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					Resumen

					Este artículo expone la implementación dentro de clases de la gamificación basándose de Classcraft, con la finalidad de obtener un mayor interés, participación e integración a las actividades de clase por parte de los estudiantes, además, de seguir las normas del currículo dado por el Ministerio de Educación del Ecuador.

					Esto para brindarles un ambiente donde se sientan cómodos y puedan aprender algo más allá de las metodologías convenciona-les, y para implementar actividades mediante plataformas TIC, la plataforma permite seguir el progreso de cada estudiante mediante la constante participación donde los estudiantes mostraron mayor grado de participación al socializar las mecánicas y recompensas de esta modalidad.

					El estudio se enfoca en el grupo de estudiantes de 11 a 15 años en el subnivel de Educación General Básica Superior, con los que se socializó el uso de la plataforma y otras herramientas digitales para el trabajo de tareas o actividades grupales. Esta investigación permite al docente optar por nuevas formas de integración al aula y que los estudiantes tengan una mayor participación y comprensión en clases de lengua extranjera.

					Palabras clave

					Gamificación, Calabozos y Dragones, idioma extranjero, inglés, Ambientes de Aprendizaje, Herramientas tecnológicas, Narrativa. 

				

			

			
				
					ABSTRACT

					This paper explains the implementation of gamification in classroom through the use of Classcraft, with the aim of obtaining better interest, participation and integration of class activities by students, also to following the rules of the curriculum given by Ministerio de Educación del Ecuador.

					This to provide them with an environment where they feel comfor-table and can learn something beyond conventional methodologies, and to implement activities through platforms tuned to Tics, the platform allows to follow the progress of each student through constant participation where students showed a greater degree of participation by socialising the mechanics and rewards of this modality.

					The study focuses on the group of students from 11 to 15 years old in the sub-level of Higher General Basic Education, with whom the use of the platform and other digital tools for the work of tasks or group activities was socialised. This research allows teachers to opt for new forms of classroom integration and for students to have greater participation and understanding in foreign language classes

					Keywords

					Gamification, Dungeons & Dragons, Foreign language, English, Learning Environments, Technological tools, Storytelling. 
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				La Tabla 2 contiene los datos de Ecuador desde el año 2011 hasta el 2023.

				Tabla 2. Datos para Gráfico 1

				
					Ecuador | Tendencias del EF EPI

				

				
					Año

				

				
					Puntuación

				

				
					2011

				

				
					442

				

				
					2012

				

				
					441

				

				
					2013

				

				
					444

				

				
					2014

				

				
					485

				

				
					2015

				

				
					490

				

				
					2016

				

				
					467

				

				
					2017

				

				
					469

				

				
					2018

				

				
					461

				

				
					2019

				

				
					442

				

				
					2020

				

				
					411

				

				
					2021

				

				
					440

				

				
					2022

				

				
					466

				

				
					2023

				

				
					467

				

				Nota. Años y calificaciones promedio de la prueba realizada en Education First

				En pocas palabras, un buen manejo del idioma extranjero por parte de los estudiantes, le per-mitiría entablar mejores comunicaciones en distintas áreas, para finalmente aplicarlos en su mayoría de edad.

				Justamente, ese es el fin de la materia “Fo-reign Language”, que los estudiantes tengan posibilidades a futuro de abarcar varias opor-tunidades para su desarrollo personal y profe-sional; pero desde la aparición del COVID-19 y su posterior pandemia y confinamiento, el aprendizaje tuvo un retroceso significativo y muchos de los docentes buscaron maneras de desarrollar actividades cada vez más didácticas, lúdicas, colaborativas y participativas. (Castro & Hidalgo, 2021)
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							Gráfico 1. Tendencias del EF EPI

							Nota: Gráfico realizado en base al visualizado en Sitio Web de Education First (https://www.ef.com.ec/epi/regions/latin-america/ecuador/)

						

					

				

			

		

		
			
				Introducción

				Las clases de idioma extranjero tienen la finalidad de abarcar las cuatro habilidades que indican una fluidez del manejo del idioma (expresión oral, comprensión auditiva, lectura y escritura), sobre todo como parte de los países Latinoamericanos como: Argentina, Brasil, Chile, Colombia, Costa Rica, Ecuador, México, Panamá, Perú y Uruguay; esto debido a lo men-cionado por UNESCO (2003), en el 2001 durante un discurso sobre el Artículo 6 de la diversidad cultural menciona las directrices primordiales para la utilización del idioma en el ámbito edu-cacional.

				Sin embargo, los estudiantes no se apegan al idioma hasta llegar a los niveles de educación superior, donde presentan problemas notables y básicos del manejo en el idioma. Según Niko-laeva (2019), en el año 2001 el MCER realizo una medición de la fluidez del idioma en las cuatro habilidades básicas, donde son evaluados en un patrón de niveles considerado por Latinoaméri-ca, los cuales son: Principiante (A1 y A2), Inter-medio (B1 y B2) y Avanzado (C1 y C2), además, existen niveles adicionales como A2+, B1+ y B2+ (Llano & Esquivel, 2022).

				En el reporte más actualizado realizado por Education First (EF) se mostró el índice sobre el dominio de inglés o proficiencia en inglés (EPI), donde ECUADOR ocupa el puesto 80 con un nivel de dominio de 467 tal como se muestra en Tabla 1, a pesar de todo, el nivel de inglés del país es considerado “Dominio Bajo”, lo que hace poco probable el acceso a un ambiente pluricultural donde en el informe se menciona, “Hablar in-glés permite estudiar en el extranjero, trabajar para multinacionales y utilizar los estudios internacionales, pero también relacionarse con personas distintas, conocer sus estilos de vida y prioridades, las injusticias que sufren y lo que sueñan”. (Education First, 2023)

				Tabla 1. Clasificación de 113 países y regiones en función a su nivel de ingles

				
					Parámetro

				

				
					Latinoamérica

				

				
					Mejor Puntuación (de 113)

				

				
					Argentina

					560/28

				

				
					Nivel de Dominio

				

				
					Muy Alto

				

				
					Menor Puntuación (de 113)

				

				
					Ecuador

					467/80

				

				
					Nivel de Dominio

				

				
					Bajo

				

				Fuente. Datos obtenidos de EF EPI Índice EF de nivel de inglés, 2023 (https://www.ef.com.ec/epi/)
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				Materiales y métodos

				Metodologías

				Durante un estudio realizado por la Universi-dad Nacional Abierta y a Distancia se puso a prueba 2 grupos que usaron TIC para el apoyo de la asignatura de inglés (Acevedo & Ramírez, 2022), en el cual cada grupo basó su desarrollo en: Metodología magistral y el Podcast.

				Durante el desarrollo, se presenció el continuo progreso en distintas áreas como la gramática, vocabulario -grupo de Metodología magistral- y competencias comunicativas -gru-po del uso Podcast- recibían un avance progresi-vo durante cada una de las sesiones, donde este último se manejó en base al tiempo de duración y uso de puntuación, además, de mejorar su a fluidez oral y comprensión auditiva del idioma. (Contreras & Orejanera, 2023)

				Esto último tiene que ver con el enactivismo, el cual es considerado como un estímulo que se requiere para obtener una respuesta en base a la interacción que existe entre los compañeros de clase, además, que el conocimiento no se trata de retener información sino aplicar dicha in-formación en cualquier actividad – el ambiente es un factor principal para este desarrollo-, basado en este se formaliza la creación de una gamificación mediante el aprovechamiento de la plataforma classcraft para poder crear un ambiente de aprendizaje.

				El enactivismo es una metodología emer-gente mencionada por Apolo (2022), durante una Conferencia TEDxUTP sobre la Educación 4.0 en el que menciona usar el enactivismo al mismo tiempo usar las plataformas digitales y otros medios para crear un aprendizaje mucho más activo. El conocer surge a partir de las interacciones, que a su vez ejercerán influencia sobre todos los participantes. El énfasis no se encuentra en el individuo ni en el contexto, ya que ambos son inseparables (Lozano, 2014).

				Gamificación

				La aparición del término “Gamificar” tiene lugar en la década de 1980, sin embargo, su aplicación tiene lugar en el 2003 a manos de un diseñador británico, aunque, el termino llego a un punto de desuso, a pesar de esto, coincide con el auge de los videojuegos a principios de los 2010 (Flores & Fernández, 2021).

				Según Werbach & Hunter (2012), la gamifi-cación se trata del uso de elementos y técnicas de diseño de juegos en contextos que no son únicamente sobre juegos (p. 28); sin embargo, para Kapp (2012), la gamificación se trata de un 

			

		

		
			
				aspecto un poco más complejo donde se utilizan las mecánicas y dinámicas de los juegos, la estética y pensamiento de juego, para lograr un cierto punto de participación, para motivar acciones, estimular el aprendizaje y resolver problemas.

				Además, Cuevas & Gaitán (2021), mencionan que la acumulación de puntos, subida de nive-les, obtención de premios, regalos, clasificación (ranking) dentro de distintos desafíos, retos, etc. son considerados como puntos de motiva-ción para los estudiantes, sin embargo, esto se considera parte de la Gamificación de “capa fina” donde su repercusión será poca, debido al poco periodo de tiempo con el que se lleva a cabo (Marczewski, 2018).

				Por lo tanto, mantener una motivación además de la percepción del estudiante por las clases de inglés es un aspecto importante para que el estudiante no pierda el interés, según Na-varro, Pérez-López & Femia (2021) mencionan que se debe de profundizar la gamificación me-diante la aplicación de la narrativa, misiones, niveles etc., los cuales son considerados base para el desarrollo de la gamificación

				En base a todo lo mencionado con anterio-ridad, se busca que los estudiantes adquieran o presenten un mayor nivel de participación dentro de clase, transformando las actividades cotidianas en algo mucho más interactivo y participativo logrando de esta forma que el estudiante pueda generar un sentimiento de realización después de cada actividad realiza-da, mientras que para el docente su beneficio se focaliza en observar o presenciar una mayor concentración e interés por parte de su alum-nado mientras aplican el uso del idioma de manera activa.

				Classcraft

				Esta aplicación web se enfoca en el desarrollo e introducción progresiva a la gamificación junto a la ludificación del aprendizaje. Esto debido a sus herramientas que permiten su aplicación para crear un ambiente o entorno de aprendi-zaje que usualmente aparecen en videojuegos y aspectos visuales que hacen referencia a Calabozos y Dragones, fomentando una buena dinámica en el salón de clases, esto debido a las recompensas que reciben los estudiantes, tales como modificación visual del personaje, adquisición de mejoras y poderes para usar en clases y lecciones.

				Según, Shawn Young (como se citó en Ramos Suárez & Río Rey, 2018) creador del concepto de 
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				esta plataforma, la finalidad de la plataforma es promover el trabajo en equipo y colaboración, donde la contribución de cada miembro del grupo/equipo reforzara el conocimiento con un mayor alcance en comparación a lo que se conseguiría individualmente.

				El funcionamiento de Classcraft se basa en mecánicas modernas que se presentan dentro de los videojuegos, tales como puntos de experiencia, niveles y demás recompensas. También, la aplicación se basa en el juego de rol, dichos roles deben ser escogidos por los propios estudiantes, dentro de los roles están: mago, curandero y guardián; estos roles deben de complementarse para generar una sinergia y mejorar la integridad del grupo.

				Al igual que en cualquier videojuego -debido a su toque moderno- este se maneja por expe-riencia (XP), puntos de salud (HP) y cristales, donde la experiencia juega el punto principal en la adquisición de habilidades para aplicar en clase, estos se pueden adquirir, como se mues-tra en la Figura 1 mediante proezas, conductas o actividades en clase.

				Como se puede observar en Figura 2, dentro de los comportamientos existe, la cantidad de experiencia, oro que adquiere el estudiante por 
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							Figura 1. Presentación de la adquisición de puntos

							Nota: La interfaz se encuentra en ingles debido a que el salón de clases recibe dicha materia.

						

					

				

			

		

		
			
				cada buen comportamiento, estos sirven para adquirir niveles que desbloquean poderes y oro que dentro de la plataforma permite comprar útiles escolares -solo si se paga la plataforma por parte de la institución-; mientras que en la Figura 3 se mencionan los comportamientos de índole negativa y sus motivos. Cuando el estu-diante pierda todos sus corazones, no significa el fin del juego para el estudiante, más bien es considerado como un tiempo para reflexionar sus acciones dentro de clase en la realización de una actividad llamada “promesa” o “compro-miso” también conocido como KUDOS, donde el estudiante al completar dicha actividad puede volver al juego mucho más motivado sin la necesidad de sentir que ha fallado frente a sus compañeros.
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							Figura 3. Comportamientos Negativos

							Nota: Se visualiza los comportamientos negativos junto a su cantidad de penalización en corazones.
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					Figura 2. Interfaz de comportamientos

					Nota: Se puede observar distintos comportamientos, además, se agregó el “comportamiento” de excelente nota como plus de esfuerzo
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				No obstante, durante el proceso de esta investi-gación la plataforma cerró para dar paso a una privatización para instituciones educativas, sin embargo, se realizó una copia de seguridad de todo el proceso realizado por los estudiantes durante las clases; por este motivo, se tomará la interfaz de la plataforma y se la adaptará en un nuevo formato para su continuidad en las cla-ses, esto con la finalidad de añadir más roles, los cuales estarán basados en los roles del juego de mesa conocido como Calabozos & Dragones -en español- o Dungeons & Dragons -en Inglés-.

				Gamificación con Classcraft

				Durante el primer trimestre de la Región Costa (Ecuador), tiempo en el que se desarrollaron los primeros pasos y la introducción de la platafor-ma, la atención de los estudiantes se vio mucho más enfocada en las recompensas que ofrecía la plataforma por subir de nivel, esto debido a que muchos de estos “poderes” favorecían a los estu-diantes en lograr tener más tiempo o incluso ser exonerados de alguna actividad o prueba que ellos desearan escoger en ese momento; duran-te este tiempo, se modificaron los conceptos de ciertos poderes que podrían afectar los modales dentro del salón de clases.

				Sin embargo, tiempo después llegó una no-tificación en la que la plataforma cerraría sus actividades en la fecha del 30 de junio del 2024, por lo tanto, se realizó una copia de seguridad y se la transfirió a un formato Excel donde se en-cuentran los datos actualizados hasta la fecha, además, se brindó a los estudiantes una ficha donde llevaran el registro de sus poderes, nivel, puntos de experiencia y demás aspectos.

				A pesar del cierre de la plataforma principal, se pudo observar una mayor participación por parte de los estudiantes para poder conseguir los poderes y ser capaces de llevar un recorrido más liviano dentro del aula y la materia durante el transcurso del año, por este motivo, su parti-cipación en actividades de clases comenzó a ser mucho más activa que a principios del año, ver Figura 4. Por ejemplo, el curso de décimo año empezó a desarrollar actividades con rapidez donde los estudiantes realizaron las actividades propuestas, y provocó que una gran mayoría de estudiantes del curso subiera una gran cantidad de niveles, donde la implementación de Eventos Aleatorios mejoraba mucho la dinámica y pro-porcionaba una mayor participación.

			

		

		
			
				Por esta razón, se considera que al realizar una explicación sobre la mecánica del juego desarrollado en clase -gamificación-, este llega a generar interés y motivación en el alumnado, llegando a producir la participación para obte-ner la recompensa, esta recompensa genera una expectativa en el estudiante quien quiere llegar a obtener un "poder" que le permita ayudarse según la mecánica explicada.

				Dentro de los fundamentos de la gamifica-ción existen las dinámicas, las mecánicas y los componentes, ver Figura 5. Donde las dinámi-cas son el concepto, la estructura de lo que será el juego. Las mecánicas son los procesos en los que se desarrolla el juego, y los componentes son implementaciones más específicas de las 2 anteriores donde se observan: avatares, insig-nias, puntos de colección, niveles, equipos, etc. (Werbach & Hunter, 2012)

				En otras palabras, contar con elementos que asemejen a juegos actuales que los estudiantes puedan disfrutar en su participación, permite que los estudiantes sientan que lo aprendido en clase es algo más que una rutina, es un reto que deben realizar para lograr y alcanzar sus objetivos, mientras se añaden elementos como: mecánicas, dinámicas y componentes con una sincronía perfecta entre ellos.
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							Figura 5. Elementos de la Gamificación

							Nota: Figura adaptada de (Werbach & Hunter, 2012)
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							Figura 4. Ciclo de trabajo e interés observado en clase

							Nota: Figura realizada por el autor en referencia a las actividades realizadas desde la explicación de la gamificación en clase.
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				Calabozos y Dragones

				Cuando hablamos de juegos de rol para grupos sale a relucir Calabozos y Dragones o en inglés Dungeons & Dragons -abreviado como DnD o D&D-. Es un juego de rol de narrativa y comba-tes por turnos donde existen varios actores, sin embargo, los dos principales son: el Dungeon/Game Master -DM/GM- y el(los) jugador(es).

				El Dungeon Master es aquel que mueve la narrativa del juego y del mundo en el que se de-sarrolla la historia, mientras que los jugadores pasan a formar parte del mundo del DM como personajes, tratando de resolver problemas de las personas de la época y vivir aventuras, a la par que interpretan a los mismos, llegando a ser mucho más inmersivo a base de las interaccio-nes entre jugadores y DM; su enfoque llega a ser mucho más narrativo.

				Según Gary Gygax (como se citó en Rausch, 2004), los juegos te dan la oportunidad de sobre-salir, y si juegas en buena compañía, ni siquie-ra te importa si pierdes porque disfrutaste de la compañía durante el transcurso del juego.

				Gary Gygax creador del juego D&D, explica o da a entender que los juegos dan una oportuni-dad única no solo de hacer más, sino también de disfrutar con una buena compañía en el transcurso/desarrollo de este juego.

				En pocas palabras, al igual que muchos otros juegos, D&D se trata de un juego donde se desarrollan habilidades para resolución de problemas mediante la colaboración y comu-nicación; se estima que la gente que hace uso o forma parte de este recurso de entretenimiento interactivo llega a ser más creativo que las personas que juegan este modelo en su versión digital, o que las personas que no interpretan algún rol en el juego (Chung, 2013).

				Otro aspecto de D&D, es su narrativa colabo-rativa mediante la interacción de los persona-jes, recordando que los personajes y jugadores son actores de este mundo creado a partir de las decisiones que se toman dentro del juego, ayudando a mejorar aspectos sociales para un mejor desenvolvimiento en ciertos entornos –en este caso el aula de clase-, ayudando a darle más profundidad a los personajes en base a las relaciones y comunicaciones que logran realizar dentro del juego de rol.

				En conclusión, el aspecto narrativo que tiene D&D es fundamental para abrir paso a la creatividad de quienes son participes dentro de este “mundo narrativo”, tanto para ser uti-lizado como un recurso educativo para muchas materias en niveles básicos e incluso en la edu-

			

		

		
			
				cación superior, aunque las principales serían: la escritura, las artes plásticas y matemáticas -debido a su interfaz y mecánica de juego-.

				Métodos de aprendizaje 

				Los métodos de aprendizaje son una gran he-rramienta para enseñar un segundo idioma, ya sea para que la clase tenga diferentes enfoques según los temas a tratar, como también un ambiente de clases interactivo entre profesor y estudiantes.

				La gamificación utiliza elementos y diná-micas de juego en contextos no lúdicos para fomentar el aprendizaje y el desarrollo cogni-tivo, promueve habilidades críticas como la resolución de problemas, el pensamiento crítico y la creatividad; facilita la retroalimentación inmediata y el aprendizaje adaptativo, permi-tiendo a los estudiantes avanzar a su ritmo.

				Existen diferentes métodos de aprendizajes para EFL (inglés como lengua extranjera según el MINEDU), como son los métodos audiovisua-les, métodos basados en contenido, métodos de inmersión, y enseñanza de lenguaje comunica-tivo.

				Instrucciones Basadas en Contenido

				Como mencionan Richards & Rodgers (2001), los métodos basados en contenidos se refieren a un acercamiento a la enseñanza de segundas lenguas en la cual la enseñanza se organiza en torno al contenido o información que los estudiantes vayan adquiriendo. Esto como he-rramienta y concepto general para comprender su aporte, nos permite tener un mejor manejo de la clase y enfoque de los temas y actividades que se vayan a realizar.

				Al integrar las herramientas basadas en contenido con la gamificación en el aprendizaje de una segunda lengua, podemos crear un ambiente claro e interactivo, incentivando a los estudiantes y consiguiendo un aprendizaje más efectivo a través de contextos desafiantes y dinámico. 

				Adicionalmente, este método podría tener una mejor aplicación con Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras (CLIL), se refiere a donde las materias o parte de ellas son enseñadas a través de una lengua extranjera con un doble enfoque, simulando las clases en la lengua extranjera (Al Amrami, 2019). Así, estos métodos se aplicaron en clases a los cursos con temas como Estudios Sociales, Ciencias Na-turales, Educación Cultural y Artística, e Inglés como materia principal.
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				Método de Inmersión 

				El método de inmersión es el más adecuado para muchas personas que aprenden un nuevo idioma, ya que muchas veces estar rodeado de cultura, sonidos, palabras, ayuda a que la persona se acostumbre a interactuar y a que tenga que usar el idioma para comunicarse correctamente.

				La inmersión debe comenzar en las escuelas en las materias cotidianas enseñadas en el idioma requerido, en este caso inglés, para que los estudiantes tengan una mayor adaptación desde pequeños.

				De acuerdo con Chau (2023), las actividades de inmersión ponen a quién aprende un idioma en una situación similar en la que puede poner en práctica sus conocimientos mediante la escucha y lectura activa. Al simular contextos auténticos, las actividades de inmersión fo-mentan una mayor adaptación al idioma y me-jora tanto en confianza según las necesidades individuales de cada alumno.

				Método Audio lingual o audiovisual

				El método Audio Lingual o audiovisual se usa para mejorar la comunicación como una de las habilidades más importantes al aprender una segunda lengua. Se basa en la práctica e interacción entre profesor estudiante o solo estudiantes, mejorando su expresión verbal y fluidez. Con los diferentes temas tratados en clases podrán adquirir una gran cantidad de vocabulario útil y usarlo en su vida cotidiana.

				Como menciona Yunda (2019), el proceso de enseñanza del Método Audio lingüístico impli-ca una extensa experiencia en instrucción oral. Por lo tanto, los estudiantes pueden mejorar su pronunciación y capacidad de hablar. Con esto buscamos junto a la gamificación animar a los estudiantes a participar más y que puedan mejorar su habilidad oral, vocabulario, y pro-nunciación. 

				Adicionalmente, los estudiantes tienen muy buena reacción a los métodos de aprendizajes perceptivos, como podría ser el método Audio-visual ya mencionado en la enseñanza de un segundo idioma, que se realiza a través de una manera más interactiva con apoyo visual, faci-litando la comprensión del estudiante u oyente.

				Como un concepto muy acertado hasta la fecha, las clases a través de videos, presentacio-nes o herramientas interactivas tienen mejor adaptación a estudiantes de escuela/colegio que las clases tradicionales que podrían llegar más a otras generaciones. La vida moderna en 

			

		

		
			
				la enseñanza-aprendizaje del Idioma Inglés brinda una variedad de recursos efectivos, lúdicos e interactivos que generan aprendizaje grupal y autónomo con ambientes llamativos, (Cacuango, 2021).

				Metodología

				Durante el transcurso del estudio realizado, la información recabada sobre el correcto uso apli-cación de la modalidad que ofrece “Classcraft” dentro de clases, representa una ayuda al do-cente para crear un mejor ambiente de aprendi-zaje donde los estudiantes aprendan mientras jueguen y se comporten dentro del salón de clase, con la finalidad de aprender haciendo y mejorando su nivel de inglés, mientras llevan una motivación la cual es reducir su carga de trabajo dentro y fuera de clases.

				Dentro de la investigación se desarrollaron observaciones enfocadas a la Observación Participativa, Registro de Comportamiento y Análisis de Resultados Académicos, además de encuestas dirigidas hacia el alumnado de Básica Superior durante la impartición de la materia de “English as Foreign Language” de la Uni-dad Educativa San Josemaría Escrivá; sección que cuenta con una población general de 322 estudiantes dentro del rango de edad entre los 11 a 15 años, sin embargo, la población de esta investigación se estipula en 77 estudiantes pertenecientes al paralelo “D”.

				Dentro de las encuestas, se busca conocer el grado de aceptación por parte de los estu-diantes sobre las actividades y recompensas presentadas por el docente, esto con la finalidad de tener un conocimiento de qué cambios de-berían de aplicarse en caso de no contar con un correspondiente grado de aceptación, además, los resultados presentados dentro de la obser-vaciones serán contrastados con las encuestas mencionadas.

				Resultados

				Observación Participativa

				En los cursos, los estudiantes se distribuyen según su nivel de inglés, el cual se determina sobre la base de dos criterios: primero, su desem-peño académico del año anterior; segundo, su rendimiento en una prueba de ubicación, cuyo propósito es verificar el nivel de inglés al iniciar el curso y el que se espera alcanzar al finalizar el año. Además, las clases durante el horario escolar tienen una duración de 40 minutos. A lo largo de esta investigación, se ha observado un incremento en la participación estudiantil, 
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				como se evidencia en la Figura 6, que muestra la cantidad de puntos de experiencia obtenidos por los estudiantes, y el nivel alcanzado a través de la participación en actividades de clase.

				De acuerdo con lo presentado, se puede afirmar que el término “puntos” tiene un rol significa-tivo en la realización de actividades en clase, ya sean individuales o grupales. Muchos estu-diantes completan las actividades con el objeti-vo de obtener un poder que les permita reducir su carga de trabajo. En particular, aquellos estudiantes que anticipan no poder completar la actividad justo a tiempo, utilizan las habili-dades del juego para obtener tiempo adicional durante el día de clases y así presentar la acti-vidad. Gabriel G un estudiante, menciona que cuando un tema se le dificulta, incluso con la ayuda del docente, recurre a sus "poderes" para realizar una mejor presentación.

				Registro de Comportamientos

				En los cursos, los estudiantes han pasado de un comportamiento pasivo y desinteresado a una actitud más activa, mostrando mayor disposición para plantear dudas y participar en actividades de clase. Esto sugiere que, gracias a las dinámicas implementadas, han alcanzado un mejor nivel de comprensión sobre su rol en el aula. En el Gráfico 1 se ilustra el rendimiento de los estudiantes, situándose en un promedio mayores de 7 a 9 niveles de gamificación. En el Gráfico 3 se muestran los aspectos de segui-miento en la gamificación implementada

				
					
						[image: ]
					

					
						
							Figura 6. Resultados de la participación en clase

						

					

				

			

		

		
			
				A lo largo de esta investigación, los estudiantes han participado en diversas actividades que les permitieron utilizar sus habilidades adquiridas para cumplir con las tareas e interactuar dentro del aula.

				Los comportamientos se comunican a través de la plataforma Idukay, que se considera el medio de comunicación oficial entre docentes, padres de familia y representantes dentro de la institución.

				Análisis de Resultados Académicos

				En el aula, la mayoría de los estudiantes no ha mostrado comportamientos negativos. Aun-que algunos inicialmente mostraban cierta resistencia, pronto notaron que sus acciones influían en los comunicados enviados a sus re-presentantes. Gradualmente, estos estudiantes comenzaron a participar más activamente y a mejorar su comportamiento en las actividades de clase, lo cual se ha reflejado en un incremen-to en su rendimiento académico.

				Conclusiones 

				La combinación de gamificación (Classcraft) y métodos de aprendizaje variados ofrece una pla-taforma efectiva para la enseñanza del inglés, promoviendo el desarrollo cognitivo y cultural de los estudiantes. Al aplicar la gamificación, se observa un aumento en la motivación y el compromiso estudiantil, facilitando un en-
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							Gráfico 3. Aspectos de seguimiento en la gamificación implementada
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							Gráfico 2. Avance de niveles dentro de los 3 cursos
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				torno de aprendizaje dinámico y participativo en cada curso donde se aplicaron los métodos mencionados.

				Los métodos de aprendizaje, como la ins-trucción basada en contenido (CBI), el método Audio lingual o Audiovisual, y el método de Inmersión, han sido cruciales en la enseñanza del inglés dentro de asignaturas como Ciencias Naturales, Estudios Sociales, Educación Cul-tural y Artística, aplicadas como Aprendizaje integrado de contenidos y lenguas extranjeras (CLIL), e inglés como materia principal. 

				Con lo mencionado, intentando darle un enfoque diferente a diferencia de los métodos tradicionales quedándose obsoletos a través del tiempo, ya que gracias al avance de la tecnología se pueden variar los diferentes métodos y apli-caciones de ellos con el fin de ser innovadores y permitiendo una experiencia de aprendizaje integral, donde los estudiantes no solo adquie-ren habilidades lingüísticas, sino también conocimientos específicos de otras disciplinas.

				A su vez, mejoraron las habilidades de com-prensión lectora al centrarse más en el objetivo de conseguir “PUNTOS” o usar los diferentes “PODERES” que proporcionaba la plataforma (Classcraft). Entusiasmando a los estudiantes a querer ser mejores en la materia, prestar más atención, subir sus notas y perder el miedo a la participación en clases sin importar los temas que se presentaran. 

				Recomendaciones 

				Al inicio, esta metodología promete mucho al docente para tener un mayor control en la realización de actividades por parte de los estu-diantes, sin embargo, un docente que no tiene un conocimiento base sobre “juegos” no le per-mitiría usar los elementos como se presentan en la Figura 2 con un mejor rendimiento.

				Por otra parte, si el docente cuenta con cono-cimiento base o comprensión para la creación de un juego, su progreso y el de sus estudiantes presenciará una mejora significativa, además, de mejorar de manera activa las habilidades que los estudiantes necesitan desarrollar para el aprendizaje del idioma.

				Para finalizar, mientras el docente cuente con una dinámica para trabajar en sus cursos y obtenga con ellos el interés de los estudiantes la gamificación se vera utilizada en gran medida, pues su finalidad dentro del estudio es asignarlo como una metodología para la interacción per-mita al estudiante desarrollar las habilidades de manera activa, sobre todo en esta era digital.

			

		

		
			
				Logrando grandes cambios en el desempeño de los estudiantes, incremento de su participa-ción, y una gran mejora en sus calificaciones, gracias a la combinación de los métodos ade-cuados y enfoque claro para la enseñanza de una lengua extranjera, como lo es inglés, a través de las materias mencionadas.
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