad oral 
en inglés de los estudiantes. El Chi - cuadrado 
arrojó un P =0,0004003, por lo que se rechaza la 
hipótesis nula, y se corrobora que efectivamente 
el material gamificado sí influyó en la ganancia 
de aprendizaje.

La percepción de los estudiantes sobre el ma-
terial educativo gamificado, se estableció con 
una encuesta de 5 preguntas con opción de 
respuesta dicotómica. El diseño del material fue 
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del docente. Asimismo, 29 de los cuidadores 
opinan que los juegos educativos motivan a los 
estudiantes en el aprendizaje del inglés, ya que 
hoy en día los niños están habituados al uso de las 
TIC y, si los juegos están bien diseñados, se capta 
más fácilmente la atención de los estudiantes.

El abuelo de uno de los estudiantes, manifestó 
que: “los juegos utilizados fueron una muy bue-
na estrategia para que los niños se motivaran y 
concentraran por aprender el inglés; incluso a 
mi edad logré entender las actividades que pre-
sentaron los profesores”. Esta opinión refleja que 
implementar los materiales basados en la gamifi-
cación, es una buena estrategia didáctica, ya que 
incentiva en el estudiante el deseo por aprender. 
Lo anterior también indica el importante papel 
que juega la familia en el proceso educativo de 
los estudiantes (García-de Paz & Santana-Bonilla, 
2021). Esto debido a que la educación no es una 
labor exclusiva de los docentes, sino que se trata 
de un proceso que se complementa desde casa, 
con el fin de que los estudiantes, a parte de los 
conocimientos disciplinares, apropien los va-
lores que les permitan integrarse a la sociedad 
(Castro, 2021).

El análisis estadístico permitió establecer que 
hubo una ganancia de aprendizaje alta, en 
cuanto a la expresión oral de los estudiantes en 
inglés. Esto se debe a que en la prueba inicial 
tan solo el 50% de los estudiantes la aprobó, 
en contraste con el 90% de la prueba final. Lo 
anterior indica que el material didáctico gamifi-
cado, tuvo un efecto positivo en el aprendizaje 
de los estudiantes. Esto gracias a que su diseño 
y contenidos, se establecieron con base en las 
necesidades detectadas en la prueba inicial, lo 
cual es coherente con lo reportado por varios 
investigadores sobre el desarrollo de material 
didáctico (Rincón-Duran et al., 2021; Valenzuela-
Molina et al., 2018).

En este sentido, el desarrollo de materiales edu-
cativos gamificados se une a otras alternativas 
pedagógicas, como: el diseño y construcción de 
prototipos didácticos, y las actividades lúdicas y 
recreativas, que posibilitan la puesta en práctica 
del conocimiento adquirido, y no solo su memo-

rización (Niño-Vega et al., 2019; Pérez-Cipagauta 
& Torres-Álvarez, 2021). Asimismo, el uso de 
estos materiales será útil en el fortalecimiento 
de las habilidades cognitivas de los estudiantes, 
siempre y cuando se diseñen de acuerdo a sus 
necesidades educativas y estilos de aprendizaje 
(Herrera-Monsalve, 2021; Rodríguez-Ávila et al., 
2021). Por ello, se debería capacitar a los docen-
tes para que diseñen, desarrollen y apliquen 
materiales didácticos gamificados en el aula, 
motivando y facilitando el aprendizaje de sus 
estudiantes (Corchuelo-Rodriguez, 2018).

4.	 Conclusiones

En este trabajo se propuso fortalecer la habilidad 
oral en inglés de los estudiantes de primera in-
fancia, a través de la gamificación. Para ello, se 
desarrolló un material didáctico gamificado a 
partir de las dificultades detectadas en la prueba 
inicial. Luego de la intervención pedagógica, los 
estudiantes mejoraron su rendimiento académi-
co en cuanto a la expresión oral en inglés, refe-
rente a los criterios de: gramática, pronunciación, 
fluidez y vocabulario.

El factor de Hake tuvo un valor de 0,736, que co-
rresponde a una ganancia de aprendizaje alta, al 
comparar el desempeño de los estudiantes antes 
y después de la intervención pedagógica. Esto 
se dio gracias a las actividades asociadas con: 
los lugares, medios de transporte y profesiones 
incluidas en el material didáctico, todas ellas 
alusivas al contexto de los estudiantes.

Lo anterior indica que a través del material edu-
cativo gamificado, se puede fortalecer la habili-
dad oral en inglés, en estudiantes de primera in-
fancia. Es decir, los estudiantes a través del juego 
y de la interacción con el contenido, adquieren 
conocimientos, habilidades y destrezas, que les 
permiten fortalecer su desarrollo cognitivo. En 
este sentido, se propone que desde el sector 
educativo se realicen esfuerzos por incluir ma-
teriales gamificados, no solo en el área de inglés, 
sino en las demás asignaturas. Esto permitirá que 
los estudiantes aumenten su motivación y deseo 
de aprender, de una manera más divertida y afín 
a las nuevas tecnologías.
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