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Resumen:

Los avances de las tecnologias de la comunicacion y la informaciéon en
el mundo actual son una realidad tangible en muchos contextos cotidianos y la
educacién no es una excepcion. Se estan incorporando cada vez mas al
proceso de ensefanza-aprendizaje de nuestro sistema educativo. Los
docentes, pilar importante en la educacion, deben adquirir conocimientos en
estas tecnologias para llegar a ser suficientemente competentes en su labor
pedagogica y enriquecerse de sus ventajas. El otro pilar es sin duda alguna el
alumnado. Los estudiantes en la actualidad presentan cierta desmotivacion por
aprender, no obstante, innovar tecnolégicamente en nuestras aulas puede ser
un paso importante para captar su atencion y que nuevamente consigan la

motivacion perdida.

Los juegos siempre han sido a lo largo de la historia un elemento
atractivo para todo aquel que es participe de ellos por el gran valor motivador
que aportan. Por ello, hemos decidido hacer uso de la gamificacion y el uso de
las nuevas tecnologias para mejorar el aprendizaje de alumnos del tercer curso
de Educacion Secundaria Obligatoria. Para ello, se utilizara una experiencia
gamificada que simulard la conquista de Gran Bretafia y la consecuente
formacion del inglés moderno a través de sus diferentes conquistadores, todo
ello a través de propuestas de trabajos individuales y grupales que seran
llevados a cabo mediante plataformas informaticas, aplicaciones moviles y
realidad aumentada. La finalidad de este trabajo es mejorar la adquisicion de la
lengua inglesa y sus destrezas linglisticas mediante la motivacion generada

por la gamificacion tecnoldgica.
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