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RESUMEN 

  

En la presente investigación, el lector encontrará un análisis referente a la gamificación 

como herramienta de apoyo en el proceso de enseñanza del área de idiomas en el colegio 

de estudios generales y de servicios (CEGES) año escolar 2022-2023. Esta investigación 

se realizó, ya que la gamificación es una herramienta que posee características muy 

dinámicas y que puede permitir a los docentes realizar buenas estrategias áulicas con sus 

estudiantes. El objetivo de la misma fue capacitar a los docentes en el uso de herramientas 

para la implementación de la gamificación como apoyo en el proceso de enseñanza del 

área de idiomas en el Colegio de Estudios Generales y de Servicios (CEGES) año escolar 

2022-2023. Es por tanto que esta investigación se llevó a cabo en el Colegio de Estudios 

Generales y de Servicios (CEGES). Los docentes del área de idiomas o lenguas 

extranjeras de todos los niveles pedagógicos del colegio CEGES fueron la población a la 

cual fue dirigida esta investigación. Se enfoca en la resolución de los problemas, a través 

de procedimientos científicos y diversas actividades, buscando dar fin a la problemática 

por medio de diversas ideas. Es por esto que la misma pertenece a tipo de investigación 

acción-cualitativa, ya que fueron recopiladas experiencias de los procesos de enseñanza 

cotidianos que se presentaban durante las clases de idiomas, permitiendo de este modo la 

creación de un análisis por medio de un reporte detallado sobre las observaciones 

realizadas. Se determinó que la gamificación es una herramienta que aporta interés, 

motivación y atracción al proceso de enseñanza de los idiomas, no solamente a los 

alumnos sino también a los docentes, que los mismos a través de las capacitaciones 

conocen cómo utilizar dichas herramientas, saben en qué consiste la gamificación y cómo 

poder implementarla. De igual forma, se concluyó que las capacitaciones fueron 

excelentes en su totalidad, con un tiempo apropiado en las intervenciones y las actividades 

diseñadas por los maestros lograron alcanzar los niveles esperados de motivación, diseño 

e interés que proporciona las actividades de gamificación en las clases de idiomas. Se 

evidenció que las actividades diseñadas por los docentes de idiomas cumplieron de 

manera satisfactoria en la aplicabilidad de la misma, mostrando en cada una de ellas las 

dinámicas, mecánicas y reglas de la actividad de gamificación, así también como su 

objetivo. Por último, se observó el buen dominio que poseen los maestros durante las 

implementaciones de las actividades elaboradas por ellos, resaltado que las mismas 

produjeron motivación en los estudiantes, así mismo despertó el interés a los docentes de 

idiomas de diseñar otras actividades de gamificación para fortalecer el proceso de 

enseñanza en sus clases. 

 

Palabras Claves: Gamificación, Proceso de Enseñanza, Idiomas. 

 

 

  



CONCLUSIONES 

Durante el desarrollo de esta investigación los objetivos plasmados en la misma llegaron 

a las siguientes conclusiones: 

Objetivo específico 1: Analizar teóricamente la gamificación, proceso de enseñanza y el 

área de idiomas. Con este objetivo se determinó que la gamificación es una herramienta 

que aporta interés, motivación y atracción al proceso de enseñanza de los idiomas no 

solamente a los alumnos sino también a los docentes, acorde a los análisis expresados 

teóricamente y que fundamenta la importancia de su aplicabilidad durante las clases de 

lenguas extranjeras o idiomas. 

Objetivo específico 2: Capacitar a los docentes en el diseño de actividades áulicas 

utilizando las herramientas de gamificación Kahoot, Socrative, Quizizz y Educaplay para 

la enseñanza del área de idiomas. Este objetivo fue alcanzado, pues se logró capacitar a 

los docentes de idiomas del colegio CEGES en el uso de los cuatros herramientas de 

gamificación presentadas, llegando a la conclusión a través de la encuesta aplicada a los 

docentes, que los mismo a través de las capacitaciones conocen como utilizar dichas 

herramientas, saben en qué consiste la gamificación y cómo poder implementarla. Entre 

las actividades creadas por los docentes los mismos diseñaron cuatro, sobre los siguientes 

temas: The Food, The Professions or Occupations, Les Couleurs et les objectif de la salle 

de clases y Thanksgiving. 

 

Objetivo específico 3: Validar el desarrollo de la capacitación a los docentes en el diseño 

de actividades áulicas utilizando las herramientas de gamificación Kahoot, Socrative, 

Quizizz y Educaplay para la enseñanza del área de idiomas. En torno a este objetivo se 

concluye que las capacitaciones fueron excelentes en su totalidad, con un tiempo 

apropiado en las intervenciones y las actividades diseñadas por los maestros lograron 



alcanzar los niveles esperados de motivación, diseño e interés que proporciona las 

actividades de gamificación en las clases de idiomas. 

 Objetivo específico 4: Validar las actividades áulicas de gamificación elaboradas por los 

docentes del área de idiomas en el Colegio de Estudios Generales y de Servicios (CEGES) 

durante el proceso de capacitación en el diseño de actividades áulicas utilizando las 

herramientas de gamificación Kahoot, Socrative, Quizizz y Educaplay. Con este objetivo 

se evidenció que las actividades diseñadas por los docentes de idiomas las cuales fueron 

evaluadas con una rúbrica creada cumplieron de manera satisfactoria en la aplicabilidad 

en sus actividades las dinámicas, mecánicas y reglas de la actividad de gamificación, el 

objetivo de la misma en cada una de ellas. Los resultados que arrojó la validación a través 

del cuestionario aplicado fue que un 75% expresó que al momento de ser aplicadas las 

actividades diseñadas fue de gran motivación e interés para los discentes, además el 100% 

de los docentes que realizaron la encuesta de validación concuerda que continuarán 

implementando actividades de gamificación durante el proceso de enseñanza en las clases 

de idiomas.      

Objetivo específico 5: Aplicar actividades elaboradas por los docentes del área de idiomas 

en el Colegio de Estudios Generales y de Servicios (CEGES) mediante el uso de Kahoot, 

Socrative, Quizizz y Educaplay. Este último objetivo fue logrado gracias a la observación 

narrativa, con la cual se concluyó el buen dominio que poseen los maestros durante las 

implementaciones de las actividades elaboradas por ellos, resaltado que las misma 

produjeron motivación en los estudiantes, así mismo despertó el interés a los docentes de 

idiomas de diseñar otras actividades de gamificación para fortalecer el proceso de 

enseñanza. 

 Según lo establecido en el objetivo general que buscaba capacitar a los docentes en el 

uso de herramientas para la implementación de la gamificación como apoyo en el proceso 



de enseñanza del área de idiomas en el Colegio de Estudios Generales y de Servicios 

(CEGES) año escolar 2022-2023. Se determinó que dicho objetivo fue logrado ya que los 

4 docentes del área de idiomas fueron capacitados con el uso de las 4 herramientas de 

gamificación adquiriendo estos los conocimientos de las herramientas Kahoot, Socrative, 

Quizziz y Educaplay, logrando que sus clases sean más dinámicas e interactivas. Esto se 

pudo evidenciar en las actividades realizadas por los docentes a través de los encuentros 

de capacitación sobre el conocimiento de las herramientas antes mencionadas. Así mismo 

a través de las observaciones directas en las clases desarrolladas por los docentes de 

idiomas del Centro Educativo CEGES.  
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