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Resumen

Esta revision sistematica examina como la inteligencia artificial (IA) y su combinaciéon con la
gamificacion impactan la formacion de futuros profesores de inglés como lengua adicional (ILA) a nivel
universitario. Se analizaron 12 articulos cientificos publicados entre 2019 y 2024 en Wos, Scopus y
Eric, que incluyen el uso de aplicaciones moviles y plataformas con chatbots basados en IA. Los
resultados destacan que la IA, a través de diversas herramientas, mejora la personalizacion del
aprendizaje y fomenta la motivacion estudiantil. La gamificacion, por su parte, se identifica como un
recurso eficaz para aumentar la participacion y el compromiso de los estudiantes. Sin embargo, se
sefialan preocupaciones éticas y la necesidad de mejorar la precision de las herramientas de 1A, asi como
la preparacion de los docentes para su uso eficaz. El articulo concluye que, aunque la integracion de [A
y gamificacion en la formacion docente tiene un gran potencial, su éxito depende de una
implementacion reflexiva y de la formacion adecuada de los profesores en el manejo de estas
tecnologias. Se ofrecen recomendaciones para futuras investigaciones y practicas educativas que buscan
optimizar el uso de IA y gamificacion en la ensefianza de lenguas.

Palabras clave: Aprendizaje de lengua; Estrategia docente; Formacion de profesorado; Gamificacion;
Inteligencia artificial

Sumario: Introduccion. 1.1. Inteligencia artificial en la ensefianza de L2. 1.2. Gamificacion en la
enseflanza de L2. 2. Metodologia 3. Resultados 4. Discusion 5. Conclusiones Referencias.

[en]Effective Strategies for Teacher Education in English as an L2: A Focus on
Al and Gamification

Abstract
This systematic review examines how artificial intelligence (AI) and its combination with gamification
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impact the training of future teachers of English as an additional language (EAL) at university level.
Twelve scientific articles published between 2019 and 2024 in Wos, Scopus and Eric were analysed,
including the use of mobile apps and platforms with Al-based chatbots. The results highlight that Al,
through various tools, improves the personalisation of learning and fosters student motivation.
Gamification is identified as an effective resource for increasing student participation and engagement.
However, ethical concerns and the need to improve the accuracy of Al tools, as well as the preparation
of teachers for their effective use, are noted. The article concludes that while the integration of Al and
gamification in teacher education has great potential, its success depends on thoughtful implementation
and adequate training of teachers in the use of these technologies. Recommendations are offered for
future research and educational practices that seek to optimise the use of Al and gamification in
language teaching.

Kewords: Artificial Intelligence; Gamification; Language learning; Teaching strategy; Teacher
training

Sumario: Introduction. 1.1. Artificial intelligence in L2 teaching. 1.2. Gamification in L2 teaching. 2.
Methodology 3. Discussion 5. Conclusions References.

1. Introduccion

La formacion de futuros maestros enfrenta desafios complejos en una sociedad en constante cambio,
por lo que se requiere una revision continua del papel del profesor para mantenerse relevante ante las
nuevas generaciones de alumnos y el avance de la tecnologia en la educacion (Bernate y Vargas, 2020;
Cué et al., 2008). La necesidad de motivar constantemente a los estudiantes para mejorar sus
habilidades, personalizar el aprendizaje y realizar evaluaciones efectivas son algunas de las areas
criticas por las que el curriculo de formacion de profesores debe estar en constante revision (Putu, et al.
2023). Las tecnologias emergentes como la inteligencia artificial (IA) y las técnicas de gamificacion
pueden ofrecer soluciones innovadoras a estos desafios (Guerrero, 2024; Piedra et al., 2024).

En el contexto especifico de los futuros profesores de inglés como lengua adicional (ILA) deben
enfrentar una serie de desafios que van mas alla de los métodos tradicionales de ensefianza. La
digitalizacion y globalizacion de la educacion exigen que los docentes estén equipados no solo con
conocimientos pedagdgicos soélidos, sino también con habilidades tecnoldgicas avanzadas. La
integracion de la inteligencia artificial y las metodologias de gamificacion en la formacion de docentes
ofrece un enfoque prometedor para abordar estas necesidades emergentes.

La inteligencia artificial puede transformar significativamente la educaciéon al proporcionar
herramientas que adaptan y personalizan la experiencia de aprendizaje. Por ejemplo, los chatbots
impulsados por IA, como Duolingo, Papora, Rosetta Stone y Busuu, pueden ofrecer asistencia inmediata
y personalizada a los estudiantes, ayudandoles a practicar el idioma en tiempo real y recibiendo
retroalimentacion instantanea. Esta personalizacion es crucial en la ensefianza de lenguas adicionales,
donde las necesidades y niveles de los estudiantes pueden variar ampliamente (Guerrero, 2024).

La gamificacion, por otro lado, introduce elementos de juego en el proceso educativo, lo que puede
aumentar la motivacioén y el compromiso de los estudiantes. Estudios recientes han demostrado que la
gamificacion puede mejorar el rendimiento académico al hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y
divertido (Piedra et al., 2024). Cuando se combina con la 1A, la gamificacion puede personalizar atin
mas la experiencia de aprendizaje, ofreciendo recompensas y desafios adaptados a las necesidades
individuales de cada estudiante.

Dado este contexto, el objetivo de la presente investigacion es conocer el impacto de la inteligencia
artificial (IA) y su combinaciéon con metodologias de gamificacion (juego con premio o refuerzo
positivo) o aquella gamificacion ya incorporada en el chatbot (Duolingo, Papua, Babbel, Tongo y
Mondly) o mediante intervencion docente en la formacion universitaria de profesores de inglés como
lengua adicional (ILA). Este estudio busca proporcionar una comprension mas profunda de como estas
tecnologias emergentes pueden integrarse eficazmente en la formacion docente para mejorar la
preparacion y competencia de los futuros maestros.
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Para ello se plantean las siguientes interrogantes:

1. ¢(Coémo se pueden utilizar las tecnologias de 1A, como los chatbots con gamificacion, para mejorar
las experiencias de aprendizaje en la educacion lingiiistica en L2?

2. ;Qué desafios y oportunidades plantea la integracion de los chatbot con IA en la formacion de
profesores de inglés como L2 que utiliza la metodologia gamificada?

3. (Qué programas de formacion docente conviene planificar con relacion a chatbot con [A y
gamificacion?

1.1. Inteligencia artificial en la ensefianza de inglés (L2).

La inteligencia artificial (IA) estd transformando la educacion lingiiistica de L2 al ofrecer nuevas
oportunidades para mejorar el aprendizaje y la ensehanza (Farfan et al., 2023; Holmes et al., 2022).
Espin (2023) destaca que la IA permite crear experiencias personalizadas que se ajustan a las
necesidades individuales de los estudiantes. Cisnero et al. (2024) refuerzan esta idea, subrayando el
papel crucial de la IA en adaptar el aprendizaje y aumentar la eficiencia docente, especialmente a través
de sistemas de tutoria inteligente que monitorean el progreso y automatizan tareas rutinarias, como la
calificacion y la planificacion (Salmerdn et al., 2023).

La IA también aporta nuevas formas de evaluacion del aprendizaje, mas personalizadas y auténticas
que los métodos tradicionales, como la puntuaciéon automatizada y el reconocimiento de voz para
evaluar pronunciacion (Ramos et al., 2024; Mushthoza et al., 2023). Ademas, los chatbots y la tutoria
inteligente proporcionan retroalimentacion inmediata y practica interactiva, contribuyendo al desarrollo
de habilidades lingiiisticas (Mushthoza et al., 2023).

La integracion de la IA en la ensefianza de L2 ha generado un notable interés, especialmente en el
uso de herramientas como ChatGPT. Widianingtyas et al. (2023) encontraron que el 87% de los
educadores de idiomas en Indonesia reconocen el potencial de ChatGPT para mejorar el vocabulario,
la gramatica y las habilidades comunicativas. Este hallazgo subraya la importancia de una integracion
equilibrada de la IA en la educacion para fomentar tanto la eficiencia como el pensamiento critico. Sin
embargo, Kohnke et al. (2023) y Meniado (2023) alertaron sobre los desafios éticos que esta tecnologia
plantea, como el plagio y la precision de las respuestas generadas, lo que subraya la necesidad de que
tanto docentes como estudiantes adquieran competencias digitales que les permitan utilizar estas
herramientas de manera ética y eficaz.

Barton et al. (2022) encontraron que los estudiantes que usaron chatbots obtuvieron mejores
resultados académicos que aquellos que interactuaron directamente con el instructor. Este hallazgo es
importante en Ghana, donde la alta cantidad de estudiantes por profesor limita la atencion personalizada.
Aunque muchos estudiantes valoraron la respuesta del chatbot, algunos consideraron que las respuestas
eran repetitivas. El estudio sugiere que los chatbots pueden complementar la interaccion tradicional en
contextos con recursos limitados. De manera similar, Timpe-Laughlin et al. (2022, como se cita en
Cislowska y Pefia-Acuia, 2024), afirman que la inteligencia artificial mejora la comunicacion.

Chuah y Kilan (2021) estudiaron a 142 docentes de inglés bajo el marco de la Comunidad de
Indagacion (Col). Los profesores valoraron a los chatbots por su capacidad para ofrecer
retroalimentacion y simular el uso real del lenguaje, mejorando la interaccion social en el aula. No
obstante, expresaron preocupacion por la precision lingiiistica de los chatbots, especialmente en la
retroalimentacion correctiva, sefialando la necesidad de mejorar la presencia cognitiva en el aprendizaje.
El estudio resalta el potencial de los chatbots en la ensefianza de idiomas, pero subraya la importancia
de un desarrollo tecnolégico y pedagdgico continuo.

Pikhart (2020) sobre aplicaciones moviles de aprendizaje de idiomas sefiala que muchas de estas
herramientas atin no explotan el potencial del aprendizaje automatico, lo que representa una oportunidad
perdida para mejorar la personalizacion en la ensefianza. El autor sugiere una implementacion gradual
de la IA para transformar significativamente la experiencia de aprendizaje. En una linea similar, Yuen
y Schlote (2024) subrayaron la importancia de la usabilidad, el disefio de las aplicaciones moviles con
funciones de IA, y la creacion de comunidades, recomendando una integracion reflexiva para maximizar
la personalizacion y la retroalimentacion adaptativa.

Investigaciones recientes, como las de Wei (2023) y Mushthoza et al. (2023), muestran que
herramientas de 1A, como tutorias inteligentes, Duolingo y chatbots, mejoran el rendimiento en inglés,
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motivan y fomentan el aprendizaje autonomo. Estas tecnologias tienen un gran potencial para
transformar la ensefianza de lenguas adicionales (L2). Sin embargo, Alhalangy y AbdAlgane (2022)
advierten que, aunque el reconocimiento de voz ayuda en la pronunciacion, la IA enfrenta desafios
como la formacion docente y la apatia estudiantil, lo que requiere una planificacion cuidadosa.

Kostka y Toncelli (2023) analizaron el uso de IA en la ensefianza del inglés, destacando que
ChatGPT personaliza el aprendizaje, pero presenta desafios de precision y sesgo. Aladini (2023) mostro
que herramientas como Grammarly y Quillbot mejoran la escritura académica y el pensamiento 16gico
en estudiantes de inglés, subrayando el potencial de la IA para desarrollar estas habilidades clave.

En el ambito de la formacion docente, Pokrivéakova (2019) examina como los maestros se preparan
para incorporar tecnologias basadas en inteligencia artificial en la ensefianza de lenguas extranjeras.
Destaca el uso de diversas herramientas impulsadas por IA en la educacion de idiomas. Entre estas, se
incluyen los asistentes de escritura, como Grammarly y ProWriting Aid, los sistemas de tutoria
inteligente y plataformas educativas adaptativas que personalizan la ensefianza, y los chatbots que
simulan interacciones humanas. Ademas, menciona las herramientas de traduccion automatica, como
Google Translate, que han mejorado con la [A, aunque hay cierto escepticismo sobre su uso pedagogico.

A continuacion, se presenta la tabla 1 que organiza las ventajas en categorias de 10 intervenciones
relacionadas con la inteligencia artificial (IA).

Tabla 1
Estudios relacionados con la inteligencia artificial (IA) en la ensefianza de inglés (L2)

Clas1ﬁ’c acion Autor Afio Tlp-o de. . Numero de Nacionalidad  Herramienta
tematica investigacion muestra
Mejora lag ganas Timpe-Laughlin 2022 Mixta 23 individuos  EE. UU. Int.ehg.encm
de comunicar et al. artificial
Mejora la
retroahmeptac%(/)n Yueny Schlote 2024  Experimental 152 individuos Canada A[’)hf:a(:lones
y personalizacion moviles
del aprendizaje
Mejora la
comprension Wei 2023  Mixta 60 individuos China IA herramientas
auditiva
Mejora la. . Mushthoza et Revision .
comprension 2023 IA herramientas
o al. documental
auditiva
Mejora el
aprendizaje .,
autodirigidoy ~ ostkay 2023 Revision ChatGPT
; Toncelli documental
pensamiento
critico
Crea entorno
sofisticado de
aprendizaje, con VR Revision Herramientas de
personalizacion, Pokrivédkova 2019 documental IA para EFL
flexibilidad e
inclusion
Desafios éticos y
precisionenla ot al, 2023 Revision ChatGPT
ensefianza con documental
1A
Desafios éticos y
precision en la Meniado 2023 Revision ChatGPT
ensefianza con documental
1A
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o Comparacion
Motivacion para P

el Vlasova et al. 2019  Cuantitativo de muestras de Rusia Int.ehg.encm
.. maestros en artificial
autoaprendizaje .,
formacion

Apopsl

. Wang et al. 2023  documental IA, Chatbot
estudiantes L

. cualitativa

extranjeros

1.2. Gamificacién en la ensefianza de L2

La gamificacion se ha convertido en un enfoque innovador en la educacion, utilizando elementos de
juegos como puntos, niveles y recompensas para aumentar la motivacion y el compromiso de los
estudiantes. Segun Versuti et al. (2018), la gamificacion integra tres areas: cognitiva, social y
emocional. En el ambito cognitivo, los juegos presentan desafios progresivos que estimulan la atencion,
la memoria y la resolucion de problemas (Muling y Sabherwal, 2020).

En lo emocional, la gamificacion genera diversas emociones, desde alegria hasta frustracion, que
fomentan la resiliencia y una actitud positiva frente al fracaso (Gomez-Trigueros y Ortega-Sanchez,
2022). Ademas, Krath et al. (2021) destacan que este enfoque fortalece las identidades escolares y el
sentido de pertenencia mediante la interaccion en la comunidad educativa.

La gamificacion ha demostrado ser una estrategia eficaz para incrementar la motivacion y el
compromiso en el aprendizaje de lenguas adicionales (L2) (Hassan et al., 2023). Gil-Aciron destaca que
la gamificacion en el aprendizaje de segundas lenguas no solo mejora la adquisicion de vocabulario y
gramatica, sino que también fomenta el desarrollo de habilidades sociales y el aprendizaje colaborativo
(Gil-Aciron, 2022). Mchucha et al. (2017) realizaron un estudio en Malasia sobre el uso del aprendizaje
digital y la gamificacion entre universitarios, encontrando una preferencia por el aprendizaje movil
debido a su conveniencia, aunque se utilizaban mas plataformas en linea que aplicaciones moviles. A
pesar del limitado conocimiento sobre gamificacion, los estudiantes estaban familiarizados con
aplicaciones de Thesaurus. Por su parte, Panmei y Waluyo (2023) evaluaron la aplicacion de
gamificacion Quizizz en el aprendizaje de vocabulario, observando que, aunque el grupo experimental
obtuvo mejores resultados en pruebas especificas, las diferencias generales no fueron significativas.
Estos estudios sugieren que la eficacia de la gamificacion depende del contexto y la aplicacion
especifica.

Khlaisang y Koraneekij (2024) presentaron un innovador sistema de aprendizaje autorregulado
gamificado (GSRL) para mejorar la motivacioén en cursos masivos en linea (MOOC). Analizando datos
de 898 estudiantes mediante cuestionarios y entrevistas, encontraron que GSRL aumento
significativamente la motivacion, especialmente en estudiantes mayores de 20 afios. En formacion
docente, Guerrero (2024) observo que los futuros docentes mostraban una actitud positiva hacia la
gamificacion, aunque sefialaron la necesidad de formacion adicional. Girardelli (2017) demostr6 que la
gamificacion mejora la confianza y habilidades de discurso en estudiantes de EFL, mientras que
Mystakidis (2020) concluyo6 que la gamificacion en educacion a distancia incrementa la participacion y
pensamiento critico.

Se presenta la tabla 2 con 6 estudios sobre la gamificacion con beneficios destacados en la ensefianza
de lenguas extranjeras (L2).

Tabla 2
Estudios sobre la gamificacion en la ensefianza de inglés (L2)

Clas’lﬁcaclon Autor Afio Tlp N . ”de Numero de Nacionalidad Herramienta
tematica investigacion  muestra
E/éijf(':;iz:e la Observacion

., Girardelli 2017 participante Sin datos China Gamificacion
organizacion .
. previa
intratexto 'y
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participacion

activa en
discurso
improvisado
e 1 o e

. Y Guerrero 2024 caso o Espaiia Gamificacion
mejora . individuos

L cualitativo

aprendizaje
Mejora la Estudio de Estudiantes
motivacion en  Mystakidis 2020 caso de Inglaterra Gamificacion
el aprendizaje cualitativo posgrado

. Mchucha et 2017 Cualitativo 22 Malasia Thesaurus
Mejora  del S .

. al. individuos gamificado
vocabulario -
digital

Mejora  del Panmei y 2023 Cuantitativo 100 Tailandia Quizziz
vocabulario Waluyo individuos
en prueba
especifica
Aprendizaje,  Pinto et al. 2021 Revision Virtual reality
motivacion y sistematica de
carga estudios
cognitiva empiricos
2.Metodologia

Este estudio se llevo a cabo mediante una revision sistematica de la literatura, siguiendo las directrices
del método PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses). El
objetivo fue evaluar el impacto de la inteligencia artificial (IA) y su combinacion con metodologias de
gamificacion en la formacion universitaria de profesores de inglés como lengua adicional (ILA).

Para garantizar una revision exhaustiva, se utilizaron tres bases de datos académicas de alta relevancia:
Web of Science (WoS), Scopus y ERIC. Estas bases de datos fueron seleccionadas debido a su amplia
cobertura de literatura académica y su pertinencia para el tema de investigacion. La bisqueda se limito
a articulos publicados entre 2019 y 2024 para asegurar la actualidad de los estudios revisados.

Se desarrolldé una estrategia de busqueda especifica para cada base de datos, utilizando
combinaciones de palabras clave y términos booleanos. Las palabras clave incluyeron "inteligencia
artificial”, "[A", "gamificacion", "formacion de profesores", "inglés como lengua adicional", y
"aprendizaje movil" en tres idiomas diferentes: espafiol, inglés y portugués. La estrategia de busqueda
fue refinada iterativamente para maximizar la relevancia y precision de los resultados.

Respecto a los criterios de inclusion y exclusion, para evaluar el impacto de la IA y la gamificacion
en la formacion de profesores, se seleccionaron estudios empiricos que emplearan aplicaciones moviles
o plataformas con chatbots basados en 1A, y que estuvieran revisados por pares, publicados en inglés o
espaiiol. Se excluyeron articulos de opinidn, revisiones no sistematicas, ensayos teoricos, estudios que
no especificaban el uso de [A o gamificacion, publicaciones anteriores a 2019 y documentos no accesi-
bles en texto completo.

El proceso de seleccion de estudios sigui6é un enfoque en cuatro etapas, de acuerdo con el diagrama
PRISMA (Page, et al. 2021), el cual permite documentar el proceso de seleccion de estudios y garantizar
la transparencia y reproducibilidad de la revision sistematica. El diagrama PRISMA muestra el flujo de
estudios a través de las diferentes fases de la revision, desde la identificacion inicial hasta la inclusion
final, tal como lo muestra la Figura 1, mas abajo.

Inicialmente, se identificaron 65 estudios potenciales a partir de las bases de datos seleccionadas, y
tras eliminar las referencias duplicadas, quedaron 52 estudios unicos. Posteriormente, se revisaron los
titulos y resimenes de estos estudios segun los criterios de inclusion y exclusion. Como resultado, se
excluyeron 10 estudios. Se evaluaron los textos completos de los 42 estudios restantes, aplicando
nuevamente los criterios, lo cual elimin6 30 estudios adicionales. Finalmente, 12 articulos cumplieron
con todos los criterios y fueron incluidos en la revision sistematica.
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( ) Identificacion de estudios a través de bases de datos y registro
£ Registros eliminados antes de la
‘g revision:
E‘::’ Registros identificados de*: Registros duplicados eliminados
5 Bases de datos (n =3 ) l > (n=3)
= Registros (n =65) Registros marcados como
inelegibles por herramientas de
automatizacion (n =0)
— Registros eliminados por otras
4 )
Registros revisados ] ) Registros incluidos
(n=52) (n=52)
Informes buscados para » | Informes no recuperados
§ recuperacion (n = 52) (n=10) P
g
Informes evaluados para su o
elegibilidad (n =42) d .
Informes excluidos:
Motivo 1: Articulos de opinion,
revisiones no sistematicas y
ensayos tedricos (n =12)
\ ) Motivo 2: Publicaciones anteriores
a2019 (n=10)
Motivo 3: Documentos no
- L . accesibles en texto completo (n
S Estgc.h,os incluidos en la -8)
= revision
E (n=12)
=

Figura 1. Flujo de la revision documental (Prisma 2020)

Para cada estudio incluido, se extrajeron los siguientes datos: autores, afio de publicacion, tipo de
investigacion (revision documental, cualitativo, cuantitativo, mixto, observacional), nimero de
muestra, y herramienta digital utilizada (por ejemplo, chatbots o plataformas de aprendizaje). Estos
datos se organizaron en una tabla para facilitar el analisis y la comparacion.

3.Resultados

El avance de la inteligencia artificial (IA) y la gamificacion ha abierto nuevas posibilidades en la
ensefianza del inglés como lengua extranjera (L2). Estos enfoques, aunque diversos en su aplicacion,
han demostrado ser efectivos para mejorar diversas competencias lingiiisticas y fomentar la motivacion
en los estudiantes.

Algunos estudios han explorado la combinacion de gamificacion e inteligencia artificial en la
ensefianza de L2. Johnson et al (2022) estudia la aplicacion Escalpeling, un chatbot que lleva
incorporada la gamificacion. Benner et al. (2024) investigaron el impacto de chatbots gamificados en
la educacion digital, encontrando que estos pueden mejorar la motivaciéon y el compromiso de los
estudiantes, aunque no necesariamente se traduce en un mayor rendimiento académico. Hidayatulloh et
al. (2021) también abordaron los desafios de la gamificacion en chatbots educativos, destacando que,

Revista de Estilos de Aprendizaje / Journal of Learning Styles, Volumen 18, N.° 36, 296-309.. 302
ISSN: 1988-8996 / ISSN: 2332-8533
www.revistaestilosdeaprendizaje.com



aunque la gamificacion puede mejorar la motivacion, es crucial abordar problemas como la fiabilidad
de la arquitectura y la seguridad.

Por su parte, Pikhart (2020) revela en su estudio sobre aplicaciones (apps) que mejoran el
conocimiento cultural, la retroalimentacion y personalizacion del aprendizaje. Asimismo, Bustillo et al.
(2017) exploraron el impacto de la aplicacion movil Duolingo que incorpora la gamificacion en el
desarrollo de la comprension auditiva en inglés, centrandose en estudiantes de nivel Al segun el Marco
Comun Europeo de Referencia para las Lenguas. Durante un semestre, los estudiantes utilizaron
Duolingo, y se les aplico una prueba antes y después de este periodo. Los resultados fueron alentadores:
el uso de Duolingo mostré un impacto positivo en la capacidad de comprension auditiva de los
estudiantes, un efecto que los autores atribuyen al enfoque de gamificacion de la aplicacion, que logro
incrementar tanto la motivacion como el interés de los usuarios. Este estudio concluye que las
aplicaciones moviles como Duolingo pueden ser herramientas valiosas en el aprendizaje de idiomas,
complementando la practica tradicional y potenciando el desarrollo de competencias lingiiisticas.
Asimismo, se presenta la Tabla 3 con los articulos que reflejan mayor profundizacion sobre los
beneficios que surgen de la combinacion de la inteligencia artificial junto con la gamificacion en
educacion lingiiistica.

Los datos recopilados sobre herramientas de IA con gamificaciéon muestran beneficios educativos
significativos. Las investigaciones destacan mejoras en diversas areas del aprendizaje de idiomas, como
la pronunciacion, la comprension auditiva, la redaccion escrita, la gramatica y el vocabulario.
Herramientas como Duolingo, Grammarly, Quillbot y ChatGPT han demostrado ser efectivas en estos
aspectos. Ademas, se observa un aumento en la motivacion, el rendimiento y las habilidades sociales e
interpersonales gracias al uso de chatbots y plataformas gamificadas. Estos resultados, reflejados en de
modo sistematico en Tabla 3 y de modo sucinto y visual en Figura 2, subrayan el potencial de la [A y
la gamificacion para enriquecer la educacion y fomentar un aprendizaje mas interactivo y motivador.

Tabla 3
Mejoras de aprendizaje en intervenciones de inteligencia artificial combinada con la gamificacion

Clasificacion Autores Afio Tipo de Numero de . . Herramienta
Tematica Investigacion Muestra  Nacionalidad
Mejora de la Alhalangy & o oo ] ~ Reconocimiento
pronunciacion AbdAlgane 2022 Cuantitativa 45 individuos - Arabia Saudi de voz con IA
Mejora la Revision
motlvam.on. enel  Hidayatulloh 2021 documental Chatbots
aprendizaje la et al. s
LT, critica
combinacion
Mejora de la Cuasi-
comprension Bustilloetal. 2017 experimental 12 individuos  Colombia Duolingo
auditiva p
Mejora de la . Cuasi- oo Grammarly,
redaccion escrita Aladini 2023 experimental 32 individuos Oman Quillbot
Mejora de la S
gramatica y del Widianingtyas 2023 Cuantitativa . .1 (.)0 Indonesia ChatGPT
. et al. individuos
vocabulario
Mejora las
hgbllldades Chu.ah & 2021 Cuantitativa . .1 42 Malasia Chatbots
sociales (hacer Kilan individuos
amigos/redes)
Mejora la
| comunicacion Bartonetal. 2022 Cu.as1- 68 individuos Ghana Chatbot
interpersonal y la experimental
interaccion
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Aprendizaje
Aumento de la Khlaisang y autorregulado
motivacion de Koraneekij 2024 Cuantitativa 898 Tailandia gamificado con
logro individuos Chatbot en
MOOC.
Mejora el
rendimiento, la
actitud y la
motivacion
Mejora de la

competencia oral, S A Espaiia
memoria de trabajo Pefia-Acufla & 2022 Mixto 128 Papua

S Crisman-Pérez individuos
y motivacion
intrinseca
Mejora el
aprendizaje de
grame}tlc.a’, Kessleretal 2023 Mixto 59 individuos Turquia Duolingo,
pronunciacion y Babbel
conocimiento de
cultura
Aprendizaje local,
personal,
episddico,
extendido, y con
movilidad

Revision
Shortt et al. 2023 documental Duolingo
cualitativa

Hajizadeh et

al 2023 Cuantitativo 62 individuos Iran Mondly

4. Discusion

Los estudios recientes muestran que la inteligencia artificial (IA) tiene un gran potencial para transfor-
mar la ensefianza de idiomas mediante chatbots y aplicaciones que ofrecen aprendizaje personalizado,
adaptandose a las necesidades de cada estudiante (Cisnero et al., 2024; Espin, 2023). Alhalangy y Ab-
dAlgane (2022) senalan que el reconocimiento de voz con IA mejora significativamente la pronuncia-
cion, proporcionando a los estudiantes retroalimentacion inmediata y precisa. Ademas, el uso de chat-
bots en el contexto de aprendizaje de idiomas ha demostrado mejorar la motivacion, gracias a la inter-
accion constante y a su capacidad de ajustar el contenido en funcion del nivel del usuario (Khlaisang y
Koraneekij, 2024). No obstante, el uso de IA plantea desafios éticos en cuanto a la privacidad y el uso
de datos personales de los estudiantes (Holmes et al., 2022). También se han identificado problemas
relacionados con la precision de las respuestas generadas por los chatbots y la necesidad de desarrollar
competencias digitales tanto en docentes como en estudiantes (Kohnke et al., 2023). Barton et al. (2022)
subrayan que los retos técnicos, como la calidad de la interfaz y la capacidad de respuesta del sistema,
deben abordarse para optimizar el uso de chatbots en la educacion. Ademas, Johnson et al. (2022)
destacan que la IA puede mejorar no solo el aprendizaje individualizado, sino también la colaboracion
estudiantil y el aprendizaje interactivo, proporcionando un entorno mas dinamico y adaptativo.

En cuanto a la gamificacion, se ha demostrado su eficacia para aumentar la motivacion y el
compromi-so en el aprendizaje de una segunda lengua (L2), mediante el uso de puntos, niveles y
recompensas para hacer el aprendizaje mas atractivo y envolvente (Gil-Aciron, 2022; Hassan et al.,
2023; Krath et al., 2021). La gamificacion no solo mejora las competencias lingiiisticas, sino que
también fomenta la participacion activa de los estudiantes (Girardelli, 2017). Los chatbots gamificados
han mostrado ser ttiles para desarrollar habilidades sociales, particularmente en la interaccion oral y
escrita (Chuah y Kilan, 2021). Sin embargo, la efectividad de estas herramientas depende en gran
medida del contexto en el que se implementen y del disefio pedagogico subyacente (Panmei y Waluyo,
2023). Guerrero (2024) destaca que, para maximizar los beneficios de la gamificacion, esta debe
adaptarse a las necesi-dades del alumnado, considerando sus caracteristicas individuales y el contexto
de aprendizaje. Adicionalmente, la gamificacion puede tener un impacto positivo en el desarrollo
cognitivo y emocional de los estudiantes, fortaleciendo su capacidad de resolucion de problemas y su
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motivacion intrinseca (Muling y Sabherwal, 2020). Este enfoque puede complementar de manera
efectiva el aprendizaje de L2, haciéndolo mas dinamico y accesible a través de plataformas digitales.

La interseccion entre IA y gamificacion representa una promesa significativa para el futuro de la
educacion de lenguas. Esta combinacion puede ofrecer un aprendizaje verdaderamente personalizado,
ajustando los desafios y las recompensas segtn el rendimiento individual de cada estudiante (Benner et
al., 2024). Plataformas como Duolingo y Babbel, que integran IA y gamificacion, han mostrado mejoras
en el aprendizaje de gramatica y en el conocimiento cultural, aunque los desafios técnicos persisten,
como la optimizacion de los algoritmos y la mejora de la experiencia del usuario (Kessler et al., 2023).
Mystakidis (2020) argumenta que, con una planificacion cuidadosa, esta combinacion de IA y
gamificacion puede ser clave para la formacion de docentes y la mejora del aprendizaje de lenguas,
ofreciendo a los profesores herramientas para facilitar un aprendizaje mas atractivo y efectivo. También
se ha sugerido que estas tecnologias pueden ser utiles no solo para los estudiantes, sino también para
los docentes, mejorando su capacidad de ensefianza al proporcionar datos en tiempo real sobre el
progreso de los estudiantes y recomendaciones personalizadas para adaptar sus métodos pedagogicos
(Mushthoza et al., 2023).

Ademas, estudios recientes subrayan que la combinacion de IA y gamificacion puede fomentar el
aprendizaje autonomo y autorregulado, ayudando a los estudiantes a planificar y monitorizar su
progreso de manera mas efectiva (Wei, 2023). Aplicaciones que integran estas dos tecnologias tienen
el potencial de transformar la ensefianza de idiomas al proporcionar un aprendizaje mas interactivo y
motivador, al tiempo que respetan las necesidades individuales de los estudiantes.

5. Conclusiones

Al analizar la interaccion entre las tecnologias de IA y la gamificacion, se observa que su combinacion
potencia aspectos clave en la educacion lingiiistica en L2. La IA, a través de chatbots y plataformas
gamificadas, mejora la personalizacion del aprendizaje y la retroalimentacion, mientras que la
gamificacion incrementa la motivacion y la participacion activa. Esta sinergia fomenta habilidades
sociales, motiva a los estudiantes intrinsecamente y mejora el rendimiento académico, creando asi un
entorno de aprendizaje mas efectivo.

En cuanto a los desafios y oportunidades que plantea la integracion de chatbots en la formacion de
profesores de inglés como L2, es esencial abordar las cuestiones éticas, técnicas y pedagogicas para
garantizar su implementacion exitosa. La formacion especifica en el uso de estas tecnologias es crucial
para que los docentes puedan integrarlas efectivamente en su practica.

Por lo tanto, se infiere que el desarrollo de programas de formacion docente que combinen 1A y
gamificacion puede mejorar significativamente la preparacion de futuros educadores de inglés como
L2. Estos programas deben ser disefiados cuidadosamente para maximizar los beneficios sociales y
minimizar riesgos, garantizando una formacion de alta calidad alineada con las demandas tecnologicas
y pedagogicas actuales.

Para fortalecer la formacion de maestros de inglés como L2, es recomendable implementar politicas
que integren IA y gamificacion en el curriculo educativo. Esto incluye financiar herramientas
tecnoldgicas para personalizar el aprendizaje y fomentar la motivacion, asi como promover programas
de capacitacion continua que utilicen chatbots y plataformas gamificadas. Estas acciones pueden
contribuir a crear un entorno educativo interactivo y efectivo, adaptado a las necesidades de los futuros
educadores. En conclusion, los resultados de este estudio han contestado a las preguntas formuladas
con anterioridad permitiendo profundizar y extender aplicaciones practicas para los maestros de L2 en
formacion inicial.

No obstante, se reconocen limitaciones en este estudio, como la constante evolucion del panorama
tecnoldgico y la falta de investigaciones longitudinales. La variedad de contextos en los estudios
analizados dificulta la generalizacion de los resultados, asi como las diferentes metodologias de
investigacion empleadas, que complican la comparacion de hallazgos.
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