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Plataformas de Gamificação Educacional para o Ensino de Línguas Segunda e Terceira

	■ Resumen. La enseñanza de segundas y terceras lenguas ha evolucionado hacia enfoques dinámicos e integrados con la 
tecnología, respondiendo a las necesidades de las generaciones actuales. En este marco, la gamificación se posiciona 
como una estrategia pedagógica innovadora que incorpora elementos de juego para fomentar la participación y el 
compromiso de los estudiantes. No obstante, su implementación enfrenta desafíos significativos, como la necesidad 
de formación docente y la adaptación a diversos contextos educativos. Este estudio descriptivo analizó el impacto 
de plataformas gamificadas, como Kahoot, Wordwall y Gimkit, en la enseñanza de idiomas, evaluando sus efectos 
en la motivación, la retención del aprendizaje y el rendimiento académico. A través de una revisión documental 
de investigaciones previas, se identificaron las características y aplicaciones de estas herramientas. Los resultados 
destacaron un aumento en la motivación y participación de los estudiantes, así como una mejora en el rendimiento 
en evaluaciones finales al utilizar plataformas como Kahoot y Gimkit. Asimismo, se observó una mayor retención de 
conocimientos en comparación con métodos tradicionales. Las plataformas gamificadas demuestran ser efectivas 
para enriquecer el aprendizaje de idiomas, aunque requieren ajustes contextuales y capacitación docente para su 
óptimo aprovechamiento. Este enfoque representa una convergencia entre pedagogía y tecnología, impulsando un 
aprendizaje significativo que responde a las demandas educativas contemporáneas.
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	■ Abstract. The teaching of second and third languages has evolved toward dynamic and technology-integrated 
approaches, addressing the needs of current generations. In this context, gamification emerges as an innovative 
pedagogical strategy that incorporates game elements to foster student engagement and participation. However, 
its implementation faces significant challenges, such as the need for teacher training and adaptation to diverse 
educational contexts. This descriptive study analyzed the impact of gamified platforms like Kahoot, Wordwall, 
and Gimkit on language teaching, assessing their effects on motivation, knowledge retention, and academic 
performance. Through a documentary review of previous research, the characteristics and applications of these tools 
were identified. The results highlighted an increase in student motivation and participation, as well as improved 
performance in final evaluations when using platforms like Kahoot and Gimkit. Additionally, greater knowledge 
retention was observed compared to traditional methods. Gamified platforms have proven effective in enhancing 
language learning, though they require contextual adaptations and teacher training for optimal use. This approach 
represents a convergence of pedagogy and technology, fostering meaningful learning that aligns with contemporary 
educational demands.

Keywords: Gamification, educational platforms, foreign language teaching.

	■ Resumo. O ensino de segundas e terceiras línguas evoluiu para abordagens dinâmicas e integradas à tecnologia, 
atendendo às necessidades das gerações atuais. Nesse contexto, a gamificação se destaca como uma estratégia 
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INTRODUCCIÓN

La enseñanza de segundas y terceras lenguas ha 

evolucionado significativamente a lo largo de las 

décadas, adaptándose a los avances tecnológicos 

y las demandas de las nuevas generaciones. En el 

siglo XXI, la integración de tecnologías educativas 

se ha convertido en una práctica común, 

especialmente en el caso de los llamados "nativos 

digitales", quienes procesan información de 

maneras distintas y responden favorablemente a 

enfoques interactivos y dinámicos (Figueroa, 2024). 

En este contexto, la gamificación se ha posicionado 

como una estrategia innovadora que combina 

elementos de los videojuegos con metodologías 

pedagógicas, transformando el aprendizaje en 

una experiencia lúdica, motivadora y efectiva. Su 

impacto se refleja en el interés creciente por los 

videojuegos, particularmente en América Latina, 

donde el 71% de los niños de 6 a 12 años los utiliza 

regularmente, y en EE. UU., donde los jóvenes de 

8 a 17 años dedican hasta 2 horas diarias a esta 

actividad (Moncada Jiménez & Chacón Araya, 2015).

En este sentido la gamificación no se limita a utilizar 

juegos con fines educativos, sino que emplea 

principios y características clave de los juegos, 

como puntos, niveles, desafíos y recompensas, 

para fomentar la participación y el compromiso 

de los estudiantes (Al-Dosakee & Ozdamli, 2021). 

Este enfoque puede implementarse tanto en 

actividades no tecnológicas, como juegos de 

mesa y dinámicas grupales, como en plataformas 

digitales que aprovechan herramientas avanzadas, 

incluidas aplicaciones y entornos virtuales. La 

flexibilidad de estas estrategias permite adaptarlas 

a diversas necesidades y contextos, promoviendo 

un aprendizaje significativo y orientado a resultados 

(Amaya-Díaz & Bajaña-Zajia, 2020).

Diversos estudios han señalado los beneficios 

de la gamificación en la enseñanza de lenguas 

extranjeras. Se ha demostrado que aumenta la 

retención del aprendizaje, mejora la transferencia 

de conocimientos y potencia habilidades clave 

como la lectura, escritura, escucha y expresión 

oral (Huseinović, 2024), (De La Cruz et al., 2022). 

Además, herramientas como la realidad virtual 

han revolucionado el aprendizaje, ofreciendo 

experiencias inmersivas donde los estudiantes 

pueden interactuar en escenarios simulados que 

refuerzan su competencia lingüística (Pinto et 

al., 2021). Estas innovaciones no solo responden a 

las preferencias de las nuevas generaciones, sino 

que también destacan por su capacidad para 

adaptar métodos tradicionales, como el enfoque 

comunicativo y la enseñanza basada en tareas, a 

entornos más dinámicos y colaborativos.

Por otro lado, la implementación de plataformas 

gamificadas en la enseñanza de lenguas plantea 

desafíos y oportunidades. Según investigaciones 

recientes, la aceptación y satisfacción de los 

estudiantes con estas herramientas son altas, 

atribuyéndose su éxito a la integración efectiva 

de contenidos y a la creación de experiencias de 

aprendizaje significativas (De La Cruz et al., 2022). Sin 

embargo, es importante considerar las diferencias 

individuales y culturales, así como la necesidad de 

adaptar las estrategias a los objetivos específicos 

pedagógica inovadora que incorpora elementos de jogos para promover o engajamento e a participação dos 
estudantes. No entanto, sua implementação enfrenta desafios significativos, como a necessidade de formação 
docente e adaptação a diversos contextos educacionais. Este estudo descritivo analisou o impacto de plataformas 
gamificadas, como Kahoot, Wordwall e Gimkit, no ensino de idiomas, avaliando seus efeitos na motivação, retenção 
de conhecimento e desempenho acadêmico. Por meio de uma revisão documental de pesquisas anteriores, foram 
identificadas as características e aplicações dessas ferramentas. Os resultados destacaram um aumento na motivação 
e participação dos estudantes, bem como uma melhoria no desempenho em avaliações finais ao utilizar plataformas 
como Kahoot e Gimkit. Além disso, observou-se uma maior retenção de conhecimentos em comparação com 
métodos tradicionais. As plataformas gamificadas provaram ser eficazes para enriquecer o aprendizado de idiomas, 
embora exijam adaptações contextuais e capacitação docente para seu uso otimizado. Essa abordagem representa 
uma convergência entre pedagogia e tecnologia, promovendo um aprendizado significativo que responde às 
demandas educacionais contemporâneas.

Palavras-chave: Gamificação, plataformas educacionais, ensino de línguas estrangeiras.
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del aula, tal como lo sugieren metodologías como el 

enfoque natural o el audio-lingual (Milon et al., 2018). 

En definitiva, la gamificación educativa representa 

una convergencia entre pedagogía, tecnología 

y psicología del aprendizaje, configurándose 

como un puente entre la enseñanza tradicional 

y las demandas contemporáneas. Este artículo 

explorará cómo las plataformas de gamificación 

educativa contribuyen al aprendizaje de segundas 

y terceras lenguas, analizando sus principios, 

beneficios y aplicaciones prácticas, así como los 

retos que enfrentan educadores y estudiantes en 

su implementación.

METODOLOGÍA

Diseño del Estudio
Este trabajo adopta un enfoque descriptivo basado 

en una revisión documental. Su objetivo es analizar 

las aplicaciones y beneficios de plataformas 

de gamificación educativa en la enseñanza 

de segundas y terceras lenguas. Este diseño 

permite identificar patrones y tendencias en el 

uso de herramientas tecnológicas como Kahoot, 

Wordwall y Gimkit, enfocándose en su impacto en 

la motivación, la retención de conocimientos y el 

rendimiento académico.

Recolección de Información
Se realizó una búsqueda en bases de datos 

académicas como Scopus, Web of Science y Google 

Scholar, utilizando palabras clave relacionadas con 

gamificación, plataformas educativas y enseñanza 

de idiomas. Los artículos seleccionados incluyeron 

estudios empíricos, revisiones teóricas y reportes 

técnicos publicados entre 2015 y 2024.

Se establecieron los siguientes criterios de inclusión: 

Fuentes revisadas por pares, disponibles en inglés, 

español o portugués, que analizaran el impacto 

de plataformas gamificadas en la enseñanza 

de idiomas. Además, se excluyeron estudios sin 

revisión por pares, con enfoques distintos al uso 

educativo de las plataformas seleccionadas o con 

datos insuficientes para el análisis.

Procedimiento de Análisis
Se seleccionaron las plataformas Kahoot, Wordwall 

y Gimkit debido a su uso recurrente en contextos 

educativos. Cada herramienta fue analizada 

considerando (i) diseño y funcionalidades; 

(ii) usabilidad y (iii) impacto pedagógico. Los 

datos extraídos se organizaron en una matriz 

comparativa para identificar patrones comunes 

y diferencias entre las plataformas seleccionadas. 

Este enfoque permitió categorizar las fortalezas 

y limitaciones de cada herramienta en distintos 

contextos educativos. Luego de esto, se realizó 

una interpretación cualitativa de los hallazgos, 

basada en los datos recopilados, para generar una 

visión integral sobre el potencial y los desafíos de 

la gamificación en la enseñanza de idiomas. Esto 

incluyó propuestas específicas para optimizar su 

implementación.

RESULTADOS

La investigación identificó tres plataformas 

destacadas en el ámbito de la gamificación 

tecnológica para la enseñanza de idiomas: Kahoot, 

Wordwall y Gimkit, cada una con características y 

beneficios únicos que fomentan la participación, la 

interacción y la retención en los estudiantes misma 

que se detalla en la Tabla 1.

Impacto en el Aprendizaje y Motivación de 
los Estudiantes
El uso de plataformas de gamificación, como 

Kahoot, Wordwall y Gimkit, tuvo un impacto 

positivo en el proceso de enseñanza de idiomas. Se 

observó un aumento significativo en la motivación 

de los estudiantes, quienes se sintieron más 

comprometidos con el aprendizaje. La gamificación 

permitió la integración de dinámicas de juego que 

facilitaron la adquisición de contenidos.

Según los resultados, el rendimiento académico 

mejoró notablemente. Los estudiantes mostraron 

un rendimiento superior en los exámenes finales, 

especialmente aquellos que utilizaron Kahoot y 

Gimkit. 
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Además, la investigación destacó que las 

plataformas gamificadas contribuyeron a una 

retención de conocimientos más duradera. Esto 

coincide con estudios previos que sugieren que la 

gamificación mejora no solo el interés, sino también 

los resultados educativos.

Resultados de Investigaciones Previas
Las investigaciones de Figueroa (2024) y Rusreena 

et al. (2024) muestran resultados positivos en el uso 

de plataformas de gamificación para la enseñanza 

de idiomas. Figueroa encontró que Kahoot 

incrementó significativamente las calificaciones 

de los estudiantes en comparación con los 

métodos tradicionales de evaluación, mientras que 

Rusreena. destacaron que Wordwall mejoró tanto 

la comprensión lectora como la participación activa 

de los estudiantes en entornos virtuales. Estos 

hallazgos refuerzan la eficacia de las plataformas 

gamificadas en la mejora del rendimiento y la 

interacción estudiantil en el aprendizaje de idiomas.

Comparativa de Plataformas
La comparativa entre Socrative y Kahoot revela 

diferencias clave en su impacto en la participación 

y el rendimiento de los estudiantes. Mientras que 

Socrative contribuyó a un aumento en la asistencia 

a clase, alcanzando un 88%, superando la media 

habitual de la universidad, Kahoot demostró una 

mayor efectividad en la mejora del rendimiento final 

y el aprendizaje general. Además, los estudiantes 

que utilizaron Kahoot reportaron una mayor 

satisfacción, destacando su carácter competitivo 

como un factor motivador y útil en comparación 

con Socrative, lo que subraya la preferencia por 

Kahoot en términos de participación y motivación 

en el aula (Bellmunt et al., 2019), (De Mingo-López & 

Vidal-Meliá, 2019).

Implicaciones y Recomendaciones
Las plataformas como Kahoot, Socrative y 

Wordwall han demostrado ser efectivas no solo 

en mejorar la participación y el aprendizaje, sino 

también en facilitar diferentes tipos de evaluación: 

diagnóstica, formativa y sumativa (Silva et al., 2018). 

Además, contribuyen a reducir el estrés habitual 

de las evaluaciones tradicionales, ofreciendo una 

experiencia más dinámica y menos intrusiva para 

los estudiantes (López García, 2022).

Estas herramientas también desempeñan un 

papel importante en el desarrollo de competencias 

tanto transversales como específicas, favoreciendo 

un aprendizaje más activo y significativo. Al 

involucrar a los estudiantes en actividades 

interactivas, promueven habilidades que van más 

allá de los contenidos académicos, ayudando a los 

estudiantes a mejorar su capacidad para aplicar lo 

aprendido en diversos contextos (Moya Fuentes & 

Soler García, 2018).

Plataforma Características Usabilidad Beneficios

Kahoot

Formato de preguntas y 
respuestas con competencias 
individuales o grupales, fomenta 
debates y motivación.

Cuestionarios prediseñados y 
opciones de personalización. 
Requiere cuenta de correo. 
Versión gratuita disponible.

Facilita la revisión de contenido, 
fomenta la interacción y el 
aprendizaje activo, aplicable a 
diferentes edades y niveles.

Wordwall

Actividades interactivas con 
plantillas diversas: opciones 
múltiples, emparejamiento, 
anagramas, preguntas de 
completar.

Los docentes ingresan el 
contenido y la plataforma genera 
materiales automáticamente. 
Permite seguimiento del 
desempeño.

Reduce el tiempo de preparación 
docente, mejora la experiencia de 
aprendizaje, facilita la enseñanza 
en entornos híbridos o virtuales.

Gimkit
Concurso tipo "game show", 
fomenta la competencia 
individual o en equipos.

Requiere registro por correo 
electrónico. Versión gratuita 
disponible.

Fomenta la colaboración, el 
pensamiento estratégico, la 
participación activa y transforma 
el aprendizaje en una experiencia 
dinámica y agradable.

Tabla 1. Descripción de las plataformas de gamificación para la enseñanza de idiomas.
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DISCUSIÓN

La incorporación de plataformas de gamificación 

educativa en la enseñanza de segundas y terceras 

lenguas representa un avance significativo 

en el ámbito educativo, alineándose con las 

tendencias emergentes de las nuevas tecnologías 

de la información y la comunicación (TIC). Según  

Yasmeen & Salah (2019), el uso de diversos medios 

como películas y periódicos ha brindado nuevas 

perspectivas para el aprendizaje de idiomas. 

De manera similar, la gamificación, al integrar 

elementos lúdicos en el proceso de enseñanza, 

no solo satisface las expectativas modernas 

de aprendizaje, sino que también potencia la 

motivación y el compromiso de los estudiantes.

Los resultados de nuestra investigación sugieren 

que plataformas como Kahoot, Wordwall y 

Gimkit no solo mejoran la motivación, sino que 

también afectan la retención del aprendizaje y la 

transferencia de conocimientos, lo que concuerda 

con los hallazgos de Amaya-Díaz & Bajaña-Zajia 

(2020), sobre la importancia de contextualizar la 

enseñanza en la lengua materna, especialmente 

entre estudiantes más jóvenes. La implementación 

de estas herramientas permite que los educadores 

adopten estrategias de enseñanza que se centren 

en las necesidades cognitivas y emocionales de los 

estudiantes, contribuyendo a un aprendizaje más 

efectivo.

Además, el análisis de Yayla, A., Kozikoglu, I., & 

Celik, S. N. (2016), destaca la variabilidad en el uso 

de estrategias de aprendizaje entre estudiantes 

monolingües y bilingües, lo que pone de relieve 

la importancia de personalizar la experiencia 

educativa mediante plataformas gamificadas. 

Estas diferencias en las estrategias utilizadas 

pueden influir en la forma en que los estudiantes 

interactúan con las herramientas de gamificación, 

sugiriendo que el diseño de las actividades debe 

adaptarse a las características demográficas y 

lingüísticas de los alumnos.

Las plataformas de gamificación han demostrado 

ser efectivas en la educación superior, como señala 

Huseinović (2024), destacando el impacto positivo 

del uso de juegos en el desarrollo de habilidades 

lingüísticas. Este hallazgo se alinea con los 

resultados de nuestra investigación, que evidencian 

un aumento significativo en la participación y 

una mejora en el rendimiento académico de los 

estudiantes. Además, la experiencia lúdica hace 

que el aprendizaje sea más atractivo, reduce la 

ansiedad asociada a las evaluaciones y fomenta 

un entorno más dinámico (Silva et al., 2018). Estas 

prácticas generan emociones positivas, como 

entusiasmo y alegría, posicionándose como una 

alternativa eficaz y menos estresante frente a los 

métodos tradicionales (Borjas et al., 2019).

Por otro lado, los estudios de De La Cruz et al. 

(2022) sugieren que la satisfacción estudiantil 

con el uso de herramientas de gamificación es 

considerablemente alta. Esto es relevante, ya que 

una mayor satisfacción podría traducirse en un 

aumento en la disposición del estudiante para 

involucrarse activamente en el aprendizaje de una 

segunda lengua. Este fenómeno se ve amplificado 

por el crecimiento del aprendizaje electrónico y el 

uso de dispositivos digitales en la vida diaria.

Finalmente, la Realidad Virtual (RV) emerge como 

una innovadora metodología didáctica (Pinto et 

al., 2021), que podría transformar la enseñanza 

de idiomas. Integrar la RV en plataformas de 

gamificación podría ofrecer experiencias inmersivas 

que permiten a los estudiantes practicar su lenguaje 

en contextos más realistas y atractivos, facilitando 

la interacción en escenarios donde pueden utilizar 

sus habilidades lingüísticas de manera efectiva.

La implementación de plataformas de gamificación 

en la enseñanza de segundas y terceras lenguas no 

solo optimiza la experiencia de aprendizaje, sino que 

también se alinea con el potencial de las TIC para 

revolucionar el método educativo. Los hallazgos 

sugieren que la combinación de estrategias 

gamificadas con tecnologías emergentes, como la 

RV, puede ofrecer nuevas avenidas para enriquecer 

el aprendizaje de idiomas y mejorar los resultados 

educativos en el futuro.
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CONCLUSIONES

El uso de plataformas de gamificación en el 

aula no solo hace que el aprendizaje sea más 

atractivo, sino que también potencia la eficacia 

educativa al aumentar la motivación, proporcionar 

retroalimentación instantánea y crear un entorno 

seguro para el aprendizaje. Estas características 

convierten a la gamificación en una herramienta 

valiosa para los educadores que buscan innovar 

y enriquecer sus métodos de enseñanza. Sin 

embargo, es importante reconocer que el uso 

excesivo de estas plataformas puede aumentar el 

tiempo de exposición a las pantallas y limitar las 

interacciones sociales de los estudiantes, aspectos 

relevantes en su desarrollo como individuos y 

miembros funcionales de la sociedad. Por lo tanto, 

se deben equilibrar el tiempo dedicado al uso 

de herramientas digitales con la necesidad de 

fortalecer las habilidades sociales en el proceso 

educativo.

Las herramientas digitales no solo mejoran la 

motivación y participación de los estudiantes, 

sino que también favorecen una mayor retención 

de conocimientos y mejoran los resultados 

académicos. Plataformas como Kahoot, Socrative, 

Wordwall y Gimkit han demostrado ser eficaces 

tanto en entornos presenciales como en la 

enseñanza a distancia, validando la hipótesis de que 

la gamificación en la educación superior mejora la 

experiencia de aprendizaje. Estas plataformas hacen 

el proceso educativo más dinámico, interactivo y 

efectivo, contribuyendo significativamente al éxito 

académico de los estudiantes.
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