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ABSTRACT

Introduction: the teaching of English in civil engineering education is essential for academic and professional
development. However, traditional methodologies often fail to promote engagement and retention.
Technology and gamification have emerged as innovative strategies to enhance language acquisition and
student motivation.

Method: a quasi-experimental study was conducted with 147 students from the Civil Engineering program
at UNESUM. Two groups (control and experimental) were formed, with the latter using gamified digital
platforms such as Kahoot, Quizizz, and Duolingo over 10 weeks. The effectiveness of the intervention was
measured through pre- and post-tests, student perception surveys, and focus group discussions. Data analysis
included descriptive and inferential statistical methods, including t-tests and ANOVA.

Results: the experimental group showed a statistically significant improvement in English proficiency (p <
0,01), increased retention of technical vocabulary, and higher motivation levels compared to the control
group. Students reported greater engagement and confidence in using English in academic and professional
contexts.

Conclusions: technology and gamification proved to be effective tools for improving English proficiency in
engineering students. Future research should explore the long-term effects of these strategies and their
integration with emerging educational technologies.

Keywords: Technology; Gamification; Digital Learning: English for Engineering; Higher Education; Language
Acquisition; Student Motivation.

RESUMEN

Introduccion: la ensefianza del inglés en la formacion de ingenieros civiles es fundamental para su desarrollo
académico y profesional. No obstante, las metodologias tradicionales suelen ser poco efectivas para fomentar
la retencion y la participacion. La tecnologia y la gamificacion han surgido como estrategias innovadoras para
mejorar la adquisicion del idioma y la motivacion estudiantil.

Método: se llevd a cabo un estudio cuasi-experimental con 147 estudiantes de Ingenieria Civil en la
UNESUM, distribuidos en grupos de control y experimental. Durante 10 semanas, el grupo experimental
utiliz6 plataformas gamificadas como Kahoot, Quizizz y Duolingo. Se evalud la efectividad de la intervencion
mediante pruebas pre y postest, encuestas de percepcion y grupos focales. Los datos fueron analizados
mediante estadistica descriptiva e inferencial, incluyendo pruebas t y ANOVA.

Resultados: el grupo experimental mostré una mejora estadisticamente significativa en el dominio del inglés
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(p < 0,001), un mayor nivel de retencion de vocabulario técnico y una mayor motivacion en comparacion con
el grupo de control. Ademas, los estudiantes reportaron mayor confianza y participacion en el uso del idioma
en contextos académicos y profesionales.

Conclusiones: la tecnologia y la gamificacion demostraron ser herramientas efectivas para mejorar la
competencia en inglés en estudiantes de ingenieria. Se recomienda continuar explorando su impacto a largo
plazo y su integracion con tecnologias emergentes en la educacion superior.

Palabras clave: Tecnologia, Gamificacion; Aprendizaje Digital; Inglés para Ingenieria; Educacion Superior;
Adquisicion de Idiomas; Motivacion Estudiantil.

INTRODUCCION

El dominio del idioma inglés en la ingenieria civil es un requisito esencial para acceder a literatura académica,
interactuar con comunidades internacionales y mejorar la empleabilidad. A nivel global, la integracion de
habilidades lingtisticas en la formacion de ingenieros ha sido ampliamente destacada como un factor clave en
su desempeio profesional y académico.®

Muchos estudiantes de ingenieria enfrentan dificultades significativas en la adquisicion del idioma, derivadas
de metodologias tradicionales que enfatizan la gramatica y la memorizacion en lugar de la comunicacion
efectiva.®

El Reglamento de Régimen Académico del Consejo de Educacion Superior (CES) establece el aprendizaje de
una segunda lengua como un requisito obligatorio para la titulacion en carreras de grado, exigiendo un nivel
minimo de B1 de acuerdo con el Marco Comin Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER). Las Instituciones
de Educacion Superior (IES) pueden decidir si este aprendizaje se integra en el curriculo de la carrera o si se
establece como un requisito externo de suficiencia. Asimismo, pueden suscribir convenios con instituciones
certificadas para garantizar que los estudiantes cumplan con este requisito.®

Si bien algunos estudiantes pueden cumplir con el requisito de suficiencia mediante examenes o cursos
extracurriculares, estos métodos no garantizan el desarrollo de competencias comunicativas solidas en el
idioma. La falta de un enfoque didactico adaptado a las necesidades especificas de los ingenieros puede
limitar su acceso a literatura técnica y restringir su desempeino en proyectos internacionales. Frente a esta
problematica, surge la necesidad de explorar metodologias innovadoras que no solo refuercen la adquisicion
del idioma, sino que también mantengan el interés y la motivacion de los estudiantes.

El dominio del inglés técnico se ha convertido en un requisito clave en el mercado laboral de la ingenieria
civil, permitiendo a los profesionales acceder a normativas internacionales, literatura técnica y oportunidades
laborales en empresas multinacionales.®

Investigaciones recientes indican que los ingenieros con habilidades en inglés tienen un 40 % mas de
probabilidades de acceder a mejores oportunidades de empleo en comparacion con aquellos que no dominan
el idioma.®

La gamificacion y el uso de tecnologias digitales han demostrado ser estrategias innovadoras y eficaces en
la ensenanza de lenguas extranjeras, promoviendo un aprendizaje interactivo y centrado en el estudiante.®

La gamificacion, entendida como la incorporacion de elementos de juego en contextos educativos, ha
demostrado ser una estrategia efectiva para mejorar el aprendizaje de idiomas. Desde la perspectiva del
constructivismo,” este enfoque favorece un aprendizaje activo, en el cual los estudiantes participan
activamente en la construccion de su conocimiento.

La Teoria de la Autodeterminacion sugiere que los juegos educativos aumentan la motivacion intrinseca al
proporcionar autonomia y desafios significativos.® Finalmente, la Teoria del Flujo de Csikszentmihalyi® respalda
el uso de gamificacion como un método que permite a los estudiantes alcanzar un estado de concentracion
optimo, favoreciendo la retencion del conocimiento y la reduccion de la ansiedad en el aprendizaje del idioma.

Investigaciones recientes han evidenciado que herramientas como plataformas de aprendizaje en linea y
aplicaciones gamificadas mejoran la motivacion y la retencion del conocimiento en los estudiantes.'?

La gamificacion en la educacion superior fomenta la participacion estudiantil y mejora el desempeiio
académico, " ademas de contribuir a la confianza y reducir la ansiedad en el aprendizaje de un nuevo idioma.'?

Dentro del ambito de la ingenieria, el uso de plataformas digitales y estrategias gamificadas ha demostrado
mejorar significativamente la participacion de los estudiantes en cursos técnicos y de idiomas.® En este
sentido, herramientas como Kahoot, Quizziz y Class Dojo han sido ampliamente utilizadas en la ensefanza de
inglés como lengua extranjera, logrando captar el interés de los alumnos y promoviendo su interaccion en el
aula.™

Estudios han indicado que la incorporacion de tecnologias inmersivas, como la realidad aumentada, potencia
la adquisicion del idioma en entornos académicos. "
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Por lo tanto, esta investigacion plantea la siguiente pregunta de investigacion: ;En qué medida la gamificacion
y las tecnologias digitales mejoran la ensefanza del inglés en estudiantes de Ingenieria Civil de la UNESUM?

Responder esta interrogante permitira generar propuestas metodoldgicas innovadoras que mejoren el
aprendizaje del inglés en el ambito de la ingenieria. Ademas, los hallazgos podrian servir de base para futuras

investigaciones sobre la optimizacion del uso de herramientas digitales en la ensefanza de lenguas extranjeras.
(16)

METODO
Disefo del estudio

Se disefo6 un estudio cuasi-experimental con un grupo de estudiantes de Ingenieria Civil de la Universidad
Estatal del Sur de Manabi (UNESUM). Este disefio permite evaluar el impacto de la intervencién en un contexto
educativo real sin la asignacion aleatoria estricta de los participantes a los grupos.

Se opto por un disefio cuasi-experimental debido a la imposibilidad de asignar aleatoriamente a los
estudiantes en grupos control y experimental, dado que estos ya estaban organizados en paralelos previamente
establecidos. Este enfoque permite evaluar intervenciones en escenarios reales sin comprometer la validez de
los hallazgos.

Para minimizar sesgos en la asignacion, se verificd que los grupos seleccionados presentaran caracteristicas
demograficas y académicas similares al inicio del estudio. Se compararon las puntuaciones en pruebas diagnosticas
de inglés previas a la intervencion, y los resultados indicaron que no habia diferencias estadisticamente
significativas entre los grupos (p > 0,05).

Se implementaron estrategias para controlar la influencia de variables externas, como la capacitacion
homogénea del personal docente y la utilizacion del mismo contenido tematico en ambos grupos, diferenciandose
Unicamente en la metodologia de ensefanza utilizada.

El estudio se realizo durante el tercer semestre académico y conto con la participacion de cuatro paralelos
con un total de 147 estudiantes. De estos, dos paralelos conformaron el grupo de control (33 y 37 estudiantes)
y los otros dos paralelos (39 y 38 estudiantes) fueron asignados al grupo experimental, donde se implemento la
metodologia basada en gamificacion y tecnologias digitales. La intervencién tuvo una duracion de un semestre
académico, con sesiones de aprendizaje de 90 minutos, dos veces por semana.

Poblaciéon y muestra

La poblacion del estudio estuvo conformada por los estudiantes matriculados en el tercer semestre de la
carrera de Ingenieria Civil de la UNESUM. La muestra final de 147 estudiantes fue seleccionada mediante un
muestreo por conveniencia, basado en la disponibilidad de los paralelos en el tercer semestre de Ingenieria
Civil. No se realizo un calculo de tamaio muestral previo; sin embargo, este nUmero de participantes es
consistente con estudios previos en educacion basada en tecnologia.'®

Criterios de inclusion:
e Estudiantes matriculados en el tercer semestre de Ingenieria Civil.
e Disponibilidad para participar en todas las sesiones de la intervencion.
e No haber aprobado previamente un examen de suficiencia en inglés.

Criterios de exclusion:
e Estudiantes con conocimientos previos avanzados de inglés documentados mediante examenes de
certificacion internacional.
e Falta de asistencia a mas del 20 % de las sesiones programadas.

Intervencion y estrategias aplicadas
En el grupo experimental, la ensefianza del inglés se reforzd mediante gamificacion y el uso de herramientas
tecnologicas especificas:
e Kahoot: se utilizo para la realizacion de autoevaluaciones en tiempo real, promoviendo la
participacion activa.
e Quizziz: aplicado para evaluar la comprension de vocabulario técnico, proporcionando
retroalimentacion inmediata.
e Duolingo: utilizado como plataforma complementaria para reforzar el aprendizaje auténomo del
inglés técnico.
e Classcraft: implementado para fomentar la dinamica de gamificacion con elementos de recompensas
y misiones.

Los estudiantes del grupo experimental participaron en actividades estructuradas en torno a estos recursos,
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mientras que el grupo de control continué con el método tradicional basado en clases magistrales y ejercicios
escritos. El grupo control recibi6 clases de inglés bajo un enfoque tradicional, basado en conferencias
magistrales, lectura de textos técnicos y ejercicios escritos. No se incluyeron herramientas digitales ni
estrategias de gamificacion en su instruccion.

La intervencion tuvo una duracion de un semestre académico, con sesiones de 90 minutos realizadas dos
veces por semana. Cada sesion estuvo disefiada para abordar una combinacion de vocabulario técnico, gramatica
aplicada y ejercicios practicos enfocados en la comunicacion oral y escrita.

Durante las primeras cuatro semanas, se introdujeron dinamicas de gamificacion centradas en la adquisicion
de vocabulario técnico mediante Kahoot y Quizizz. Posteriormente, las sesiones se orientaron hacia la aplicacion
del lenguaje en contextos de ingenieria, utilizando Duolingo para reforzar estructuras gramaticales y Classcraft
para fomentar la resolucion de problemas en equipo mediante escenarios simulados.

La dificultad de los ejercicios aumentd progresivamente, pasando de preguntas de opcion mdltiple a
actividades de produccion oral y escrita basadas en situaciones reales del campo de la ingenieria civil.

Instrumentos de recoleccion de datos
Para evaluar el impacto de la metodologia aplicada, se utilizaron diversos instrumentos de recoleccion de
datos:

e Pruebas diagndsticas (pre y post-test): se aplicaron pruebas estandarizadas para medir los avances
en la competencia lingiiistica. Estas pruebas fueron disefiadas con base en estandares del MCER", lo que
garantiza su validez y comparabilidad con estudios previos en ensefanza del inglés técnico.

e Encuestas de percepcion estudiantil: disefadas para evaluar la motivacion y la aceptacion de la
metodologia utilizada. Estas encuestas fueron adaptadas de instrumentos validados en investigaciones
previas sobre motivacion en aprendizaje de idiomas.®?

e Grupos focales: se realizaron sesiones con los estudiantes del grupo experimental para obtener
informacion cualitativa sobre su experiencia en el proceso de aprendizaje.

Analisis de datos
Los datos recolectados fueron analizados mediante técnicas de estadistica descriptiva e inferencial:

e Pruebas de normalidad: se aplicaron los tests de Kolmogorov-Smirnov y Shapiro-Wilk para verificar
la distribucion de los datos.

e Comparacion de medias: se utilizo la prueba t de Student para muestras relacionadas y ANOVA de
medidas repetidas para evaluar diferencias significativas entre los grupos.

e Tamano del efecto: se calcularon medidas como d de Cohen y eta cuadrado (n?) para cuantificar
el impacto de la intervencion.

e Analisis cualitativo: se aplico analisis de contenido a las respuestas de los grupos focales para
identificar patrones emergentes en la percepcion de los estudiantes sobre la gamificacion.

Con este enfoque integral, se busco garantizar la robustez y validez de los hallazgos obtenidos en la
investigacion.

RESULTADOS
Analisis de la muestra

La muestra final estuvo conformada por 147 estudiantes de Ingenieria Civil de la UNESUM, divididos en dos
grupos: experimental (n = 77) y control (n = 70). La distribucion por sexo y edad se presenta en la tabla 1.

Tabla 1. Caracteristicas demograficas de la muestra

Variable Grupo Experimental Grupo Control Total (n = 147)
(n=77) (n =70)

Edad media (DE) 20,5 (1,8) 20,7 (1,6) 20,6 (1,7)

Hombres (%) 65 (84,4 %) 60 (85,7 %) 125 (85,0 %)

Mujeres (%) 12 (15,6 %) 10 (14,3 %) 22 (15, 0 %)

Nota: DE = Desviacion estandar.

Los datos indican una distribucion homogénea entre los grupos en términos de edad y género, sin diferencias
significativas (p > 0,05).

Comparacion de desempefio pre y post intervencion
Se aplicaron pruebas de normalidad (Kolmogorov-Smirnov y Shapiro-Wilk) que confirmaron la distribucion
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normal de los datos. La comparacion de las puntuaciones en la prueba de inglés técnico antes y después de la
intervencion se muestra en la tabla 2.

Tabla 2. Comparacion de desempeno en pruebas de inglés técnico

Grupo Pre-test Post-test Diferencia p-valor
(Media + DE) (Media + DE) media

Experimental (n = 77) 52,3 + 8,4 74,8 + 7,2 22,5 < 0,001**

Control (n = 70) 51,8 + 7,9 56,4 + 6,8 4,6 0,041*

Nota: *p < 0,05; **p < 0,001.

Los resultados muestran que el grupo experimental experimento una mejora significativamente mayor en
sus puntuaciones en comparacion con el grupo control. Ademas de los valores de significancia estadistica, se
calcularon tamanos del efecto para evaluar la magnitud de los cambios observados. El grupo experimental
mostré un tamano del efecto grande (d = 1,5), indicando un impacto sustancial de la gamificacion en el
aprendizaje del inglés técnico, mientras que el grupo control presento un tamano del efecto pequeno (d = 0,3).

Evaluacion de la motivacion y percepcion del aprendizaje

Para evaluar el impacto de la metodologia gamificada en la motivacion y la percepcion del aprendizaje, se
aplicaron encuestas de satisfaccion. Los resultados se resumen en la tabla 3.

Tabla 3. Percepcion del aprendizaje y motivacion

item Grupo Experimental Grupo Control p-valor
(Media + DE) (Media + DE)

Motivacion en el aprendizaje (1-5) 4,6 +0,8 3,2 +1,1 < 0,001**

Utilidad de la metodologia (1-5) 4,7 +0,7 3,4+1,0 < 0,001**

Satisfaccion general (1-5) 4,8 +0,6 3,1+1,2 < 0,001**

Nota: escala de Likert de 1 a 5. p < 0,001 indica diferencia estadisticamente significativa.

Los estudiantes del grupo experimental reportaron niveles significativamente mas altos de motivacion y
satisfaccion con la metodologia gamificada en comparacion con el grupo control. Aunque la mejora en el
aprendizaje fue significativa para toda la muestra, se observé que los hombres (d = 1,6) mostraron un tamafo
del efecto ligeramente mayor que las mujeres (d = 1,3), lo que sugiere que la respuesta a la gamificacion puede
estar influenciada por el género. Futuras investigaciones podrian analizar con mayor detalle estos efectos
diferenciales.

Analisis cualitativo
Los grupos focales revelaron que los estudiantes perciben la gamificacion como una herramienta efectiva
para el aprendizaje del inglés técnico, destacando su impacto en la retencion de vocabulario y la reduccion del
estrés en el aula. Los comentarios mas frecuentes incluyen:
e “Las actividades con Kahoot y Quizziz hicieron que aprender inglés fuera mds dindmico y
entretenido.”
e “Senti que tenia mds confianza para participar en clase gracias a los juegos interactivos.”
e “Aprender inglés con esta metodologia fue menos estresante que con el método tradicional.”

Estos resultados respaldan la eficacia del enfoque basado en gamificacion y tecnologias digitales en la
ensefnanza del inglés en Ingenieria Civil.

DISCUSION

Los hallazgos de este estudio sugieren que la gamificacion y las tecnologias digitales pueden ser herramientas
altamente efectivas para mejorar el aprendizaje del inglés en estudiantes de ingenieria civil. La metodologia
implementada permitio una mayor inmersion y participacion activa en el proceso educativo en comparacion
con los métodos tradicionales. Ademas, los resultados evidencian que el aprendizaje mediante gamificacion
genera un impacto positivo no solo en la retencion de vocabulario y la comprension del idioma, sino también
en la motivacion y la confianza de los estudiantes para usar el inglés en contextos académicos y profesionales.

Estos hallazgos coinciden con investigaciones previas, como la de Yaccob et al.®, quienes encontraron
que el uso de plataformas gamificadas en la ensefianza del inglés mejora significativamente la motivacion
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y el rendimiento académico de los estudiantes. Del mismo modo, estudios como el de Mclntosh et al.™® han
demostrado que el aprendizaje basado en juegos en entornos de ingenieria mejora la retencion del conocimiento
técnico y fomenta habilidades cognitivas esenciales, como el pensamiento critico y la resolucion de problemas.
Ademas, una revision sistematica realizada por Kumar y Hashim®?" concluyé que la gamificacion tiene un impacto
positivo en la motivacion y el interés de los estudiantes en el aprendizaje del inglés, aunque se debe considerar
la disminucion del efecto con el tiempo.

Comparacion con estudios previos

Diversas investigaciones han demostrado que la integracion de la gamificacion en la educacion superior
contribuye a una mayor autonomia y colaboracion entre los estudiantes. Por ejemplo, Ariani y Afnita
reportaron que herramientas como Kahoot y Quizziz aumentaron la retencion del vocabulario técnico en un
25 % en comparacion con enfoques convencionales. De manera similar, el estudio de Laura-De La Cruz et al."
indicd que el uso de Duolingo y estrategias de gamificacion mejoro las habilidades de comprension lectora y
auditiva en un grupo de estudiantes de ingenieria. Ademas, Lee y Baek®? realizaron un meta-analisis que mostro
un tamano del efecto medio (g = 0,517) en la mejora del aprendizaje del inglés mediante gamificacion, con un
impacto particularmente alto en la adquisicion de vocabulario y la comprension auditiva.

Se presenta en la tabla 4 una comparacion de estudios previos que han analizado el impacto de la gamificacion
en el aprendizaje del inglés técnico. Esta tabla resume los métodos utilizados y sus principales hallazgos.

Tabla 4. Comparacion de resultados con estudios previos

Estudio Método Resultados Principales
Yaccob et al.® Gamificacion en inglés Incremento en la motivacion y rendimiento académico
Ariani & Afnita(¥ Kahoot y Quizziz 25 % mas de retencion de vocabulario técnico

Laura-De La Cruz et al.®  Duolingo y estrategias digitales Mejora en comprension lectora y auditiva

Nota: la tabla muestra estudios que respaldan la efectividad de la gamificacion en la ensefianza del inglés. Se observa que,
en todos los casos, las metodologias gamificadas han generado mejoras significativas en aspectos clave del aprendizaje,
como la motivacion, la retencion del vocabulario y la autoeficacia en el uso del idioma, lo que refuerza los hallazgos del
presente estudio.

Los resultados de este estudio respaldan la creciente evidencia de que la gamificacion no solo mejora el
aprendizaje de idiomas, sino que también genera una mayor disposicion por parte de los estudiantes para
comprometerse activamente con el proceso educativo.

Relevancia de los hallazgos en la ensefianza del inglés en ingenieria

El impacto positivo observado en este estudio sugiere que la gamificacion puede ser un complemento
valioso en la formacion lingiistica de los futuros ingenieros civiles. La motivacion y la interaccion activa
con el contenido permiten una mejor adquisicion del idioma en contextos académicos y profesionales. En
particular, el uso de herramientas gamificadas en entornos técnicos puede facilitar la adquisicion del inglés
técnico especifico utilizado en normativas internacionales, software de ingenieria y documentacion técnica.

Estos resultados coinciden con investigaciones previas que han demostrado que la gamificacion fomenta el
aprendizaje auténomo y colaborativo. Segiin McIntosh et al.(®, la implementacion de estrategias gamificadas
en cursos de ingenieria incremento la retencion del conocimiento técnico en un 28 %, debido a la naturaleza
interactiva y basada en la resolucion de problemas que estas estrategias ofrecen. Ademas, un estudio de
Aldama-Juarez et al.?" mostro que la gamificacion mejora la actitud de los estudiantes hacia el aprendizaje
del inglés, lo que sugiere que la incorporacion de estrategias adaptadas a los estilos de aprendizaje podria
potenciar ain mas su efectividad.

Por lo tanto, incorporar metodologias gamificadas en programas de ingenieria puede no solo mejorar el
aprendizaje de idiomas, sino también contribuir al desarrollo de habilidades clave en el campo profesional.

Limitaciones y direcciones futuras

Aunque los resultados obtenidos son prometedores, existen ciertas limitaciones que deben ser consideradas.
En primer lugar, la duracion de la intervencion (un semestre académico) no permite evaluar la sostenibilidad del
aprendizaje a largo plazo. Investigaciones previas han indicado que la motivacion generada por la gamificacion
puede disminuir con el tiempo si no se introducen nuevos elementos dinamicos en la estrategia educativa.

El estudio se llevo a cabo en una sola universidad, lo que restringe la generalizacion de los hallazgos a otros
contextos académicos con diferentes niveles de recursos tecnolédgicos y enfoques curriculares. Se recomienda
realizar estudios en instituciones con perfiles variados para validar la aplicabilidad de esta metodologia en
distintos entornos educativos.
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Ademas, la muestra se centré Unicamente en estudiantes de una universidad especifica, por lo que se
recomienda realizar estudios con una muestra mas amplia y diversa para validar estos hallazgos. Estudios
multicéntricos en diferentes instituciones de educacion superior permitirian evaluar si los efectos observados
son consistentes en distintos contextos educativos y culturales.

Finalmente, seria relevante explorar la integracion de tecnologias emergentes, como la realidad aumentada
y la inteligencia artificial, para potenciar ain mas el aprendizaje del inglés en la educacion superior. Segln
Ravichandran et al.™™, la implementacion de realidad aumentada en la ensefianza del inglés ha demostrado
mejorar la retencion del conocimiento en un 35 %, lo que sugiere que la combinacion de estas tecnologias con
la gamificacion podria generar efectos alin mas positivos en el aprendizaje de idiomas en el contexto de la
ingenieria civil.

Asimismo, futuros estudios podrian evaluar el impacto de la gamificacion en el desarrollo de habilidades
comunicativas en situaciones reales de la industria de la construccion y la ingenieria civil. Considerar variables
como la interaccion en entornos laborales internacionales o el uso del inglés en presentaciones técnicas podria
proporcionar una vision mas completa sobre la aplicabilidad de estos métodos en la formacion profesional de
los ingenieros.

CONCLUSIONES

Este estudio demuestra que la gamificacion y las tecnologias digitales pueden mejorar significativamente la
ensefanza del inglés en estudiantes de ingenieria civil. La intervencion basada en herramientas como Kahoot,
Quizziz y Duolingo permitio a los estudiantes una mayor interaccion con el contenido y facilito la retencion del
vocabulario técnico. Los resultados indicaron que los estudiantes del grupo experimental lograron un incremento
promedio del 22,5 % en su desempeifio en pruebas de inglés técnico, en comparacion con un 4,6 % en el grupo
control, lo que respalda la efectividad de este enfoque. Ademas, los niveles de motivacion y satisfaccion del
grupo experimental fueron un 40 % mayores que los del grupo control, segln las encuestas de percepcion.

La evidencia empirica obtenida sugiere que los enfoques gamificados no solo favorecen el aprendizaje
auténomo, sino que también fomentan la participacion activa en el aula. En comparacion con métodos
tradicionales, los estudiantes del grupo experimental mostraron mejoras significativas en su confianza para
utilizar el idioma en contextos académicos y profesionales. Estos hallazgos son consistentes con estudios
previos, como el de Yaccob et al.® y Lee & Baek®, quienes encontraron que la gamificacion tiene un impacto
positivo en la motivacion y el rendimiento académico en la ensefianza del inglés.

Sin embargo, es fundamental continuar explorando la aplicabilidad de estos métodos a largo plazo. Entre
las principales limitaciones del estudio se encuentra la duracion de la intervencion (un semestre académico),
lo que impide evaluar el impacto sostenido de la metodologia implementada. Ademas, la muestra se limit6 a
estudiantes de una sola universidad, por lo que seria valioso ampliar la investigacion a diferentes contextos
educativos para validar los hallazgos.

Se recomienda la realizacion de estudios adicionales que analicen el impacto sostenido de la gamificacion en
la adquisicion del idioma y su integracion con otras estrategias de ensefianza. Asimismo, futuras investigaciones
podrian incorporar tecnologias emergentes, como la realidad aumentada y la inteligencia artificial, para evaluar
su efecto en el aprendizaje del inglés en entornos de ingenieria. En particular, la combinacion de gamificacion
con simulaciones interactivas podria fortalecer el aprendizaje del inglés técnico en situaciones reales de la
industria de la construccion y la ingenieria civil.

En conclusion, la gamificacion y las herramientas digitales constituyen un enfoque prometedor para la
ensefanza del inglés en ingenieria civil. Su implementacion debe ser optimizada y complementada con otras
estrategias pedagodgicas para maximizar sus beneficios y adaptarse a las necesidades cambiantes del contexto
educativo. Dado el impacto positivo en la motivacion y el rendimiento académico, su adopcion en programas
de formacion en ingenieria deberia considerarse como una estrategia innovadora para mejorar la competencia
lingliistica de los futuros profesionales.
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