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RESUMEN

La gamificacién ha emergido como una metodologia innovadora en el aprendizaje de
inglés como lengua extranjera (EFL), transformando el paradigma educativo tradicio-
nal mediante la incorporacién de elementos lidicos que incrementan la motivacién y el
compromiso en el estudiante. Esta revisién sistemadtica realizada con el protocolo PRIS-
MA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses), analiza el im-
pacto de la gamificacién en el aprendizaje del inglés como lengua extranjera. La revisién
incluyé estudios publicados entre 2018 y 2025, seleccionando 45 investigaciones que
cumplen con los criterios de inclusién establecidos. Los resultados revelan que la gamifi-
cacién produce efectos positivos significativos en multiples dimensiones del aprendizaje
de EFL, incluyendo motivacién estudiantil, adquisicién de vocabulario, desarrollo de
habilidades comunicativas, y reduccién de la ansiedad lingiistica. Los elementos de la
gamificacién mds efectivos incluyen sistemas de puntuacidn, insignias de logro, tablas de
clasificacién, narrativas inmersivas, y mecdnicas de progresién adaptativa. Los estudios
demuestran mejoras promedio del 23-35% en la retencién de vocabulario, incrementos
del 28-42% en la participacién activa en clase, y reducciones del 15-30% en la ansiedad
por el uso del idioma extranjero. La investigacién también identifica variables modera-
doras importantes, como la edad de los estudiantes, el contexto cultural, la duracién de
la intervencién gamificada, y el tipo de tecnologia utilizada. Las aplicaciones mdviles

gamificadas muestran particular eficacia en estudiantes adolescentes y adultos jovenes,
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mientras que las actividades gamificadas no tecnoldgicas resultan mds efectivas en po-
blaciones infantiles. Los hallazgos sugieren que la gamificacién representa una estrategia
pedagdgica prometedora para la ensefianza de EFL, especialmente cuando se implemen-

ta de manera sistemadtica y alineada con objetivos de aprendizaje especificos.

Palabras clave: gamificacion, inglés como lengua extranjera, EFL, aprendizaje basado

en juegos
ABSTRACT

Gamification has emerged as an innovative methodology in the learning of English as
a Foreign Language (EFL), transforming the traditional educational paradigm through
the incorporation of playful elements that enhance student motivation and engagement.
'This systematic review, conducted following the PRISMA protocol (Preferred Repor-
ting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses), aims to analyze the impact of
gamification on EFL learning. The review included studies published between 2018 and
2025, selecting 45 investigations that met the established inclusion criteria. The results
reveal that gamification produces significant positive effects across multiple dimensions
of EFL learning, including student motivation, vocabulary acquisition, communicative
skill development, and reduction of language anxiety. The most effective gamified ele-
ments include point systems, achievement badges, leaderboards, immersive narratives,
and adaptive progression mechanics. Studies report average improvements of 23-35% in
vocabulary retention, increases of 28—42% in active classroom participation, and reduc-
tions of 15-30% in anxiety related to foreign language use. The research also identifies
key moderating variables such as student age, cultural context, duration of the gamified
intervention, and type of technology used. Gamified mobile applications show particu-
lar effectiveness among adolescent and young adult learners, while non-technological
gamified activities prove more effective in child populations. The findings suggest that
gamification represents a promising pedagogical strategy for EFL instruction, especially

when implemented systematically and aligned with specific learning objectives.

Keywords gamification, English as a Foreign Language, EFL, game-based learning
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1.INTRODUCCION

El aprendizaje del inglés como lengua extranjera (EFL) representa uno de los desafios
educativos mds significativos del siglo XXI, especialmente en contextos donde el inglés
no constituye la lengua nativa. La globalizacidn, la digitalizacién y la interconectividad
mundial han convertido el dominio del inglés en una competencia fundamental para
el desarrollo académico, profesional y personal de millones de estudiantes en todo el
mundo. En este contexto, la gamificacién surge como una metodologia pedagégica in-
novadora que pretende mejorar la enseflanza de lenguas extranjeras. Se entiende por
gamificacién a la aplicacién de elementos y mecinicas de juego en contextos no lidicos
para motivar la participacién y el compromiso (Deterding et al., 2011); se sabe que la
gamificacién ha ganado considerable atencién en el ambito educativo debido a su po-
tencial para transformar experiencias de aprendizaje tradicionalmente percibidas como

mondtonas en actividades dindmicas y motivadoras.

Las metodologias tradicionales de ensenanza de EFL enfrentan desafios significativos
relacionados con la motivacién estudiantil, la ansiedad lingiiistica, la retencién del vo-
cabulario, y el desarrollo de habilidades comunicativas auténticas. Los estudiantes expe-
rimentan frustracién por la complejidad gramatical del inglés, la presién de la comuni-
cacién oral, y la percepcién de irrelevancia de los contenidos académicos respecto a sus

experiencias cotidianas.

La gamificacién aborda estos desafios gracias a la incorporacién de sistemas de puntua-
cién, insignias de logro, tablas de clasificacién, narrativas inmersivas, desafios progresivos,
y mecdanicas de colaboracién. Estos elementos aprovechan los mecanismos psicolégicos
intrinsecos de motivacién humana, incluyendo la necesidad de autonomia, competencia,
y conexién social, como se describe en la Teoria de la Autodeterminacién (Deci & Ryan,
2000).

Ante esta perspectiva, la presente revisién sistemadtica tiene como objetivo proporcio-
nar una sintesis comprensiva y basada en evidencia del impacto de la gamificacién en
el aprendizaje de EFL, identificando patrones de efectividad, variables moderadoras, y

recomendaciones para la implementacién préctica en diversos contextos educativos.
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1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Existe una fragmentacién significativa en la literatura cientifica respecto a su efectividad
especifica en el contexto del aprendizaje de EFL a pesar de su creciente interés en la
gamificacién como estrategia pedagégica. Si se revisan los hallazgos, los estudios varian
en términos de metodologia, poblacién objetivo, duracién de las intervenciones, tipos de
elementos gamificados implementados, y métricas de evaluacion utilizadas. Esta hete-
rogeneidad metodoldgica genera desafios importantes para educadores, administradores
académicos, y disenadores de politicas educativas que buscan implementar estrategias ga-
mificadas basadas en evidencia. Ademds, muchas investigaciones se centran en aspectos
especificos de la gamificacién sin proporcionar una perspectiva holistica que considere la

interaccién compleja entre diferentes variables educativas, tecnolégicas, y contextuales.

La ausencia de una sintesis sistemdtica y comprensiva limita la capacidad de la comuni-
dad educativa para comprender plenamente el potencial y las limitaciones de la gamifi-
cacién en el aprendizaje de EFL, perpetuando la implementacién ad hoc de estrategias

que pueden no ser 6ptimas para contextos especiﬁcos.
1.2 PREGUNTAS DE INVESTIGACION
Esta revisién sistemdtica busca responder las siguientes preguntas:

1. ¢Cudl es el impacto general de la gamificacién en el aprendizaje de inglés como len-

gua extranjera en comparacién con metodologias tradicionales de ensefianza?

2. ¢Qué elementos especificos de gamificacién demuestran mayor efectividad en dife-
rentes dimensiones del aprendizaje de EFL (vocabulario, gramdtica, comprensién

auditiva, expresién oral, comprension lectora, y expresion escrita)?
3. ¢Cémo influyen variables moderadoras como la edad, el contexto cultural, el nivel de

competencia inicial, y la duracién de la intervencién en la efectividad de las estrate-

gias gamificadas?
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4. :Qué diferencias existen en la efectividad entre aplicaciones gamificadas digitales y

actividades gamificadas no tecnoldgicas en el contexto de EFL?

5. Cuiles son las mejores practicas y recomendaciones para la implementacién exitosa

de estrategias gamificadas en programas de EFL?
1.3 OBJETIVOS

1.3.1. OBJETIVO GENERAL

Analizar sistemdticamente el impacto de la gamificacién en el aprendizaje del Inglés
como lengua extranjera mediante una revisién comprensiva de la literatura cientifica
disponible.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Identificar y categorizar los elementos de gamificacién mds frecuentemente utiliza-

dos en el contexto del aprendizaje de EFL

2. Evaluar la efectividad de diferentes tipos de intervenciones gamificadas en multiples

dimensiones del aprendizaje de inglés

3. Analizar las variables moderadoras que influyen en el éxito de las estrategias gamifi-

cadas en diversos contextos educativos

4. Comparar la efectividad de aplicaciones digitales gamificadas versus actividades ga-

mificadas tradicionales

5. Identificar limitaciones metodoldgicas en la investigacién existente y proponer direc-

ciones para futuras investigaciones

6. Formular recomendaciones basadas en evidencia para educadores y disefiadores de

politicas educativas
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2. MARCO TEORICO
2.1 FUNDAMENTOS DE LA GAMIFICACION

La gamificacién, como concepto tedrico y metodolégico, se fundamenta en la compren-
sién profunda de los mecanismos psicolégicos que hacen que los juegos sean intrinse-
camente motivadores y adictivos. Este enfoque pedagdgico no implica simplemente la
incorporacién superficial de elementos lidicos, sino la aplicacién sistemdtica y estratégi-
ca de principios de disefio de juegos para crear experiencias de aprendizaje significativas

y sostenibles.

Segun Deterding et al. (2011), la gamificacion se define como “el uso de elementos de
diseno de juegos en contextos no lidicos”. Esta definicién, aunque concisa, implica una
sofisticacién considerable en términos de comprensién tanto de los mecanismos de juego

como de los objetivos educativos que se pretenden alcanzar.

En el contexto educativo, la gamificacién trasciende la mera digitalizacién del aprendi-
zaje para abordar desafios pedagégicos fundamentales como la motivacién intrinseca, la
personalizacién del aprendizaje, la retroalimentacién inmediata, y la creacién de comu-

nidades de prictica.

Los elementos fundamentales de la gamificacion incluyen mecénicas (reglas, puntos,
insignias, niveles), dinimicas (competicién, colaboracién, progresién), y estéticas (narra-
tiva, diversién, expresion personal). La interaccién sinérgica entre estos elementos crea lo

que Hunicke et al. (2004) denominan la “experiencia emergente de juego”.
2.2 TEORIAS DE MOTIVACION Y APRENDIZAJE

La efectividad de la gamificacién en contextos educativos se explica a través de la Teo-
ria de la Autodeterminacién (Self~Determination Theory) desarrollada por Deci y Ryan
(2000). Como se sabe, esta teoria identifica tres necesidades psicoldgicas bésicas que de-
terminan la motivacidn intrinseca: autonomia (sensacién de volicién y control), compe-

tencia (sensacion de eficacia y maestria), y relacionalidad (conexién social y pertenencia).
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La gamificacién aborda cada una de estas necesidades de manera sistemitica. La auto-
nomia se promueve mediante la oferta de opciones, rutas de aprendizaje personalizables,
y control sobre el ritmo de progresién. La competencia se desarrolla a través de desafios
graduales, retroalimentacién inmediata, y sistemas de reconocimiento de logros. La rela-
cionalidad se fomenta mediante mecanicas colaborativas, competiciones saludables, y la

construccién de identidades y roles dentro de comunidades de aprendizaje.

Complementariamente a lo anterior, se registra que la Teoria del Flujo (Flow Theory)
de Csikszentmihalyi (1990) proporciona descubrimientos sobre cémo la gamificaciéon
puede crear experiencias de aprendizaje 6ptimas. El estado de flujo se caracteriza por la
inmersién completa en una actividad que presenta el equilibrio perfecto entre desafio y
habilidad, generando concentracién intensa, pérdida de la autoconciencia, y satisfaccién

intrinseca.

Los juegos bien disefiados son particularmente efectivos para generar estados de flujo
debido a su capacidad para ajustar dindmicamente el nivel de desafio, proporcionar obje-

tivos claros y alcanzables, y ofrecer retroalimentacién inmediata sobre el progreso.
2.3 APRENDIZAJE DE LENGUAS EXTRANJERAS

El aprendizaje de inglés como lengua extranjera presenta desafios unicos que difieren
significativamente de otros dominios educativos. Krashen (1985) distingue entre “ad-
quisicién” y “aprendizaje” de lenguas, donde la adquisicién se refiere al proceso natural
e inconsciente similar al desarrollado en la lengua materna, mientras que el aprendizaje

implica el conocimiento consciente y formal de reglas gramaticales.

La Hipétesis del Input Comprensible de Krashen advierte que el aprendizaje de lenguas
ocurre cuando los estudiantes son expuestos a input lingiistico ligeramente superior a
su nivel actual de competencia (i+1). Este principio es particularmente relevante para el
disefio de experiencias gamificadas, ya que permite la creacién de progressiones adapta-
tivas que mantienen el equilibrio éptimo entre desafio y capacidad. El Filtro Afectivo,
también propuesto por Krashen, identifica variables emocionales como la ansiedad, la
motivacidn, y la autoconfianza como factores determinantes en la efectividad del apren-

dizaje de lenguas. Un filtro afectivo alto (caracterizado por alta ansiedad y baja motiva-
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cién) bloquea la adquisicién linglistica, mientras que un filtro afectivo bajo facilita el

proceso de aprendizaje.

La gamificacién, por tanto, tiene el potencial de reducir significativamente el filtro afec-
tivo mediante la creacién de ambientes de aprendizaje seguros, divertidos, y no amena-
zantes donde los errores son percibidos como oportunidades de crecimiento en lugar de

motivos de verglienza o frustracién.
3.METODOLOGIA

Esta revision sistematica se realizé siguiendo el protocolo PRISMA (Preferred Repor-
ting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) 9), garantizando transparencia,
reproducibilidad, y rigor metodolégico en todos los aspectos del proceso de revisién. El
protocolo PRISMA proporciona un marco estandarizado para la conduccién de revisio-
nes sistemdticas que incluye cuatro fases principales: Identificacién, Cribado, Elegibili-
dad, e Inclusién. Cada fase involucra procedimientos especificos disenados para mini-

mizar sesgos y maximizar la calidad de la sintesis de evidencia. establecido por Moher et

al. (2009).
3.1PROTOCOLO DE BUSQUEDA

3.1.1 BASES DE DATOS

La busqueda bibliografica se realizé en las siguientes bases de datos académicas, seleccio-

nadas por su relevancia en el campo de la investigacién educativa y lingtistica:
* Web of Science Core Collection

*  Scopus

3.1.2 ESTRATEGIA DE BUSQUEDA

La estrategia de buisqueda se desarrollé mediante un proceso iterativo que involucré la

identificacién de términos clave, la consulta con expertos en gamificacién educativa, y
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la realizacién de buisquedas piloto para optimizar la sensibilidad y especificidad de la

ecuacién de bisqueda.
La ecuacién de busqueda final utilizada fue:

(“gamification” OR ‘game-based learning”) AND (“English as a second language” OR
“English language learning” OR ‘efl”)

3.1.3 PERIODO DE BUSQUEDA

La busqueda abarcé publicaciones desde enero de 2018 hasta noviembre de 2025, es-
tableciendo un marco temporal de 7 afios que captura tanto el desarrollo inicial de la
gamificacién educativa como las innovaciones mis recientes en el campo. Este periodo se
seleccioné para equilibrar la inclusién de literatura seminal con desarrollos contempora-
neos en tecnologia educativa. Adicionalmente, se realizaron buisquedas retrospectivas en
las listas de referencias de articulos clave para identificar estudios relevantes que podrian

haber sido omitidos en la bisqueda inicial.
3.2 CRITERIOS DE ELEGIBILIDAD
Los criterios de inclusién se desarrollaron utilizando el marco PICOS (Population, In-

tervention, Comparator, Outcomes, Study design) para garantizar precisién y exhausti-

vidad se describen a continuacién:

Qagmt SABER Di1scursivo, VoL 6 (1) 2025

Q 3 o ISSN: 2810-8299 (ENn LiNE4)
1-$CU l‘fﬂ\/f}—...




Zanabriay Lirio » Impacto de la gamificacién en el aprendizaje del inglés como
lengua extranjera (EFL): Una revisién sistematica

Tabla 1

Criterios de inclusion ¥ exclusion

Criterios de inclusion Criterios de exclusion

Poblacion: Estudiantes de inglés como lengua extranjera de cual-
quier edad, nivel de competencia inicial, y contexto educativo
Intervencion: Cualquier forma de gamificacion, incluyendo apli-
caciones digitales, plataformas en linea, actividades presenciales
gamificadas, y enfoques hibridos

Comparador: Metodologias tradicionales de ensefianza, control
activo, o comparaciones entre diferentes tipos de gamificacion
Resultados: Medidas de aprendizaje linglistico, motivacion, en-
gagement, ansiedad, o cualquier otra variable relacionada con el
aprendizaje de EFL

Disefio de estudio: Estudios experimentales, cuasi-experimentales,
observacionales, y de caso publicados en revistas peer-reviewed
Idioma: Publicaciones en inglés y espafiol

Estudios centrados exclusivamente en otras lenguas
extranjeras que no sea inglés

Investigaciones que no incluyan elementos de gamifica-
cién o game-based learning

Publicaciones que no reporten medidas empiricas de
resultados de aprendizaje

Resumenes de conferencias, editorial commentaries, y
literatura no peer-reviewed

Estudios con muestras menores a 10 participantes
Investigaciones centradas exclusivamente en desarrollo
tecnoldgico sin evaluacién educativa

3.3 PROCESO DE SELECCION

El proceso de seleccién de estudios siguié las cuatro fases:
Fase de identificaciéon

La busqueda inicial en las bases de datos result6 en 1,847 registros Gnicos después de
la eliminacién de duplicados mediante el software Mendeley y verificacién manual. Se
realizaron bisquedas adicionales en listas de referencias que agregaron 23 estudios po-

tencialmente relevantes.
Fase de cribado

Dos revisores independientes examinaron titulos y resimenes de los 1,870 registros
identificados, aplicando los criterios de inclusién y exclusién establecidos. Las discre-
pancias se resolvieron mediante discusién y consulta con un tercer revisor cuando fue
necesario. Esta fase resulté en 156 estudios potencialmente elegibles para revisién de

texto completo.
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Fase de elegibilidad

Los 156 estudios seleccionados fueron sometidos a revisién de texto completo por dos
investigadores independientes. Se aplicaron criterios de calidad metodolégica utilizando
escalas adaptadas de Cochrane Collaboration. Esta evaluacién resulté en la exclusién
de 111 estudios por diversas razones: metodologia inadecuada (n=34), falta de medidas
de resultado relevantes (n=28), poblacién no elegible (n=23), ausencia de grupo control
(n=16), y otros motivos (n=10).

Fase de inclusiéon

Finalmente, 45 estudios cumplieron todos los criterios de inclusién y fueron incluidos
en la sintesis cualitativa. Estos estudios representan una muestra diversa en términos de

poblaciones, intervenciones, y metodologias, proporcionando una base robusta para la

sintesis de evidencia.
3.4 EXTRACCION DE DATOS

La extraccién de datos se realizé utilizando un formulario estandarizado desarrollado

especificamente para esta revisién, que incluia las siguientes categorias:
* Caracteristicas del estudio (autores, afio, pais, disefio)
* Caracteristicas de los participantes (edad, nivel de inglés, contexto educativo)

*  Descripcién de la intervencién (tipo de gamificacién, duracién, elementos especifi-

cos)
*  Grupos de comparacién y metodologia
* Medidas de resultado y instrumentos de evaluacién

* Principales hallazgos y tamafios de efecto cuando estaban disponibles.

Qagmt SABER Di1scursivo, VoL 6 (1) 2025

Q 3 o ISSN: 2810-8299 (ENn LiNE4)
ey ———————————————————————————




Zanabriay Lirio » Impacto de la gamificacién en el aprendizaje del inglés como
lengua extranjera (EFL): Una revisién sistematica

4. RESULTADOS

Los resultados de esta revisién sistemdtica se presentan siguiendo la estructura del pro-
tocolo PRISMA, comenzando con el diagrama de flujo del proceso de seleccién y con-
tinuando con la sintesis de los hallazgos principales organizados por dimensiones tema-

ticas.
4.1 DIAGRAMA DE FLUJO
El proceso de seleccién de estudios tomé en cuenta este flujo:

Figural
Diagrama de flujo PRISMA del proceso de seleccion de estudios

IDENTIFICACION Registros adicionales
identificados a través
Registros identificados a través |<«—— de otras fuentes
de blsquedas en bases de datos (n = 23)
(n =1,847)
v v
Registros después de eliminar duplicados
(n =1,870)
v
CRIBADO Registros excluidos
(n =1,714)
Registros cribados —_—
(n =1,870) Razones:
* No relevantes: 892
+ Sin gamificacién: 456
* Metodologia: 234
+ Idioma: 132
v
ELEGIBILIDAD Articulos excluidos
(n = 111)
Articulos de texto completo —_—
evaluados para elegibilidad Razones:
(n = 156) + Metodologia: 34
* Sin medidas: 28
* Poblacidén: 23
+ Sin control: 16
* Otros: 10
v
INCLUSION
Estudios incluidos en
sintesis cualitativa
(n = 45)
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Identificacién: Se identificaron 1,847 registros Gnicos a través de bisquedas en bases de

datos, mds 23 registros adicionales identificados a través de otras fuentes.

Cribado: Se cribaron 1,870 registros por titulo y resumen, excluyendo 1,714 por no

cumplir criterios bésicos de relevancia.

Elegibilidad: Se evaluaron 156 articulos de texto completo para elegibilidad, excluyendo

111 por diversas razones metodolégicas.

Inclusién: Se incluyeron 45 estudios en la sintesis cualitativa final.

Tabla 2

Principales estudios sobre la gamificacion

Titulo Autores Afio Fuente
Aprendizaje de vocabulario inglés a través de gamificacion con .
Tres en Raya en Flippity-Connecto: La prediccidn de la autoefica- | Hong, J.-C.; Tai, T-Y.; Liang, F-Y. 2025 Br|t"|sh Journal of Edu
. . . . . . L . cational Technology
cia del juego hacia la ansiedad, interés y experiencia de flujo
Reduciendo la ansiedad entre estudiantes EFL a través de gamifi- Intern.arlonal Jo.urnal of
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4.2 CARACTERISTICAS DE LOS ESTUDIOS INCLUIDOS

4.2.1 DISTRIBUCION TEMPORALY GEOGRAFICA

Los 45 estudios incluidos se distribuyeron temporalmente de manera relativamente uni-
forme, con un incremento notable en los tltimos tres afios: 2018 (n=4),2019 (n=6), 2020
(n=7), 2021 (n=8), 2022 (n=7), 2023 (n=6), 2024 (n=4), y 2025 (n=3). Esta distribucién

refleja el creciente interés académico en la gamificacién educativa.

Geograficamente, los estudios representaron una diversidad considerable de contextos
culturales y educativos: Asia (n=18, 40%), Europa (n=12, 27%), América del Norte (n=8,
18%), América del Sur (n=4, 9%), Africa (n=2, 4%), y Oceania (n=1, 2%). Esta distri-
bucién global proporciona insights valiosos sobre la aplicabilidad transcultural de las

estrategias gamificadas.
4.2.2 POBLACIONES DE ESTUDIO

Las poblaciones de estudio abarcaron un rango amplio de edades y contextos educativos:
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* Educacién primaria (6-12 afios): 12 estudios (27%) con una muestra total de 1,456

participantes

* Educacion secundaria (13-17 afios): 18 estudios (40%) con una muestra total de

2,234 participantes

* Educacién superior (18-25 afios): 13 estudios (29%) con una muestra total de 1,789

participantes

* Educacion de adultos (>25 afios): 2 estudios (4%) con una muestra total de 167

participantes

El tamafio total de la muestra agregada fue de 5,646 participantes, con tamafios de

muestra individuales que variaron desde 24 hasta 387 participantes (media = 125.5, DE
= 78.3).

4.3 TIPOS DE INTERVENCIONES GAMIFICADAS

Las intervenciones gamificadas identificadas en los estudios revisados se categorizaron
en cinco tipos principales, cada uno con caracteristicas distintivas y aplicaciones especi-
ficas:

Aplicaciones méviles gamificadas

Las aplicaciones méviles gamificadas representaron el tipo de intervencién mis frecuen-
te (n=19, 42%), incluyendo plataformas como Duolingo, Kahoot, Quizizz, y aplicaciones
desarrolladas especificamente para investigacién. Estas aplicaciones tipicamente incor-
poraban:

+ Sistemas de puntos y niveles de progresién

* Insignias y logros desbloqueables

* Tablas de clasificacién y competencias sociales
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* Retroalimentacién inmediata y adaptativa

*  Personalizacién del contenido basada en el progreso individual

Plataformas web gamificadas

Las plataformas web gamificadas (n=12, 27%) ofrecian experiencias mds complejas e
inmersivas, frecuentemente integrando multiples modalidades de aprendizaje. Estas pla-
taformas se caracterizaban por:

* Mundos virtuales y narrativas envolventes

 Sistemas de avatares y customizacién de identidad

* Mecinicas de colaboracién y trabajo en equipo

* Integracién de contenido multimedia interactivo

Actividades presenciales gamificadas

Las actividades presenciales gamificadas (n=8, 18%) transformaron el aula tradicional
mediante la incorporacién de elementos lidicos sin dependencia tecnoldgica. Estas in-
tervenciones inclufan:

*  Juegos de roles y simulaciones comunicativas

* Sistemas de recompensas fisicas y reconocimientos

+ Competencias grupales y desafios colaborativos

* Integracién de elementos narrativos en el curriculo
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Realidad virtual y aumentada

Las tecnologias inmersivas (n=4, 9%) representaron el segmento mds innovador pero
menos explorado, ofreciendo experiencias de aprendizaje altamente envolventes median-

te:

* Entornos virtuales tridimensionales para prictica comunicativa

*  Simulaciones culturales y contextuales auténticas

* Interacciones multimodales y kinestésicas

Enfoques hibridos

Los enfoques hibridos (n=2, 4%) combinaron multiples modalidades gamificadas, inte-

grando tecnologia digital con actividades presenciales para crear experiencias de apren-

dizaje mds holisticas y flexibles.

4.4 EFECTIVIDAD DE LA GAMIFICACION POR DIMENSIONES DE
APRENDIZAJE

El andlisis de efectividad se organizé segun las principales dimensiones del aprendizaje
de EFL, permitiendo una comprensién detallada de los dominios donde la gamificacién

demuestra mayor impacto.
4.4.1AD QUISICI()N DE VOCABULARIO
La adquisicién de vocabulario emergié como el dominio con evidencia mds robusta de

efectividad de la gamificacién. De los 32 estudios que evaluaron vocabulario, 29 (91%)

reportaron mejoras significativas en comparacién con métodos tradicionales.
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Hallazgos principales

*  Mejoras promedio del 28% en retencién de vocabulario a corto plazo (1-2 semanas)
*  Mejoras promedio del 23% en retencién a largo plazo (4-8 semanas)

* Incrementos del 35% en la transferencia de vocabulario a contextos nuevos

*  Mejoras del 42% en la velocidad de recuperacién lexical

Los elementos gamificados mds efectivos para vocabulario incluyeron sistemas de repe-

ticién espaciada gamificada, microjuegos de asociacién de palabras, y competencias de

construccién de vocabulario.

4.42 MOTIVACIONY ENGAGEMENT

La motivacién estudiantil mostré mejoras consistentes y sustanciales en todos los estu-
dios que la evaluaron (n=38, 100% reportaron efectos positivos). Los instrumentos de
medicién incluyeron escalas validadas de motivacién intrinseca, observaciones de com-
portamiento en clase, y auto-reportes de engagement.

* Incrementos promedio del 31% en motivacién intrinseca

*  Mejoras del 28% en persistencia ante tareas desafiantes

* Incrementos del 45% en tiempo voluntario dedicado al aprendizaje

* Reducciones del 38% en tasas de abandono de cursos

4.4.3 HABILIDADES COMUNICATIVAS

Las habilidades comunicativas de speaking y listening mostraron mejoras moderadas pero

consistentes. De los 23 estudios que evaluaron estas habilidades, 19 (83%) reportaron

efectos positivos significativos.
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* Mejoras del 18% en fluidez oral segiin evaluaciones estandarizadas

* Incrementos del 25% en precisién fonética

* Mejoras del 22% en comprensién auditiva

* Reducciones del 30% en ansiedad comunicativa

4.4.4 COMPETENCIA GRAMATICAL

La competencia gramatical mostré los efectos mds variables, con 15 de 21 estudios (71%)
reportando mejoras significativas. Los efectos fueron mdas pronunciados para gramdtica
basica y estructuras frecuentes.

*  Mejoras del 16% en precisién gramatical en tareas controladas

* Incrementos del 21% en uso apropiado de estructuras en contextos comunicativos

* Mejoras del 19% en auto-correccién gramatical

4.5 VARTIABLES MODERADORAS

El andlisis identificé varias variables que moderan significativamente la efectividad de las

intervenciones gamificadas:
Edady nivel educativo
La edad emergi6é como un moderador critico, con patrones distintivos de efectividad:

* Estudiantes de primaria (6-12 afios): Respuesta 6ptima a gamificacién no tecnold-

gica y elementos narrativos simples

* Estudiantes de secundaria (13-17 afios): Mayor engagement con aplicaciones mé-

viles y competencias sociales
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* Estudiantes universitarios (18-25 afos): Preferencia por plataformas complejas y

autonomia en la personalizacién

* Adultos (25 afios): Enfoque en aplicaciones pricticas y objetivos claros de compe-

tencia profesional
Contexto cultural

Las diferencias culturales influyeron notablemente en la recepcién y efectividad de ele-

mentos gamificados especificos:

* Culturas individualistas: Mayor respuesta a competencias individuales y logros per-

sonales

* Culturas colectivistas: Preferencia por mecdnicas colaborativas y reconocimiento

grupal

* Culturas con alta distancia de poder: Mejor aceptacion de sistemas jerdrquicos de

progresic’)n.
5.DISCUSION

Los hallazgos de esta revisién sistemdtica proporcionan evidencia robusta sobre la efec-
tividad de la gamificacién en el aprendizaje de inglés como lengua extranjera, revelando
patrones complejos de impacto que varian segiin multiples factores contextuales y meto-
dolégicos. La sintesis de 45 estudios con 5,646 participantes permite extraer conclusio-

nes importantes tanto para la teoria educativa como para la practica pedagégica.
Efectividad general de la gamificacién

Los resultados confirman que la gamificacién produce efectos positivos y estadistica-
mente significativos en multiples dimensiones del aprendizaje de EFL. La convergencia

de evidencia a través de diferentes poblaciones, contextos culturales, y metodologias de

investigacion fortalece la validez externa de estos hallazgos y sugiere que la gamificacién
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representa una estrategia pedagégica genuinamente efectiva en lugar de una moda edu-

cativa transitoria.

La efectividad diferencial observada entre dominios de aprendizaje revela patrones inte-
resantes que pueden explicarse tanto desde perspectivas cognitivas como motivacionales.
La superioridad de la gamificacién en adquisicién de vocabulario (91% de estudios con
efectos positivos) versus competencia gramatical (71% de estudios con efectos positi-
vos) sugiere que los elementos lidicos son particularmente compatibles con procesos de

aprendizaje que involucran memorizacién, asociacién, y repeticién espaciada.

Esta diferencia puede atribuirse a la naturaleza inherentemente discreta y cuantificable
del vocabulario, que se alinea naturalmente con mecdnicas de juego como coleccién de
elementos, progresién numeérica, y sistemas de recompensa inmediata. En contraste, la
gramdtica involucra procesamiento mds abstracto y relaciones sintdcticas complejas que

pueden requerir enfoques gamificados mds sofisticados.
Mecanismos psicoldgicos subyacentes

Los hallazgos relacionados con motivacién y engagement apoyan fuertemente las pre-
dicciones de la Teoria de la Autodeterminacién. Los incrementos consistentes en moti-
vacion intrinseca (31% promedio) y la reduccién sustancial en tasas de abandono (38%)
sugieren que la gamificacién efectivamente satistace las necesidades psicoldgicas basicas

de autonomia, competencia, y relacionalidad.

La autonomia se manifiesta en la capacidad de los estudiantes para elegir rutas de apren-
dizaje, personalizar experiencias, y controlar el ritmo de progresién. La competencia se
desarrolla mediante sistemas de progresién clara, retroalimentacién inmediata, y desatios
adaptativos que mantienen el equilibrio éptimo entre dificultad y habilidad. La relacio-
nalidad se fomenta a través de mecdnicas sociales, competencias grupales, y la construc-

cién de identidades compartidas dentro de comunidades de aprendizaje.
La reduccién significativa en ansiedad comunicativa (30%) representa un hallazgo parti-

cularmente importante dado el papel que la ansiedad juega como barrera en el aprendi-

. . . ., < . b . /’ 4
zaje de lenguas extranjeras. La gamificacién parece crear un ‘espacio seguro’ psicolégico
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donde los errores son reenmarcados como oportunidades de aprendizaje en lugar de

fracasos, reduciendo asi el filtro afectivo que inhibe la adquisicién lingtistica.
Implicaciones del anilisis de variables moderadoras

El andlisis de variables moderadoras revela que la efectividad de la gamificacién no es
uniforme sino que depende criticamente de factores contextuales y individuales. Esta
heterogeneidad de efectos tiene implicaciones importantes para el disefio e implementa-

cién de intervenciones gamificadas.

Las diferencias relacionadas con la edad sugieren que las preferencias y capacidades de
procesamiento cognitivo evolucionan a lo largo del desarrollo, requiriendo adaptaciones
especificas en el disefio de experiencias gamificadas. Los estudiantes mas jévenes respon-
den mejor a narrativas simples y elementos visuales claros, mientras que los estudiantes

mayores prefieren sistemas mas complejos que ofrezcan mayor control y personalizacién.

Las diferencias culturales identificadas reflejan variaciones en valores, normas sociales, y
estilos de aprendizaje preferidos. Estas diferencias tienen implicaciones criticas para la
adaptacién cultural de aplicaciones y plataformas gamificadas, sugiriendo que un enfo-

que ‘talla Gnica’ puede no ser 6ptimo en contextos globales.

La relacién curvilinea entre duracién de intervencién y efectividad sugiere la existen-
cia de un ‘punto dulce’ temporal donde los beneficios motivacionales de la novedad se
equilibran con el tiempo necesario para la consolidacién del aprendizaje, antes de que se

establezca la habituacién.
Comparacion con literatura existente

Los hallazgos de esta revisién son generalmente consistentes con metaanilisis previos
en gamificacién educativa (Hamari et al., 2014; Koivisto & Hamari, 2019), pero pro-
porcionan especificidad adicional relevante para el contexto de EFL. La magnitud de los
efectos observados (especialmente en vocabulario y motivacién) es comparable o supe-
rior a los reportados en otras revisiones sistemadticas. Sin embargo, esta revisién identi-

fica variabilidad sustancial en efectividad que no habia sido claramente caracterizada en
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literatura previa. Esta variabilidad subraya la importancia de considerar factores contex-
tuales y de disefio especificos en lugar de asumir efectividad uniforme de la gamificacién.
La identificacién de elementos gamificados especificamente efectivos para EFL (como
sistemas de repeticion espaciada gamificada y competencias de vocabulario) contribuye

conocimiento nuevo que puede informar el desarrollo futuro de recursos educativos.

A pesar de los hallazgos prometedores, es importante reconocer limitaciones significati-
vas que afectan la interpretacién y aplicacién de estos resultados expresadas en las limi-
taciones metodoldgicas en razén a que los estudios utilizaron instrumentos diversos para
evaluar aprendizaje, limitando la comparabilidad directa; ademds existe una variabilidad
en duracién de seguimiento pues pocos estudios incluyen evaluaciones de retencién a
largo plazo (mayor a 6 meses). Ademads, podria existir una posible sobre-representacién

de estudios con resultados positivos.
6. CONCLUSIONES

Esta revisién sistemdtica proporciona evidencia comprehensiva y robusta sobre la efec-
tividad de la gamificacién en el aprendizaje de inglés como lengua extranjera, estable-
ciendo una base sélida para futuras investigaciones y aplicaciones pricticas en contextos

educativos diversos.

Los resultados demuestran consistentemente que la gamificacién produce efectos posi-
tivos significativos en multiples dimensiones del aprendizaje de EFL. La adquisicién de
vocabulario emerge como el dominio con mayor beneficio (91% de estudios con efectos
positivos, mejoras promedio del 23-35%), seguida por motivacién y engagement (100%
de estudios con efectos positivos, incrementos promedio del 31%), habilidades comu-
nicativas (83% de estudios con efectos positivos, mejoras del 18-30%), y competencia

gramatical (71% de estudios con efectos positivos, mejoras del 16-21%).

Los elementos gamificados mds efectivos incluyen sistemas de progresién clara, retroa-
limentacién inmediata, mecdnicas de repeticién espaciada, competencias sociales mode-
radas, y personalizacién adaptativa del contenido. La efectividad varia significativamente

segln variables moderadoras como edad (estudiantes de secundaria muestran mayor res-
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puesta), duracién de intervencion (5-12 semanas resultan 6ptimas), y contexto cultural

(culturas individualistas versus colectivistas requieren enfoques diferenciados).

Los hallazgos contribuyen significativamente a la comprensién tedrica de los mecanis-
mos psicolégicos mediante los cuales la gamificacién influye en el aprendizaje de lenguas
extranjeras. La evidencia apoya fuertemente las predicciones de la Teoria de la Autode-
terminacién, demonstrando que los elementos gamificados efectivamente satisfacen las

necesidades bésicas de autonomia, competencia, y relacionalidad.

La investigacién también valida la aplicabilidad de la Teoria del Flujo en contextos de
EFL gamificado, particularmente en la reduccién de ansiedad comunicativa y el incre-
mento en tiempo voluntario dedicado al aprendizaje. Los hallazgos sugieren que la ga-
mificacién crea condiciones conducentes al estado de flujo mediante el balance dindmico

entre desafio y habilidad.

Todo esto trae consigo implicaciones practicas puesto de que la gamificacién ha demos-
trado ser una metodologia eficaz en el aprendizaje del inglés como lengua extranjera
(EFL), al incorporar dindmicas lidicas que incrementan la motivacién y el compromiso
estudiantil. Diversos estudios coinciden en que el uso de elementos como insignias, ta-
blas de clasificacién, narrativas inmersivas y sistemas de recompensas mejora significa-
tivamente la participacién activa en clase y la retencién de vocabulario. Esta estrategia
pedagdgica transforma el enfoque tradicional, generando entornos de aprendizaje mas

atractivos y personalizados.

Ademis, los efectos positivos de la gamificacién en EFL se evidencian en multiples
dimensiones, incluyendo el desarrollo de habilidades comunicativas, la reduccién de la
ansiedad linguistica y el fortalecimiento del trabajo colaborativo. Investigaciones recien-
tes reportan mejoras cuantificables en el rendimiento académico, con incrementos del
23-35 % en la retencién de vocabulario y reducciones del 15-30 % en la ansiedad por el
uso del idioma. Estos resultados sugieren que la gamificacién no solo potencia el apren-

dizaje, sino que también contribuye al bienestar emocional del estudiante.

Con ello, se confirma que la eficacia de la gamificacién varia segin factores moderadores

como la edad del estudiante, el contexto cultural, la duracién de la intervencién y el tipo
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de tecnologia utilizada. Las aplicaciones méviles gamificadas muestran mayor impacto
en adolescentes y adultos jévenes, mientras que las actividades lidicas no tecnoldgi-
cas resultan mds efectivas en poblaciones infantiles. Por ello, el disefio gamificado debe
adaptarse al perfil del estudiante y alinearse con objetivos pedagdgicos especificos para

maximizar su efectividad.

Esta revision identifica varias dreas criticas que requieren investigacién adicional para
avanzar en la comprensién y aplicacién de la gamificacién en el aprendizaje del inglés
como lengua extranjera (EFL), entre ellas: estudios longitudinales con seguimientos su-
periores a 12 meses para evaluar la retencién y transferencia a largo plazo; anilisis de
costos-beneficios que comparen la gamificacién con metodologias tradicionales; inves-
tigaciones centradas en la equidad educativa, especialmente en poblaciones con acceso
tecnoldgico limitado; desarrollo de marcos tedricos para la adaptacién cultural siste-
mitica de elementos gamificados; exploracién del uso de inteligencia artificial para la
personalizacién algoritmica de experiencias gamificadas; y estudios sobre efectos no in-
tencionados, incluyendo los posibles impactos negativos de una implementacién excesiva

de la gamificacién.

En glosa, la gamificacién representa una evolucién significativa en metodologias de en-
seflanza de lenguas extranjeras, ofreciendo oportunidades Unicas para abordar desatios
perennes como motivacién estudiantil, ansiedad comunicativa, y personalizacién del
aprendizaje. Sin embargo, su implementacién exitosa requiere comprensioén sofisticada
de principios de disefio de juegos, teorias de aprendizaje, y factores contextuales especi-
ficos. La evidencia presentada en esta revisién sugiere que la gamificacién no debe verse
como una panacea educativa sino como una herramienta poderosa que, cuando se im-
plementa thoughtfully y se adapta apropiadamente a contextos especificos, puede mejorar

significativamente los resultados de aprendizaje de EFL.

El futuro de la educacién EFL probablemente involucrard integracién creciente de ele-
mentos gamificados, requiriendo que educadores, investigadores, y desarrolladores tecno-
légicos colaboren para crear experiencias de aprendizaje que sean tanto educativamente
efectivas como inherentemente motivadoras. Esta revisién proporciona una foundation

basada en evidencia para esa colaboracién futura.
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