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RESUMEN

El objetivo general del estudio fue analizar los hallazgos recientes (2021 - 2025) que reporta
la literatura cientifica acerca del uso de gamificacion para la adquisicion de vocabulario inglés
en estudiantes de secundaria. Se utilizd un enfoque cualitativo mediante una revision
documental estructurada, analizando un conjunto de 40 investigaciones emitidas entre 2021
y 2025 en bases de datos reconocidas como Scielo, Dialnet, Alicia, repositorios globales,
Ciencia Latina Internacional, entre otros. Los resultados mas relevantes mostraron que el
tema sigue siendo muy pertinente y se observa una fuerte inclinacion hacia métodos
experimentales. Se descubrié que la variable con mayor influencia reportada es la
Adquisicién/Mejora de la Puntuacion Léxica (38%), seguida de la Motivacion / Participacion
Activa (33%), lo que respalda la efectividad de la gamificacién en el rendimiento inmediato.
No obstante, se detectd un vacio significativo en la literatura, debido a la escasa exploracion
sobre la Retencion (8%). En conclusién, el uso de gamificacion se presentd como una
estrategia efectiva en términos de impacto inmediato y motivacion. Sin embargo, la
investigacion futura debe centrarse en la persistencia del vocabulario a través de estudios de

seguimiento, con el fin de asegurar la consolidacion del aprendizaje.

Palabras clave: Adquisicién, vocabulario, gamificacion, secundaria.



ABSTRACT

The general objective of this study was to analyze recent findings (2021-2025) reported in
scientific literature regarding the use of gamification for English vocabulary acquisition among
high school students. A qualitative approach was employed through a structured documentary
review, analyzing a set of 40 research papers published between 2021 and 2025 in recognized
databases such as Scielo, Dialnet, Alicia, global repositories, Ciencia Latina Internacional,
among others. The most relevant results showed that the topic remains highly pertinent, with
a strong inclination toward experimental methods. It was found that the variable with the
greatest reported influence is Lexical Score Acquisition/Improvement (38%), followed by
Motivation/Active Participation (33%), supporting the effectiveness of gamification on
immediate performance. However, a significant gap in the literature was detected due to the
limited exploration of Retention (8%). In conclusion, gamification is presented as an effective
strategy in terms of immediate impact and motivation. Nevertheless, future research should

focus on vocabulary persistence through follow-up studies to ensure learning consolidation.

Keywords: Acquisition, vocabulary, gamification, secondary education.



INTRODUCCION

En el ambito de la educacion secundaria, el esfuerzo por adquirir vocabulario en inglés
constituye un desafio persistente, en el que los estudiantes con frecuencia encuentran
importantes impedimentos para dominar el Iéxico y su aplicacion efectiva. Este tema es
subrayado por académicos como Noriega (2024), quienes aclaran especificamente las
barreras a las que se enfrentan los estudiantes para comprender los materiales escritos
y para articular e internalizar los dialogos, por lo que es necesaria una reevaluacion
inmediata de las metodologias pedagodgicas y de aprendizaje para mejorar la retencion,

la aplicacion funcional y la contextualizacion del vocabulario novedoso.

A la luz de la necesidad de implementar enfoques pedagdégicos mas dinamicos, la
gamificacion se ha consolidado como un recurso clave en la ensefanza de idiomas
extranjeros. En el ambito internacional, diversos estudios resaltan su impacto positivo en
el aprendizaje del inglés como lengua extranjera. En particular, la evidencia indica que
este enfoque favorece la adquisicion y retencion del vocabulario en estudiantes de
secundaria (Katemba et al., 2022; Ratih et al., 2023). Asimismo, contribuye
significativamente al incremento de la motivacion intrinseca y al fortalecimiento de la
participacién activa en el aula. De igual modo, facilita procesos de evaluacién formativa
inmediata, permitiendo monitorear el progreso Iéxico de manera continua (Perakawardani
et al., 2025; Paqui & Vivanco, 2025). En consecuencia, la integracion de estrategias
gamificadas transforma las experiencias educativas en dinamicas mas significativas,
atractivas y orientadas al aprendizaje efectivo (Panmei & Waluyo, 2023; Ayu Surayya et
al., 2023; Gémez & Urraco, 2022; Chicaiza, 2023).

A pesar del apoyo hacia la gamificacion en el aprendizaje de vocabulario en inglés, los
estudios todavia son escasos y variados. A nivel nacional, aunque se detectan efectos
favorables en motivacion y vocabulario, hay una carencia de sistematizacion de pruebas.
Valdivia (2023) menciona que la diversidad metodoldogica en Peru complica la
formulacién de conclusiones firmes. Esta fragmentacion dificulta la identificacion precisa
de las tacticas mas adecuadas para cada situacion (Pérez, 2022; Espinoza, 2022; Pareja,
2022; Pineda, 2021; Guimac, 2023). Por lo tanto, esta dispersién crea una laguna de
conocimiento que este estudio documental intenta abordar. Mediante la recopilacién de
hallazgos recientes (2021-2025), se proporciona una vision renovada sobre la efectividad

de estas herramientas en el avance del vocabulario.

Tras la identificacion de esta deficiencia percibida, se formula el problema documental,

lo que justifica la necesidad de ejecutar la investigacion actual: 4 Cuéles son los hallazgos



recientes (2021 - 2025) que reporta la literatura cientifica acerca del uso de gamificacion

para la adquisicion de vocabulario inglés en estudiantes de secundaria?

El extenso cuerpo de investigacién académica que avala la eficacia del estado actual del
arte se basa en una multitud de perspectivas. Tedricamente, esta investigacion es
imperativa, ya que ayudara a formular modelos explicativos sobre la mediacién de las
tecnologias en el ambito de la educacién de idiomas. Asimismo, permitira identificar y
comparar las tendencias actuales vinculadas al impacto de la gamificacion, promoviendo
de este modo una comprension mas completa de la ensefianza del Iéxico. Desde un
punto de vista practico, la recoleccion de la evidencia reciente generara un compendio
de las mejores practicas para los futuros educadores de secundaria, en el que se
presentaran metodologias pedagdgicas respaldadas por estudios contemporaneos
cruciales para fomentar la innovacion en el plan de estudios. Ademas, se vincula con la
linea de investigacion de la Escuela Superior ELIM, "Aprendizaje y Ensefianza para la
Construccion de Saberes", con un enfoque concentrado en las «interacciones digitales,
pedagdgicas y didacticas», mejorando asi el repositorio documental de la institucion al

proporcionar una perspectiva contemporanea sobre un recurso digital importante.

En concordancia con esta explicacidon, el objetivo general del estudio es analizar los
hallazgos recientes (2021 - 2025) que reporta la literatura cientifica acerca del uso de
gamificaciéon para la adquisicion de vocabulario inglés en estudiantes de secundaria.
Para lograr esto, los objetivos especificos son: identificar las investigaciones sobre
gamificacion y adquisicion del vocabulario en inglés publicadas entre 2021 y 2025;
categorizar los disefios de investigacion mas utilizados para determinar cuales han
reportado mayor efectividad en el uso de vocabulario inglés y clasificar los hallazgos de
la literatura segun las dimensiones de la gamificacion que demuestran una mayor
incidencia en el aprendizaje Iéxico de los estudiantes. La revisién sistematica de la
literatura surgio de un analisis documental cualitativo, basado en una revisién exhaustiva.
Se dio prioridad a las fuentes primarias, como los estudios empiricos y las revisiones
sistematicas, que se difundieron en bases de datos académicas de notable impacto,
como Scopus, Scielo, Redalyc. Los criterios de inclusion abarcaron las publicaciones en
espanol e inglés, comprendido entre enero de 2021 y diciembre de 2025 y estudios
relacionados con la educacion secundaria o equivalentes. La busqueda bibliografica se
llevd a cabo mediante la fusion de términos clave relacionados con Kahoot!, Duolingo, la
gamificacion, la adquisicién de vocabulario y la educacion secundaria, garantizando asi
la relevancia, la puntualidad y el rigor de la evidencia elegida. Esta metodologia

constituye el marco fundamental del estado actual del arte.



METODOLOGIA

La investigacion se llevé a cabo bajo un enfoque cualitativo y se estructuré6 como un
disefio documental, ubicado especificamente en la categoria de revision de literatura. De
esta forma, el estudio se enfocd en la evaluacion, organizacion y andlisis critico de
investigaciones académicas recientes con el propdsito de detectar tendencias, lagunas y
aportes tedricos relativos a un tema especifico. En esta ocasion, el objetivo del analisis
fue analizar el estado actual de las evidencias cientificas disponibles sobre el uso de
herramientas de gamificacion para la adquisicion de vocabulario en inglés entre
estudiantes de secundaria. Para alcanzar este objetivo, se establecieron criterios
estrictos para la busqueda, seleccién y andlisis de documentos que garantizaron la

solidez y consistencia del proceso investigativo (Hernandez et al., 2014).

La recopilacion de documentos se realizé entre los afios 2021 y 2025, e incluyd la revision
de fuentes académicas de renombre y repositorios relevantes en inglés, portugués y
espanol, que analizaran el uso de la gamificacion para la adquisicion del vocabulario
(Aedo & Millafilo, 2022; Ferreira & de Souza Ribeiro, 2024; Lemos & de Souza Ribeiro,
2025; Jacome et al., 2025). Se priorizaron articulos en revistas cientificas que estan
listadas en bases de datos reconocidas y trabajos de investigacién disponibles en
repositorios académicos abiertos. Se excluyeron documentos que no brindaban acceso
completo, no tenian soporte empirico o no estaban estrechamente vinculados al tema de

estudio.

La recoleccion de literatura se realizé de manera sistematica a través de varias bases de
datos y plataformas académicas reconocidas, como Scielo, Dialnet, Alicia, repositorios
globales, Ciencia Latina Internacional, entre otros, garantizando asi la relevancia
(Rodriguez & Arias Trejo, 2023; Dominguez, 2022; Tarrillo, 2024). Para localizar estudios
pertinentes, se emplearon palabras clave tanto en espafiol como en inglés, tales como:
"Kahoot! ", "vocabulario", "Duolingo", "inglés", "estudiantes de secundaria", "vocabulary
acquisition" y "gamificacion". Ademas, se usaron operadores booleanos como AND y OR
para combinar términos y afinar los resultados, desarrollando consultas de busqueda
especificas como "Kahoot! " AND "vocabulary acquisition" o "gamification" OR "Kahoot! "
AND "secondary students". Este enfoque garantiz6 que la eleccion de las investigaciones
no fuese al azar, sino que estuviera fundamentada en un proceso sélido y transparente

para crear un estado del arte.

La estructuracion y recopilacion de la informacion se realizaron utilizando una bitacora
de busqueda. En este documento se registraron de forma minuciosa los datos clave de

cada fuente, como el autor, el afio de publicacion, el titulo, el pais, el idioma, el enfoque,
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el tipo de estudio, la referencia de la fuente (DOI o enlace), asi como los resultados y las
conclusiones. Posteriormente, el conjunto de documentos seleccionados fue agrupado y
estructurado en una tabla de analisis. Este recurso facilité la clasificacién y sintesis de
los hallazgos segun categorias establecidas, permitiendo asi identificar los métodos
utilizados, los resultados mas relevantes y las aportaciones significativas que cada
investigacion ofrecié sobre la gamificacién en el vocabulario de adolescentes de
secundaria. De esta manera, se logré una organizacion clara y sistematica de todas las

fuentes recopiladas.

En ultima instancia, se llevé a cabo un analisis exhaustivo de la informacion a través de
una lectura reflexiva, critica y comparativa de todos los documentos elegidos
previamente. En esta etapa, se identificaron y definieron las similitudes y diferencias
presentes en los enfoques tedricos, las metodologias utilizadas y, sobre todo, los
resultados logrados en las investigaciones relacionadas con la gamificacién para el
aprendizaje de vocabulario en estudiantes de educacion secundaria. Este proceso facilitd
la creacién de una vision clara, actualizada y coherente, que ayudé a detectar tendencias,
enfoques mas comunes y los principales huecos de conocimiento en esta area. Asi, se
garantizé la rigurosidad, la claridad y la validez de los descubrimientos. Este analisis
sirvid de base para la presentacién y discusion de los resultados en el siguiente capitulo

del trabajo.
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RESULTADOS Y DISCUSION

En esta seccion se muestran los hallazgos derivados del analisis documental de las 40

investigaciones.

3.1.

Primer objetivo especifico: identificar las investigaciones sobre
gamificacion y adquisicion del vocabulario en inglés publicadas entre 2021
y 2025

En la siguiente tabla se identifican las investigaciones publicadas segun su
distribucion por afio de publicacion.

Tabla 1:

Distribucion de las investigaciones sobre gamificacion y adquisicion del

vocabulario en inglés publicadas entre 2021 y 2025

Ano Frecuencia Porcentaje (%)
2021 2 5%
2022 9 23%
2023 7 18%
2024 13 33%
2025 9 23%
Total 40 100%
Figura 1:

Barra de graficos de distribuciéon sobre gamificacion y adquisicion del

vocabulario en inglés publicadas entre 2021 y 2025

14 13
12
10 9 3
8 7
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4 2
2 0, 0, 0, 0,
5% 3% 18% 33% 3%
, P
2021 2022 2023 2024 2025

La Tabla 1 y la Figura 1 muestran un aumento constante en la produccién
cientifica relacionada con la gamificacion para el aprendizaje del vocabulario en
inglés, alcanzando su maxima expresion en el afio 2024, donde constituye el 33%
del total de investigaciones .Este crecimiento indica que la comunidad académica
ha evolucionado de una etapa de exploracion a una fase de validacion de

herramientas digitales en el nivel secundario .Este aumento observado en los
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resultados coincide con la creciente cantidad de trabajos recientes como los de
Afora et al. (2025), Ani et al. (2025) y Durazno et al. (2025), quienes, en la
vanguardia de la investigacion, argumentan que la incorporacion de herramientas
como Kahoot !y la inteligencia artificial es una respuesta crucial a las actuales
brechas de aprendizaje. Del mismo modo, la elevada cantidad de publicaciones
entre 2022 y 2024, representadas por autores como Sierra (2024), Vera (2024) y
Noriega (2024), respalda la idea de que el interés no es ocasional, sino que se
esta consolidando la gamificacion como una estrategia educativa fundamental.
Mientras que en 2021 las publicaciones eran limitadas (5%), obras pioneras en
su muestra, como la de Crespo (2021), asi como los aportes de Pineda (2021) y
Vallejos (2022), establecieron las bases para que, afios después, se pueda
observar este notable desarrollo en el campo educativo.

En resumen, la identificacion de estas 40 investigaciones confirma que el analisis
de la gamificacién es un area activa y en crecimiento, validando asi el

cumplimiento del primer objetivo especifico de este estudio.

Segundo objetivo especifico: categorizar los disefos de investigaciéon mas
utilizados para determinar cuales han reportado mayor efectividad en el uso
de vocabulario inglés y clasificar los hallazgos de la literatura segun las
dimensiones de la gamificaciéon que demuestran una mayor incidencia en el
aprendizaje lIéxico de los estudiantes.

A continuacion, se presenta la tabla de categorizacion segun su metodologia de

las 40 investigaciones realizadas durante los afios 2021 — 2025.

Tabla 2:

Categorizar segun disefios de investigacion utilizados en los estudios revisados

Metodologia Frecuencia Porcentaje (%)
Cuasi-experimental 10 25%
Pre-experimental 9 23%
Mixto 6 15%
Descriptivo 4 10%
Correlacional 6 15%
Investigacion-accion 1 3%
Documental 1 3%
No experimental 3 8%

Total 40 100%
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Figura 2:
Barra de graficos de categorizacion segun su disefio de investigacion utilizados

en los estudios revisados
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Referente al segundo objetivo especifico, que implicé la categorizacién de los
disefios de investigacibn mas comunes, los resultados muestran una marcada
preferencia por métodos de tipo cuasiexperimental. La alta representacion del
disefio cuasiexperimental (25%) y del preexperimental (23%) en los registros
indica un interés de la comunidad cientifica por medir la eficacia de las
herramientas ludicas. Esta rigurosidad en la metodologia se manifiesta en los
estudios de Afora et al. (2025) y Sierra (2024), quienes eligieron estos disefios
para realizar comparaciones directas entre el desempefio antes y después del
uso de la gamificacion. Ademas, la presencia de investigaciones correlacionales,
como las de Quiroz (2024), Cabrera et al. (2024) y Cabrera et al. (2022),
complementa el analisis al evidenciar una conexion directa y significativa entre la
aplicacion de dinamicas de juego y la competencia en lectura y escritura en inglés.
Asimismo, estudios experimentales como los de Katemba et al. (2022) y Ratih et
al. (2023) refuerzan la evidencia empirica sobre la efectividad de la gamificacion
en el aprendizaje del vocabulario. Por otro lado, la variedad de contextos
geograficos observada en los hallazgos (que abarca desde investigaciones de la
Universidad César Vallejo hasta estudios internacionales en Filipinas e Indonesia)
sugiere que la gamificacion es una respuesta global a un desafio compartido: la
ensefanza tradicional del vocabulario. Autores como Martinez et al. (2025),
Puetate et al. (2025) y Ani et al. (2025), asi como lo evidencian estudios como los
de Neyra (2024) y Estrada (2024) estan de acuerdo en que, sin importar el
entorno, la metodologia debe orientarse hacia la interactividad para garantizar el
éxito en la educacion secundaria. En resumen, la triangulacion entre los altos
niveles de mejora lexicolégica y la solidez de los disefios experimentales

utilizados por los autores examinados confirma que la gamificacion no es solo una
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tendencia motivacional, sino una estrategia educativa con resultados verificables

y cientificamente validados.

Tabla 3:
Clasificacion de hallazgos segun el impacto de la gamificacioén en las

dimensiones del vocabulario inglés

Resultados y Conclusiones Frecuencia Porcentaje (%)
Adquisicion / Mejora de la Puntuacion Léxica 15 38%
Motivacioén / Participacion Activa 13 33%
Comprensién de Textos 4 10%
Habilidades Cognitivas de Nivel Superior 5 13%
Retencién 3 8%
Total 40 100%

Figura 3:

Barra de graficos de la clasificacion de hallazgos segun el impacto de la

gamificacion en las dimensiones del vocabulario inglés
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Finalmente, en cuanto al tercer objetivo especifico, que busca clasificar los
hallazgos con mayor influencia de la gamificacion, los resultados del registro
destacan que la Adquisicion y Mejora de la Puntuacion Léxica (38%) es el
beneficio principal observado en los estudios. Este descubrimiento se alinea
directamente con las investigaciones de Afora et al. (2025) y Vera (2024),
quienes demostraron un aumento notable en las evaluaciones finales (post-test)
de los estudiantes mediante el uso de Kahoot! Ademas, autores como Sierra
(2024) y Cuello (2024) refuerzan esta conclusion al sefalar que el formato ludico
de los retos digitales facilita una asimilacion mas veloz del vocabulario tanto
técnico como cotidiano en contraste con los métodos convencionales. Asimismo,

investigaciones como las de Aedo y Millafilo (2022) y Rodriguez y Arias (2023),
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junto con investigaciones como las de Lutfiah (2023) y Machaca (2022) destacan
que el uso de recursos digitales y audiovisuales favorece la retencion y
comprension del vocabulario en contextos reales. Por otro lado, la motivacion
(33%) se establece como la segunda dimensidon con mayor relevancia, lo cual es
esencial para comprender el éxito de estas estrategias en la educacion
secundaria. Jove et al. (2024) y Lecca et al. (2024) respaldan esta relacion,
sefalando que la gamificacién funciona como un estimulante emocional que
disminuye la apatia en la escuela. De este modo, el analisis de los datos da pie a
afirmar que la gamificacion no solo desempefia un papel cognitivo en la
ensefanza de palabras, sino que transforma el entorno del aula, un aspecto que
también enfatizan Mundargo y Castro (2023), asi como lo confirman estudios
como los de Dominguez (2022) y Tarrillo (2024) al notar un incremento en el
compromiso (engagement) de los aprendices. Finalmente, a pesar de que la
Retencién (8%) muestra un porcentaje mas bajo en la muestra, autores como
Cabrera et al. (2024), junto con Vidal et al. (2024) apuntan que este representa el
reto que queda por abordar en futuras investigaciones, conectando asi la

efectividad inmediata con la necesidad de mantener el conocimiento a largo plazo.

En conclusion, la recopilacién de los resultados obtenidos junto con el respaldo
de las 40 fuentes revisadas indica que la gamificacion se encuentra en un proceso
de consolidacion como una estrategia educativa de gran relevancia cientifica. La
identificacion temporal (Objetivo 1) muestra que estamos en un periodo de
significativa produccién sobre este tema, liderado por estudios innovadores como
los de Afora et al. (2025) y Sierra (2024), asegurando asi la actualidad de esta

investigacion.

Del mismo modo, la prevalencia de disefios experimentales (Objetivo 2)
proporciona un elevado grado de confianza en estos descubrimientos. Aunque la
retencién prolongada aun presenta areas para perfeccionar, la alineacién entre
los datos y las conclusiones de investigadores como Quiroz (2024) y Cabrera et
al. (2022) reitera que la gamificacién, sustentada en herramientas como Kahoot!,
Quizizz y la Inteligencia Atrtificial, representa el futuro cercano de la ensefianza
del idioma inglés en el nivel secundario. Por ultimo, el aumento del vocabulario
(38%) y la motivacion (33%) estan apoyados por Vera (2024) y Jove et al. (2024).
Segun estos investigadores, el triunfo de la gamificacién en la educacion
secundaria no es casualidad, sino el resultado de una metodologia que combina
la necesidad cognitiva de aprender vocabulario con el compromiso emocional del

joven.
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IV. CONCLUSIONES

El Estado del Arte actual permite llegar a las siguientes conclusiones:

1. Seidentificé y organizo 40 estudios (principalmente articulos académicos) publicados
entre el ano 2021 y 2025. Este estudio mostro una relevancia notable del tema, con
mas del 33% de los datos concentrados en el afio 2024, lo que valida el interés

académico en la efectividad de la gamificacion.

2. La revision de la literatura académica reciente, abarcando los ultimos cinco afos,
muestra una tendencia definida hacia el uso de métodos empiricos (mas del 25%
corresponde a estudios cuasi experimentales), lo que indica una busqueda por

corroborar los resultados.

3. Los descubrimientos de los estudios revisados indican una notable efectividad y un
impacto doble del uso de gamificacion en la ensefianza del inglés. El descubrimiento
mas significativo es la Adquisicion / Mejora de la Puntuacién Léxica (38%), que se
encuentra estrechamente vinculada al incremento de la Motivacién / Participacion
Activa (33%), en concordancia con estudios como los de Martinez et al. (2025) y
Jacome et al. (2025), reafirmando que el recurso consigue trascender la limitacion del
componente emocional en el entorno educativo. No obstante, se observa una notable
falta en el ambito investigativo, puesto que la Retencion ha sido poco estudiada (8%),
lo que restringe el conocimiento acerca de la permanencia del vocabulario aprendido

a través de esta herramienta.
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