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Resumen

La falta de motivacion e interés de los estudiantes de grado octavo de la IERD San José
hacia el aprendizaje del inglés evidencia la necesidad de metodologias activas que les permitan
asumir un rol protagonista en el proceso de ensefianza-aprendizaje. En este contexto, la
gamificacion ha ganado relevancia como estrategia innovadora en la educacion. La investigacion,
con un enfoque cualitativo, utilizé entrevistas grupales semiestructuradas y un diario reflexivo para
recopilar informacion. Durante cuatro semanas, se implementaron cinco unidades tematicas
gamificadas enfocadas en comprensidn lectora, escucha activa y pensamiento critico, con
actividades interactivas y retos adaptados a los niveles de los estudiantes. La aplicacion de estas
dindmicas aumentd notablemente la motivacion y participacion, haciendo las clases mas atractivas
y facilitando la comprensiéon de textos y audios. El diario reflexivo evidencidé un desarrollo
significativo en habilidades como concentracion, analisis critico y colaboracién. Los resultados
mostraron que la gamificacidn no solo mejora el desempefio académico, sino también la actitud de
los estudiantes hacia el inglés, destacando la importancia de adaptar las metodologias educativas
a las realidades de contextos rurales, generando un aprendizaje mas significativo y conectado con

sus necesidades.

Palabras clave: Motivacion hacia el aprendizaje, habilidades comunicativas en el idioma

extranjero inglés, gamificacion.



Abstract

The lack of motivation and interest among eighth-grade students at IERD San José toward
learning English highlights the need for active methodologies that allow them to take on a leading
role in the teaching-learning process. In this context, gamification has gained relevance as an
innovative educational strategy. The research, using a qualitative approach, employed semi-
structured group interviews and a reflective journal to collect information. Over four weeks, five
gamified thematic units were implemented, focusing on reading comprehension, active listening,
and critical thinking, with interactive activities and challenges adapted to the students' levels. The
application of these dynamics significantly increased motivation and participation, making classes
more engaging and facilitating the understanding of texts and audio materials. The reflective
journal demonstrated significant development in skills such as concentration, critical analysis, and
collaboration. The results showed that gamification not only improves academic performance but
also positively influences students' attitudes toward English, emphasizing the importance of
adapting educational methodologies to the realities of rural contexts, creating a more meaningful

learning experience connected to their needs.

Keywords: Motivation towards learning, communication skills in English as foreign

language, gamification.

Introduccion y justificacion

En un mundo cada vez mas globalizado, el idioma inglés es una habilidad clave para el ser humano,
impactando no solo en el &mbito profesional, sino también en el escolar. Sin embargo, la brecha

digital existente en comunidades rurales limita el acceso a recursos y herramientas tecnoldgicas



necesarias para aprender este idioma de manera efectiva. De acuerdo con la Unesco (2018), la
ensefianza y el aprendizaje del inglés brindan acceso a oportunidades educativas y laborales,

fomentando asi el desarrollo personal y profesional de los estudiantes.

La habilidad para comunicarse en inglés permite colaborar de manera intercultural y formar
parte de una sociedad global, convirtiendo la educacién, y especificamente la ensefianza del inglés,
en un aspecto crucial para preparar a las nuevas generaciones para los desafios del siglo XXI. Sin
embargo, debido a que los métodos tradicionales pueden resultar poco efectivos, con frecuencia
se enfrentan desafios en la ensefianza y el aprendizaje de esta lengua desde las aulas (Pérez y

Rodriguez, 2018)

Es importante reconocer la necesidad de fortalecer y aportar a la ensefianza del inglés como
lengua extranjera para los estudiantes en las exigencias que demanda el mundo hoy. El reto de
lograr interactuar en multiples idiomas se ha vuelto esencial para una comunicacion efectiva y
alcanzar el éxito profesional desde las diferentes ramas de estudio, Gonzalez (2017) enfatiza la
importancia del dominio del inglés como una habilidad clave para acceder a oportunidades
globales. En el contexto de este proyecto, el uso de la gamificacion para fortalecer las habilidades
comunicativas en inglés no solo promueve el aprendizaje de una lengua extranjera, sino que
también contribuye a cerrar la brecha digital (Silva,2024), brindando a los estudiantes herramientas

tecnoldgicas que potencian su desarrollo en un entorno globalizado.

La ensefianza del inglés debe incorporar metodologias innovadoras que respondan a las
necesidades de los estudiantes; es necesario abordar los desafios y oportunidades que enfrentan
los docentes, ofreciendoles estrategias innovadoras y didacticas actualizadas que promuevan el
desarrollo integral de las habilidades linguisticas (Salazar, 2019).En este orden, se busca trabajar

desde un enfoque interdisciplinario y colaborativo donde el uso de las diferentes herramientas



tecnoldgicas sea el vehiculo para alcanzar los objetivos propuestos de los educadores con sus
estudiantes, aportando asi al empoderamiento en las aulas, donde por diferentes factores sociales,

economicos y culturales, no se ha podido avanzar (Martinez y Lopez, 2019)

La integracion de herramientas tecnolégicas en el proceso de aprendizaje permite a los
estudiantes acceder a recursos que antes estaban fuera de su alcance, facilitando un aprendizaje
mas inclusivo y equitativo. La Unesco (2020) sefiala que la brecha digital no solo implica la falta
de acceso a dispositivos o internet, sino también la dificultad de aprovechar estas tecnologias de
forma adecuada para el aprendizaje. En este sentido, al proporcionar capacitacion y recursos
tecnoldgicos, este proyecto empodera a los estudiantes y docentes, permitiéndoles participar

activamente en un mundo cada vez mas conectado.

La gamificacion se presenta como una de esas estrategias innovadoras, que persigue el
proposito de fortalecer las habilidades comunicativas de la lengua extranjera inglés como la
escucha y el habla en el &mbito de la educacion (Silva et al., 2022). Este proyecto de innovacion
basado en gamificacion responde a la necesidad de mejorar las habilidades de comunicacion en
inglés en los estudiantes de grado octavo de la Institucién Educativa Rural Departamental San
José. La gamificacion tiene el potencial de transformar la ensefianza y el aprendizaje de este
idioma, ofreciendo a los educandos una experiencia motivadora de aprendizaje que les permita la
construccién significativa de sus propios saberes (Garcia y Lépez, 2021). De esta forma, queda
claro como la incorporacion de dinamicas de juego como “la gamificacion” puede mejorar la
experiencia educativa, facilitando el aprendizaje del inglés como segunda lengua y aumentando la

motivacion de los estudiantes.

Siendo asi, una opcidn pedagogica innovadora en la ensefianza del inglés puede ser la

gamificacion, sobre todo en contextos educativos que adoptan un enfoque constructivista,



McGonigal (2011) asocia el juego con la idea de las cosas que son divertidas como gratificantes,
pero también considera que los juegos pueden presentar un potente marco en la resoluciéon de
problemas y en la motivacion para el aprendizaje, McGonigal ofrece ejemplos y justificaciones
que llevan a pensar que los entornos de juego (gamificacion) son capaces de crear experiencias de
aprendizaje muy significativas, en los cuales los aprendizajes poco a poco se convierten en agentes

que participan activamente en la construccion de su propio aprendizaje.

Segun la teoria de Lev Vygotsky (1978), la interaccion social es fundamental para el
proceso de aprendizaje, sus postulados introdujeron el concepto de la zona de desarrollo préximo,
segun el cual el aprendizaje puede ser 6ptimo cuando los estudiantes reciben acompafiamiento de
sus pares o educadores, quienes los guian en su proceso de aprendizaje- Partiendo de esta base, la
gamificacion incluye elementos de cooperacion y de competicidn y permite conceptos de trabajo
con los/as estudiantes para alcanzar objetivos comunes, lo que promueve el didlogo y la discusién

(Fernandez, 2022).

Este proyecto basado en gamificacion responde a la necesidad de mejorar las habilidades
de comunicacion en inglés en los estudiantes de la Institucion Educativa Rural Departamental San
José (Carmen de Carupa-Cundinamarca, Colombia). La gamificacion tiene el potencial de
transformar la ensefianza y el aprendizaje de este idioma, ofreciendo a los educandos una
experiencia motivadora de aprendizaje que les permita la construccion significativa de sus propios

saberes (LOpez y Sanchez, 2023).

En este sentido, la linea de investigacion de este proyecto contribuye a la linea de
tecnologia educativa de la Maestria en Tecnologia e Innovacion Educativa, por cuanto se propone
una ruta de mediacion tecnologica fundamentada en el disefio, implementacion y validacion de

una propuesta de intervencion pedagogica basada en la gamificacion para el fortalecimiento de las



habilidades comunicativas en inglés, en la cual se integraran diversas mecanicas como las
narrativas, juegos, insignias, entre otros elementos que dan cuenta de la integracion tecnoldgica en

dicha propuesta y que redundaran en cerrar la brecha digital evidenciada en los contextos rurales.

Por otro lado, favorece el desarrollo de competencias comunicativas en inglés, el proyecto
contribuye a fortalecer la motivacion por aprender el idioma, ya que las estrategias gamificadas
ofrecen experiencias dinamicas y significativas que estimulan tanto el interés como la

participacion activa de los estudiantes.

Preliminares: Delimitacion del marco de trabajo para el abordaje del problema o

necesidad
Diagnostico de la situacion

Hoy en dia, dominar el inglés es esencial, pero muchos estudiantes de la Institucion Educativa
Rural Departamental San José carecen de interés por aprenderlo. Esta situacion representa un
desafio para los docentes, los cuales deben enfocarse tanto en la ensefianza del idioma del inglés
como en la motivacion de sus estudiantes por aprender, especialmente en la habilidad
comunicativa la cual se evidencia un mayor grado de dificultad, el aprendizaje del inglés requiere
el desarrollo de cuatro habilidades linguisticas fundamentales para el dominio del idioma:
comprension auditiva (Listening), expresion oral (Speaking), comprension de lectura (Reading) y
expresion escrita (Writing) (Richards y Renandya, 2002) y todo ello suméandole el desinterés puede
obstaculizar en gran medida el progreso en todas ellas. La desconexion entre el idioma y las
aspiraciones de los estudiantes contribuye a esta apatia, por lo que es crucial analizar sus causas y

desarrollar estrategias que aumenten la motivacion.



A partir de un diagnostico inicial, se analizaron los factores que influyen en la percepcion
de los estudiantes sobre el aprendizaje del inglés, con el objetivo de identificar soluciones que
promovieran una actitud mas positiva hacia el idioma. Con base en estos hallazgos, se
implementaron enfoques educativos innovadores y efectivos que respondieron a las necesidades
de los estudiantes, preparandolos para enfrentar los desafios de un mundo globalizado, donde el
dominio de una segunda lengua es fundamental. Con el propoésito de identificar y caracterizar las
dificultades, necesidades, intereses y expectativas de los estudiantes frente al aprendizaje de la
lengua extranjera inglés, se realizaron observaciones directas durante las clases de inglés; el
objetivo fue reconocer las actitudes y comportamientos de los estudiantes en el proceso de

aprendizaje del idioma.

A través de estas observaciones, se evidencié que muchos estudiantes mostraban poco
interés y motivacion, a menudo distraidos o desinteresados en las actividades propuestas. Se not6
una falta de participacion activa en las dinamicas de clase, asi como una tendencia a evitar la
practica del idioma, aparte de tener problemas de comprension y expresion, muchos estudiantes se
sienten inseguros al usar el idioma en situaciones reales, especialmente en las actividades de
expresion oral. Los estudiantes frecuentemente experimentan ansiedad e inseguridad al aprender
un idioma extranjero, especialmente cuando sienten que este se percibe como un contenido distante

de sus experiencias y aspiraciones personales (Horwitz y Cope, 1986)

A partir de un diagnostico realizado mediante una encuesta [Anexo 1], se analizaron
los factores que afectan la percepcidn de los estudiantes sobre el aprendizaje del inglés. La encuesta
incluyd categorias generales como motivacion, relevancia percibida del inglés en sus vidas

cotidianas y aspiraciones futuras y habilidades comunicativas.



Los resultados de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo de la Institucion
Educativa Rural Departamental San José fueron reveladores, ya que un alarmante 79,8% de los
estudiantes admitio sentirse poco motivado para aprender inglés, y un 15,8% se sintié
completamente desmotivado. Este panorama indica que es urgente repensar estrategias de
ensefianza-aprendizaje, lo mas alentador es que muchos de los encuestados mencionaron que, si
las clases fueran mas interactivas y atractivas, se sentirian mas motivados por aprender esta
segunda lengua. Esto sugiere que incorporar metodologias activas y participativas podria ser la
clave para despertar el interés por el idioma en los estudiantes de la Institucion Educativa Rural

Departamental San José.

Ademas, muchos se evaluaron a si mismos con un nivel nulo o basico en lo que tiene que
ver con habilidades comunicativas en inglés, lo que probablemente alimenta su desanimo y la
sensacion de que las clases actuales no les estan ayudando lo suficiente a mejorar. Esta percepcion
pone de relieve la necesidad de revisar y ajustar los contenidos y métodos pedagdgicos. Es crucial
crear un ambiente de aprendizaje que no se limite Gnicamente a la gramatica, el tradicionalismo y
el vocabulario, sino que también fomente la practica comunicativa y la aplicacién del idioma en

situaciones reales.

Por otra parte, se llevé a cabo un analisis de los resultados obtenidos por los estudiantes de
octavo grado en el area de inglés, a partir de las pruebas martes de prueba de la empresa Milton
Ochoa. De acuerdo con estos resultados, se evidencié que la mayoria de estudiantes tienen un
desempefio minimo e insuficiente en los procesos de comprension lectora, por tanto, no alcanzan
los estandares esperados; mientras que el nivel satisfactorio lo alcanzan s6lo una cantidad minima

de estudiantes. Esto indica que hay dificultades significativas en la habilidad comunicativa de
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lectura en inglés. A continuacién, se presenta la figura 1 de resultados de la aplicacion de pruebas

de Martes de prueba.

Figura 1 Niveles de proceso comprension lectora grado octavo, prueba Martes de prueba.

NIVELES DE PROCESO COMPRENSION LECTORA GRADO OCTAVO

Prueba 1 Prueha 2 Prueba 3 Prueba 4
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Nota: Elaboracion propia tomada de las fuentes digitales Milton Ochoa, prueba Martes de

prueba 2023.

La revision realizada a estas pruebas sugiere que incorporar actividades practicas y el uso
de herramientas tecnoldgicas y gamificacion puede ser clave para fortalecer la lectura y la escucha
en las habilidades comunicativas de los estudiantes. Este proyecto de investigacién no solo busca
identificar los problemas que enfrenta la comunidad educativa, sino también proponer soluciones
efectivas que ayuden a los estudiantes a mejorar su aprendizaje del inglés y a prepararse mejor

para comunicarse en un mundo cada vez mas interconectado, ya que es urgente revisar y actualizar
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las estrategias pedagogicas para hacerlas mas dinamicas y relevantes, de modo que los estudiantes

se sientan mas involucrados.
Identificacion de la necesidad o problema

De acuerdo con los resultados obtenidos mediante las técnicas de recoleccion de datos
implementadas para caracterizar a la poblacion objeto de estudio, se logré evidenciar mediante la
observacion directa. Los estudiantes carecen de motivacion hacia el aprendizaje del idioma
extranjero inglés, ya que no encuentran funcionalidad en su contexto rural, lo que hace que el

aprendizaje de esta lengua pase a un segundo plano (Bilbao, 2017)

De igual manera, mediante la implementacion de la encuesta se logré identificar que los
estudiantes manifiestan poco interés por el aprendizaje del inglés, sin embargo, consideran que
aprender este idioma puede ser importante para lograr mejores oportunidades en un futuro.
Adicionalmente, manifiestan que les gustaria mejorar sus habilidades comunicativas en especial

la escuchay la lectura.

La problematica detectada en la Institucion Educativa Rural Departamental (IERD) San
José es la falta de motivacion hacia el aprendizaje del idioma extranjero inglés por parte de los
estudiantes del grado octavo, ya que ellos consideran que este idioma no es relevante en su
contexto rural ni en las actividades que realizan cotidianamente generando un bajo rendimiento

académico en dicha area y que el nivel de sus conocimientos y competencias sean minimos.

Diagrama de arbol del problema

La siguiente figura muestra las causas y los efectos que describen la problematica:
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Figura 2. Diagrama de causa y efecto problematica de aprendizaje en un segundo idioma:

Ambiente escolar poco
bilingie. No prestan Poco desarrollo de
atencionala competencias
Exposicion minima de clase de ingles lingiifsticas.
contextosreales.

> S Poco conocimiento v manejo de

Bajo nivel de Ingles Deatnteces vocabulario de las estructuras
gramaticales en ingles

Bajo nivel de desempefio en las habilidades
| |
Falta de motivacion Ensefianza Condiciones Adversas
| descontextualizada de la Ruralidad
I |
Dificultad para Necesidad obsoleta de
mantener la Carencia de interactuar en una
motivacion. actividades segunda lengua.
interactivas.
Falta de recursos Los padres de familia
didacticos Escasa integracion no tienen niveles de
adecuados tecnologica escolaridad que
involucren una
segunda lengua

Nota: Elaboracién propia tomada de las fuentes documentales y el diagndéstico realizado a

la poblacion objeto de estudio (encuesta y observacion).

Como se puede observar en el diagrama de arbol de problemas, las principales causas son la
ensefianza descontextualizada, las condiciones adversas propias de la ruralidad que vivencian los
estudiantes de grado octavo, la falta de motivacion en el aprendizaje del inglés debido a que es un
problema significativo que afecta a muchos estudiantes, especialmente en niveles secundarios y
medios frente al aprendizaje de este idioma. Segun Harmer (1991) considera cuatro factores que

pueden ser peligrosos para la motivacion de los estudiantes en el aprendizaje de idiomas.
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El primer factor es la condicion fisica del aula. La condicion fisica se refiere a la atmosfera en la
clase, si los estudiantes tienen que estudiar en un aula con mala iluminaciéon o con demasiados
alumnos, pueden perder su motivacion. El segundo factor es la metodologia de ensefianza, que se
refiere a la manera de como ensefian los profesores en sus clases, afecta su motivacion. El tercer
factor que afecta la motivacion de los estudiantes en el aprendizaje de un idioma son los profesores.
Los profesores se consideran la variable méas influyente de motivacién, pero también pueden
convertirse en una parte importante de la desmotivacion de los estudiantes. Por ultimo, el cuarto
factor que afecta la motivacion de los estudiantes en el aprendizaje de un idioma es el éxito en el

aprendizaje (Harmer, 1991).

La siguiente causa es la ensefianza tradicional o descontextualizada, poco significativa para
los estudiantes puesto que muchas veces la ensefianza estad centrada en la gramatica y la
memorizacion de vocabulario descontextualizado, lo cual no prepara adecuadamente a los alumnos
para interactuar efectivamente en situaciones reales. Freire (1970) en su libro “Pedagogia del
oprimido” cuestiona la educacion tradicional, que €l denomina "educacion bancaria", donde los
docentes depositan informacion en los estudiantes sin tener en cuenta su contexto como
experiencias. Para ello propone que la educacion debe fomentar una "conciencia critica", donde

los estudiantes puedan reflexionar sobre su realidad, cuestionar, asi como actuar para transformarla

Otra causa importante son las condiciones propias de la ruralidad como la falta de
conectividad, baja calidad en la infraestructura escolar, escasos recursos digitales, distancias largas
de desplazamiento entre los lugares de vivienda de los estudiantes a la escuela; debido a las
condiciones geogréficas y desigualdad socioecondémica. Todas estas condiciones que enfrentan las
zonas rurales dificultan el acceso de los estudiantes a una educacién de calidad. Segun Delors

(1996), la educacion debe adaptarse a las realidades locales, en el caso de las areas rurales, es
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fundamental disefar estrategias que favorezcan la inclusion y el acceso equitativo para todos los
estudiantes. Estos problemas especificos del contexto rural afectan tanto directa como

negativamente el proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés en el campo.

Por otro lado, muchas veces este profesor no es licenciado en inglés o no cuenta con los
conocimientos necesarios para ensefiar esta asignatura. Por otro lado, las condiciones de los
estudiantes rurales. Segun el Departamento Nacional de Planeacion (DNP) los estudiantes no
cuentan con fuentes econdmicas estables que les permitan continuar y culminar sus procesos
educativos: solo un pequefio porcentaje termina el bachillerato y muy pocos acceden a la formacion

universitaria (Departamento Nacional de Planeacion [DNP], 2016)

Se observa que los estudiantes de la Institucién Educativa Rural departamental (IERD) de
San José presentan un bajo nivel de inglés y carecen de motivacion para aprender el idioma. Esto
puede atribuirse, en parte, a las metodologias implementadas hasta el momento, centradas en
actividades exclusivamente basadas en el libro, guias carentes de interaccion entre pares y
proyectos que no se adaptan a su contexto. Otro efecto es el desinterés de los estudiantes, ya que
los docentes utilizan métodos de ensefianza enfocados en la memorizacion y la gramética, sin
aplicar el idioma en situaciones practicas, lo cual resulta monétono y poco atractivo para ellos.
Como sefialan Méndez y Faez (2013), la falta de contextualizacion y de métodos interactivos en

la ensefianza del inglés reduce significativamente la motivacion de los estudiantes en éreas rurales

Los estudiantes de la IERD de San José presentan dificultades en el aprendizaje del inglés y una
baja motivacion para involucrarse en el proceso. Esto se debe, en parte, a la predominancia de
metodologias tradicionales, como actividades centradas en el uso exclusivo del libro de texto y
guias sin oportunidades de interaccion entre pares o proyectos adaptados a sus contextos. Esta falta

de adaptabilidad y de estimulos interactivos dificulta el desarrollo de habilidades comunicativas,
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esenciales en el aprendizaje de una lengua extranjera. Como afirma Bilbao (2017), los métodos
tradicionales de ensefianza del inglés, en particular en contextos rurales, tienden a reducir la
motivacion de los estudiantes, limitando su interés y disposicion hacia el aprendizaje de un idioma

extranjero.

Segln Méndez (2013), la ensefianza del inglés en areas rurales requiere un enfoque que
integre métodos contextualizados y actividades practicas, que resulten motivadoras y significativas
para los estudiantes. Ademas, el uso de metodologias de ensefianza centradas en la memorizacién
y el aprendizaje gramatical, sin una aplicacion préctica del idioma, contribuye al desinterés de los
estudiantes, ya que perciben el aprendizaje del inglés como una actividad mondtona y
desconectada de su realidad (Cabero et al.,, 2023). La falta de enfoques interactivos y

contextualizados limita su desarrollo comunicativo y disminuye su participacion en el aula.

De acuerdo con el contexto presentado en cuanto a las causas y los efectos en el aprendizaje de un

segundo idioma se plantea la siguiente pregunta problema:

¢Cémo puede la gamificacion, implementada como estrategia didactica y tecnoldgica,
contribuir al fortalecimiento de las habilidades comunicativas en inglés en estudiantes de

educacion media en un contexto de educacion rural?

Oportunidades de innovacion / alternativas de solucion

La gamificacidn, como estrategia pedagdgica y didactica, juega un papel crucial en la mediacién
del aprendizaje del inglés, especialmente en contextos donde los métodos tradicionales no logran
captar la atencion de los estudiantes ni desarrollar plenamente sus competencias (Kapp, 2012) . Al

integrar elementos de juego, la gamificacion crea entornos de aprendizaje que no so6lo resultan
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atractivos y motivadores, sino que también estructuran el proceso educativo de forma que el
conocimiento se vuelve mas accesible y comprensible (Silva et al., 2022). Segun Kapp, la
gamificacion tiene el potencial de transformar la dinamica del aula, facilitando la participacion de

los estudiantes y mejorando su compromiso con el aprendizaje.

Esta mediacion pedagodgica también se convierte en un vehiculo para aplicar metodologias
innovadoras que desarrollan habilidades del siglo XXI, como el pensamiento critico, la resolucion
de problemas y la comunicacion efectiva (Silva y Rodriguez, 2023). Al introducir tareas practicas
y colaborativas, la gamificacion permite que los estudiantes utilicen el inglés en contextos
significativos, conectando el aprendizaje con su realidad y brindandoles herramientas que les seran
atiles en el futuro. Deterding et al. destacan que la gamificacion puede estructurarse para fomentar
tanto la colaboracion como la competencia saludable, lo cual incrementa el sentido de pertenencia

y el deseo de superacion entre los estudiantes (Deterding et al., 2011).

Por otro lado, en contextos rurales, la gamificacién mediada por tecnologias accesibles no
solo facilita el aprendizaje del idioma, sino que también reduce la brecha digital al ofrecer
experiencias educativas que de otro modo serian dificiles de implementar. Esta estrategia permite
adaptar el contenido a las necesidades del entorno rural, logrando que los estudiantes perciban el
inglés como una habilidad relevante para su desarrollo integral (Salen, 2008). Como menciona
Salen, considerar el contexto en la aplicacién de tecnologias educativas es fundamental para lograr

que el aprendizaje sea significativo y motivador para los estudiantes.

Alternativas de solucion
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e Implementar la gamificacion como estrategia motivadora y didactica en el
aprendizaje del inglés.

e Incorporar una tecnologia accesible que actie como mediadora en el proceso
educativo.

e Seleccionar herramientas tecnoldgicas contextualizadas que respondan a las

necesidades y limitaciones de los contextos rurales.

Marco de trabajo creativo y de innovacion

El proyecto, la gamificacion como estrategia didactica y tecnoldgica se implementara
mediante las cinco fases del modelo Design Spring: mapear, definir, idear, prototipar y testear. En
la fase de empatizar, el equipo de docentes y disefiadores buscard comprender las necesidades y
dificultades de los estudiantes en el aprendizaje comunicativo del inglés, recogiendo informacion
sobre sus intereses y motivaciones. Luego, en la fase de definir, se establecera el reto de fortalecer
las habilidades comunicativas en inglés a través de actividades gamificadas que resulten atractivas
y efectivas (Brown, 2008). Este proceso inicial permite un enfoque centrado en el usuario, donde

se priorizan las experiencias y contextos especificos de los estudiantes.

En la etapa de ideacion, se generaran diversas propuestas de juegos y dinamicas que
promuevan la interaccion en el idioma de manera ltdica. En la fase de prototipado, se desarrollaran
las actividades seleccionadas en formatos de juego (Garcia et al., 2023), simulando situaciones
comunicativas en las que los estudiantes aplicaran el inglés en contextos reales. Finalmente, en la
fase de testeo, estas actividades gamificadas se implementaran en el aula para evaluar su impacto,

y se recogera retroalimentacion que permitira optimizar la estrategia (Brown, 2008). Este enfoque
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iterativo garantizara que la gamificacion responda de manera precisa a las necesidades

comunicativas de los estudiantes, potenciando su aprendizaje del inglés.

Objetivos

General

e Fortalecer las habilidades comunicativas de escucha y lectura en el idioma
extranjero inglés de los estudiantes de grado octavo de la Institucion Educativa
Rural Departamental (IERD) San José (Carmen de Carupa, Cundinamarca)
mediante la gamificacion como estrategia didactica en los procesos de ensefianza-

aprendizaje.

Especificos

e Diagnosticar las necesidades de aprendizaje de las habilidades comunicativas de
escuchay lectura en el idioma extranjero inglés de los estudiantes de grado octavo,
teniendo en cuenta los Derechos Béasicos de Aprendizaje (DBA).

e Disefiar una propuesta de intervencion pedagogica basada en la gamificacion que
motive el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de grado octavo,
integrando mecénicas de juego, dindmicas y una experiencia de usuario con
retroalimentacion inmediata

e Implementar la propuesta gamificada con los estudiantes de grado octavo,
utilizando estrategias pedagogicas y didacticas que fortalezcan sus habilidades

comunicativas de escucha y lectura en inglés.
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e Validar la propuesta implementada, analizando los resultados obtenidos con la
intervencién en relacion con los avances alcanzados en el fortalecimiento de las

habilidades de escucha y lectura en el idioma ingleés.

Matriz de medicion de impacto educativo y social

En la Figura 3 se detalla la matriz donde se identifican los objetivos, el contexto de impacto,
los indicadores de cumplimiento, los medios de verificacion, asi como las hipétesis y los riesgos
asociados. Esta matriz sirve como herramienta de seguimiento y evaluacion del proyecto,
permitiendo medir el progreso hacia los objetivos establecidos y anticipar posibles desafios.
Ademas, proporciona un marco claro para la toma de decisiones, facilitando el monitoreo de
resultados y la implementacién de acciones correctivas en funcion de los indicadores y el contexto

de impacto. En seguida, se presenta la matriz de medicion de impacto educativo y social.

Figura 3 Matriz de medicién de impacto educativo y social
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Validar la Institucion Desarrollo de = Analisis de Matriz de La propuesta Recursos
propuesta Educativa las habilidades | resultadosdela | analisis de de digitales
implementada = Rural comunicativas = aplicaciondela | resultados gamificacion limitados y
, analizando Departament = (escuchay propuesta de de acuerdo = permite conectivida
los resultados = al San José, | escritura) en gamificacion alas despertar la d
obtenidos con = grado inglés. frente a los categorias motivacion e intermitent
la octavo. avances de interés de los e. Rechazo
intervencion alcanzados por  motivacion, | estudiantes al cambio
en relacion los estudiantes | gamificacié = para el en el

con los en las ny fortalecimiento | desarrollo
avances habilidades habilidades | de las de las
alcanzados en comunicativas comunicativ = habilidades de = clases por
el de escucha y as. escucha y parte de los
fortalecimient escritura. lectura en estudiantes
o de las inglés

habilidades de

escucha,

lectura 'y

escritura en el

idioma inglés.

Nota: Matriz de creacion propia basada en la medicion del impacto de la propuesta de
gamificacion.

Marco de referencias

En el contexto educativo actual, el fortalecimiento de las habilidades comunicativas en
inglés en estudiantes de entornos rurales enfrenta retos significativos debido a la brecha digital, las
metodologias tradicionales y la falta de motivacion hacia el aprendizaje del idioma. Este proyecto
propone implementar la gamificacion como estrategia didactica y tecnolégica para motivar y
enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje, enfocandose en habilidades como la escucha y la
lectura. Basado en enfoques innovadores, este trabajo se enmarca en las teorias del aprendizaje
significativo, donde la interaccion social y las herramientas tecnoldgicas juegan un rol crucial para
transformar las dindmicas de aula y promover el aprendizaje autdbnomo. Segun Bandura (2001), el

aprendizaje se construye mediante la observacion, la interaccion y la experiencia directa, lo que
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resalta la importancia de crear entornos educativos que fomenten la participacion activa y el
compromiso de los estudiantes. Por su parte, Revell (2005) afirma que “la motivacion es el
catalizador que da al estudiante la energia y la voluntad para aprender. Cuanto mas motivado esté
un estudiante, mas se esforzara y por lo tanto, mas aprendera” (p. 43). Ademas, este enfoque esta
alineado con el marco normativo colombiano, que prioriza el desarrollo de competencias
comunicativas en lenguas extranjeras, segun lo establecido en la Ley General de Educacién (MEN,
1994). En suma, este proyecto busca no solo mejorar el aprendizaje del inglés, sino también cerrar
la brecha digital y empoderar a estudiantes de comunidades rurales con competencias esenciales

para su desarrollo en un mundo globalizado.

Marco contextual

Este proyecto se desarrollara en la Institucion Educativa Rural Departamental San José,
ubicada en la vereda San José del municipio de Carmen de Carupa, Cundinamarca. El colegio esta
conformado por siete sedes: la sede principal que cuenta con 166 estudiantes, la cual ofrece los
servicios de educacion preescolar, basica primaria, secundaria y media técnica. Para ello, cuenta
con ocho docentes, dos de preescolar y primaria y seis de bachillerato de las asignaturas de
Quimica, Matematicas, espafiol, Educacion fisica, Sociales, inglés, y Tecnologia e Informatica
Adicionalmente, cuenta con seis sedes de preescolar y basica primaria: Lorencia Villegas, Juan
Pablo Montes, Santa Dora, San Agustin, General Santander, y La Pola, en las cuales labora un solo

docente en la modalidad multigrado.

La comunidad educativa de la sede principal esta conformada en un 80% por estudiantes
provenientes de veredas cercanas y egresados de las sedes de primaria y 20% restante por
estudiantes que se desplazan desde la cabecera municipal. La comunidad se dedica a ejercer las

labores propias del campo, ordefio en hatos lecheros y pastoreo de ganado. El desarrollo de
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actividades agropecuarias, ha convertido este sector en la principal alternativa econémica de sus
pobladores; por su climay suelos han predominado los monocultivos. La produccidn caracterizada
por la presencia de pequefios y medianos productores, principalmente con la agricultura (en
cultivos como cebada y papa), han constituido buenas alternativas temporales, sin embargo, no
han logrado trascender la corta bonanza y la rentabilidad momentanea. En este sentido, los
estudiantes al igual que sus familias ejercen dichas labores en horarios no académicos para ayudar
a solventar las obligaciones laborales y economicas tanto de si mismos como las de sus

familias (Camara de Comercio, Direccidn de gestion de conocimiento, 2021)

Revision de estado del arte

Con el propésito de tener una perspectiva amplia de procesos de gamificacion aplicados a
la educacion, las habilidades comunicativas en inglés y la forma en la que incide la motivacién en
los procesos de aprendizaje, se llevd a cabo una revision de diferentes articulos de investigacién
relacionados con la Gamificacién como estrategia para fortalecer las habilidades comunicativas en
el idioma extranjero inglés. Para ello se abordaron las categorias de gamificacion, habilidades
comunicativas de escucha y lectura y motivacion; por cada categoria se revisaron 5 fuentes como
articulos de investigacion; para un total de 15 articulos revisados, lo cual permitié generar un
sustento tedrico para este proyecto de innovacion. A continuacion, se muestra en la figura 4 la

matriz de categorias de analisis.

Figura 4 Categorias de analisis
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Nota: elaboracién propia

Gamificacion

La implementacion de la gamificacién en la ensefianza del idioma inglés ha sido un tema
de estudio por muchos afios, influenciando estos procesos desde edades tempranas. En la
investigacion de Vergara, Nielsen, y Nifio ( 2022), se aborda la relevancia de la gamificacién como
una herramienta pedagogica efectiva para motivar a los estudiantes mas joévenes en el aprendizaje
del inglés y en la mejora de sus habilidades orales. Este estudio se realiz6 en un colegio bilingie
del municipio de Zipaquird, con la participacion de 72 estudiantes. La implementacion del enfoque
gamificado se basé en una evaluacion inicial de las necesidades de los estudiantes, y los resultados
finales mostraron un avance significativo en diversas habilidades, especialmente en la fluidez del

idioma, pronunciacion y mas agrado por aprender este segundo idioma, ademas se evidencié una

mejoria en el rendimiento académico.

Por otro lado, Bricefio (2022) habla o mejor destaca la gamificacion como una estrategia
efectiva para mejorar la ensefianza de idiomas en entornos virtuales, haciendo que el aprendizaje

sea mas atractivo y significativo, mencionar los innumerables beneficios y las mejoras de las
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experiencias de aprendizaje, pero en este caso la muestra involucra 100 docentes, los cuales
ensefan el idioma extranjero inglés a estudiantes de bachillerato y quienes estan convencidos que
la gamificacion es una herramienta didactica muy adecuada y poderosa para ensefiar el idioma

inglés en entornos de aprendizaje virtual

En el articulo de la revista cientifica del centro de investigacion para la comunicacion
aplicada escrito por Alvez (2022) entiende por gamificacion la aplicacion de elementos de juego
en entornos externos que no necesariamente son juegos, con el fin de promover la motivacién y
participacion de los usuarios. En el contexto educativo, se estimula de esta manera el proceso de
aprendizaje. El uso de la gamificacion en estos entornos podria ser una solucidn a los bajos indices
de participacién y compromiso de los usuarios en plataformas como los Cursos en Linea Abiertos

y Masivos (MOQOC:s).

Latorre y Juanias (2023) hacen un estudio el cual se centra en analizar el papel de la
gamificacion en la ensefianza del espafiol como lengua extranjera desde una perspectiva
epistémica. Se exploran las distintas definiciones de gamificacion, su origen y su impacto en la
educacion, particularmente en la motivacion de los estudiantes. Ademas, se ofrecen
recomendaciones basadas en la literatura revisada para implementar la gamificacion en entornos

escolares con el objetivo de mejorar la ensefianza de idiomas extranjeros.

Por otro lado, Loor e Hidalgo (2023) se han enfocado en evaluar el impacto de la
gamificacion en el aprendizaje del idioma inglés durante la pandemia del COVID-19. Se trabajo
con 62 estudiantes de la Universidad de Guayaquil, implementando estrategias de gamificacion
para mejorar sus habilidades en el idioma. Utilizando un enfoque mixto, se emplearon encuestas

como pretest y postest, combinadas con actividades ludicas. Los resultados indican que la
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gamificacion tuvo un efecto significativo en el aprendizaje del inglés durante la pandemia,

demostrando su alta incidencia en este contexto educativo.

En un estudio no experimental de disefio transversal examina el uso de la gamificacion en
la ensefianza de lenguas extranjeras en entornos virtuales de aprendizaje dirigido por Nufez
(2022) cont6 con una muestra de 100 docentes ecuatorianos activos que ensefian lenguas
extranjeras a nivel de Bachillerato. Los resultados revelan que la gamificacion tiene un impacto
positivo en el aprendizaje de lenguas extranjeras al aumentar la participacion de los estudiantes en

actividades formativas y evaluativas relacionadas con los contenidos ensefiados.

Alves (2020) manifiesta que la gamificacion, la integracién de elementos de juego en
entornos no ludicos, se emplea en educacién para mejorar la motivacion y participacion. Su
aplicacion en plataformas educativas podria contrarrestar la falta de compromiso en usuarios de
Cursos en Linea Abiertos y Masivos (MOOCs). Este analisis busca explorar experiencias de otros
investigadores en entornos digitales educativos, contrastando resultados y teorias como (Liu et al.,
2016). El objetivo es discutir la dindmica y efectividad de la gamificacion en el aprendizaje en
linea, asi como sus implicaciones tedricas en la motivacion de los usuarios. Se espera que este
estudio enriquezca el entendimiento sobre la gamificaciéon como herramienta para aumentar la

motivacion y compromiso en plataformas de E-learning

La presente investigacion se centra en examinar como la gamificacion puede ser una
herramienta efectiva para abordar la baja participacion estudiantil en la ensefianza del ingles, de
aqui que con un enfoque mixto buscan combinar datos cuantitativos y cualitativos (Timbe et al.,

2020), alli se busca comprender mejor el panorama actual de la motivacion y participacion de los
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estudiantes. Se destaca que un alarmante 54.5% de los estudiantes evidencia falta de motivacion
en las clases de inglés. La gamificacion se presenta como una estrategia que se apoya en siete
elementos fundamentales: objetivo, disefio, retos, niveles, normas, avatar y recompensas, los

cuales se entrelazan para garantizar la efectividad y relevancia del proceso educativo.

Este andlisis tiene la ambicion de identificar experiencias de otros investigadores sobre la
presencia de esta tactica en estos entornos digitales, a través de una investigacion documental y
comparativa segin sus experiencias, contrastando sus resultados y hallazgos. El objetivo es
discutir la aplicacion de elementos de gamificacién en un entorno de aprendizaje en linea;
conceptualizar la dindmica de la gamificacion, resaltar los hallazgos de los investigadores respecto
a este tema, las perspectivas teodricas de la gamificacién y su relacion con la motivacion y
compromiso de los usuarios. Como expectativas de resultados se espera que podamos generar una

mejor comprension de la literatura sobre el uso de la gamificacion, siendo esto un detonante.

Habilidades Comunicativas

En Colombia la ensefianza y aprendizaje del inglés ha sido objeto de investigaciones,
debates y propuestas en todos los niveles educativos, de aqui que Gonzélez (2014) muestra una
propuesta didactica desde el modelo pedagdgico Ensefianza para la Comprension para el progreso

de las habilidades comunicativas en inglés.

Las investigaciones cada vez mas han girado en torno a mejorar aspectos puntuales como
la produccion oral, escrita, la escucha, la lectura, la adquisicion de vocabulario, la implementacion
del bilingtiismo, el analisis de los recursos mas idoneos, la evaluacion de practicas y estrategias de
ensefianza, de enfoques y metodologia, evaluacion, motivacion, aprendizaje autonomo, teorias

acerca de la ensefianza y aprendizaje de una segunda lengua, el aprendizaje autonomo, el efecto
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de las creencias del docente de inglés o del estudiante sobre el aprendizaje y el analisis critico de
las politicas publicas. Hernandez manifiesta que sus objetivos se cumplieron, teniendo en cuenta

al alumno y docente como protagonista, involucrado en su cultura.

Se menciona que, en la Universidad de Las Tunas, Cuba, se ha desarrollado un concepto
tecnoldgico-didactico para el aprendizaje del inglés mediante la plataforma MOODLE (Pérez et
al.,2010), mostrando cémo el docente puede transformar este medio de ensefianza en un espacio
interactivo como también dinamico para el desarrollo de la competencia comunicativa de los
estudiantes. Este articulo revela las etapas de estructuracion de contenidos en la plataforma
MOODLE, los tipos de materiales y sugerencias de algunas actividades que se pueden desarrollar

para contribuir al desarrollo de las habilidades comunicativas de los estudiantes.

Es evidente la necesidad de mejorar la ensefianza del inglés (Sanchez et al.,2021), dada su
importancia global y los bajos resultados en pruebas como el Instituto Colombiano para la
Evaluacion de la Educacion (ICFES) y Education First. Se enfoca en identificar asimismo abordar
las deficiencias en el manejo del idioma entre estudiantes. Utilizando un enfoque experimental, se
evalud inicialmente el nivel de dominio de los estudiantes en habilidades comunicativas,
destacando debilidades en escucha como en el habla. Se disefid6 una metodologia innovadora
basada en actividades didacticas, a la vez el uso de tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TIC), asi como en aspectos psicoldgicos para mejorar el aprendizaje significativo. Se realiz6 una
comparacion entre la prueba diagnostica como con la final para evaluar la efectividad de la

metodologia en el mejoramiento de las habilidades comunicativas.

Los anteriores estudios reflejan un esfuerzo continuo por mejorar las habilidades
comunicativas en inglés de los estudiantes, destacando la importancia de abordar tanto los aspectos

pedagdgicos como tecnologicos en la ensefianza del idioma inglés, desde propuestas didacticas
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basadas en modelos pedagogicos innovadores hasta el aprovechamiento de plataformas
tecnoldgicas, se evidencia una busqueda constante por ofrecer entornos de aprendizaje mas

interactivos, asi como dinamicos.

Ademas, se dan cuenta de la importancia de adaptarse a las necesidades especificas de los
estudiantes, ofreciendo metodologias innovadoras que promuevan un aprendizaje significativo.
Estos enfoques experimentales no solo identifican las deficiencias en las habilidades
comunicativas, sino que también proponen soluciones concretas para abordarlas, pero a su vez

mejorar el rendimiento de los estudiantes en este importante aspecto del aprendizaje del inglés.

Motivacion

Kazarian y Prida (2014) en su articulo plantean la problematica de la baja motivacion de
los estudiantes por el aprendizaje del idioma, lo que se refleja en su limitada participacion en
clases, la baja calidad de sus tareas independientes y la falta de préctica fuera del aula. Sus
resultados muestran que la mayoria de los estudiantes considera que el inglés es importante, pero
también se identifica una preferencia por ciertas actividades ludicas que podrian aumentar su

motivacion en las clases de inglés.

En el articulo de Gonzalez (2017), abordan las concepciones tedricas igualmente
metodoldgicas para despertar la motivacion de los estudiantes en el aprendizaje de una segunda
lengua mediante la gamificacion, se habla de la gamificacion, de su funcion motivadora en el aula
de Educacion Primaria. En la primera parte se investiga sobre la importancia que tiene la
motivacion para lograr un aprendizaje apropiado. También se define al tiempo que explica el

término de gamificacion y su aplicacion al aprendizaje de inglés como lengua extranjera. Ademas,
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se comentan a su vez explican algunas herramientas de la Tecnologia de la informacion y la

Comunicacion (TIC) que pueden servir para llevar a cabo esta metodologia.

Clara B (2017) en su articulo afirma el aprender una segunda lengua, en este caso el inglés
resulta muy cierto que, en la mayoria de los casos, independientemente de la percepcién, un

estudiante no alcanza la misma competencia en una lengua extranjera que en su lengua materna.

Aunque este hecho puede explicarse por factores propios del proceso de adquisicion de la
lengua (que son muy cruciales), también se puede encontrar la respuesta en factores relacionados
con el entorno del aprendiz, que determinan determinadas actitudes y motivaciones desde el
momento de la adquisicién de la lengua. qué contribuird o no a la adquisicion y posterior nivel de

competencia en el mismo

Se desprende claramente que existen factores influyentes en el aprendizaje y dominio de
una lengua extranjera y que todos ellos, independientemente de su naturaleza, influyen en que el
nivel de dominio de una lengua extranjera no sea igual al nivel de dominio de un idioma extranjero.
hablante nativo. Sin embargo, hay mucho de lo que se puede hacer para garantizar que, aunque el
nivel de competencia no sea el mas alto, se tenga una buena actitud hacia el aprendizaje y asi
asegurarnos de que nuestros estudiantes realmente aprendan y sean capaces de comunicarse entre

si. idioma.

Depende en gran manera que los factores que influyen sean diferentes a los asociados a la
motivacion, porque si ellos quieren aprender un idioma, y nosotros, como profesores, les damos
las herramientas y las razones por las que necesitan e importante hacerlo, entonces el trabajo sera

mas interesante y productivo.
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La gamificacion es una herramienta eficaz para motivar y fortalecer las habilidades
comunicativas a la hora de aprender inglés. Segun los resultados de diversos estudios, la
gamificacion puede mejorar la experiencia de aprendizaje del idioma inglés y estimular el interés

y la motivacion de los estudiantes, asi como las habilidades comunicativas.
Marco tedrico

Teniendo en cuenta las categorias de analisis desde las que se sustenta este proyecto de
investigacion, a continuacion, se aborda el cuerpo tedrico, en el cual se relacionan los componentes

de motivacion, habilidades comunicativas y gamificacion.

Motivacion

La motivacién da a conocer la forma en que los estudiantes reciben y realizan las tareas y
actividades encomendadas, participan de forma activa, se esfuerzan y se involucran en el proceso
de ensefianza-aprendizaje dentro de las aulas de clase. En el &mbito del aprendizaje del inglés, la
motivacion hace referencia a la fuerza que mueve y lleva a los estudiantes a esforzarse por adquirir
y mejorar sus habilidades en el idioma convirtiendose en un factor importante en su proceso de
aprendizaje. "La motivacion es el catalizador que da al estudiante la energia y la voluntad para
aprender. Cuanto mas motivado esté un estudiante, mas se esforzard y por lo tanto, mas aprenderd”.

(Revell, 2005). Success in Teaching.

Harmer (1991) define la motivacién como la actitud y la disposicion que tiene un estudiante
para aprender. Este concepto incluye el deseo de participar activamente en el proceso de

aprendizaje y el esfuerzo para alcanzar los objetivos establecidos. La motivacion es uno de los
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factores mas importantes en el aprendizaje de un idioma, y se considera clave para el éxito de los

estudiantes.

Segln Harmer (1991) las motivaciones que nos llevan a aprender una segunda lengua

dependiendo de nuestros objetivos, distingue entre:

« Motivacion o metas a corto plazo, que la define como la necesidad de realizar algo para
un futuro proximo. Un ejemplo seria estudiar la lengua extranjera para obtener una mayor

calificacion en sus notas.

« Motivacién o metas a largo plazo, para la consecucién de objetivos en un futuro lejano,
como para poder comunicarse con personas que hablen ese idioma o para encontrar un futuro

trabajo.

La figura del profesor y su capacidad de motivar son fundamentales en el proceso de
aprendizaje de idiomas, ademas de los mdltiples roles que desempefia. Varios estudios han
demostrado que la motivacion del docente impacta de manera significativa en la motivacién de los
estudiantes, lo que puede facilitar u obstaculizar el aprendizaje. Los profesores generan distintos
entornos donde se entrelazan las diversas motivaciones que buscan fomentar, junto con las
caracteristicas y necesidades particulares de cada alumno. Por ello, es crucial manejar con cuidado
esta motivacion, ya que su efecto puede variar entre los estudiantes, ocasionando en algunos un

impulso motivacional y en otros, por el contrario, desmotivacion.

El proceso de motivacion es dindmico; un estudiante puede iniciar una actividad con
entusiasmo e interés, pero, tras unos minutos, puede pasar a una actitud pasiva y desinteresada.
Por lo tanto, es fundamental que el docente asuma un papel activo y flexible en este proceso,

prestando atencidn a las necesidades de cada alumno en todo momento. Ademas, debe contar con
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un protocolo de actuacién para abordar los diferentes momentos de la sesion en los que los

estudiantes necesiten un impulso motivacional para aprender de manera efectiva.

Para Harmer (1991), varios factores influyen en la motivacion de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje de un idioma. En primer lugar, el interés del estudiante por los contenidos
y las actividades es crucial; los estudiantes se sienten mas motivados cuando las lecciones son
relevantes y atractivas para ellos. Ademas, la relacion con el profesor juega un papel fundamental:
un docente entusiasta, empatico y que se preocupa por el progreso de los estudiantes puede
aumentar significativamente su motivacion. La percepcion de éxito, o la confianza en poder
alcanzar los objetivos de aprendizaje, también es determinante; los estudiantes que creen que
pueden tener éxito suelen estar mas comprometidos con el proceso. Finalmente, el ambiente social
en el aula, que debe ser positivo y colaborativo, facilita la motivacién, ya que un entorno en el que
los estudiantes se sienten apoyados y parte de una comunidad favorece la participacion activa y el
deseo de aprender. Estos factores, en conjunto, pueden potenciar o disminuir la motivacion de los

estudiantes en su camino hacia el aprendizaje de un nuevo idioma.

La teoria de la motivacién, segin Harmer (1991), resulta esencial para nuestro trabajo
porque permite comprender como despertar el interés y el compromiso de los estudiantes en el
aprendizaje del inglés como lengua extranjera. Esta teoria plantea que la motivacion puede ser
intrinseca, cuando proviene del deseo interno del estudiante por aprender, o extrinseca, cuando
esta influenciada por factores externos como recompensas o el entorno educativo. En el contexto
de nuestra investigacion, esta distincion nos ayuda a identificar qué tipo de estrategias pueden ser
mas efectivas para cada estudiante, especialmente en un entorno rural donde las limitaciones de

recursos y la percepcion de poca utilidad del inglés pueden afectar la motivacion.
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Harmer también destaca que los docentes juegan un papel crucial en la generacion y
mantenimiento de la motivacion, lo que implica que deben disefiar actividades dinamicas,
significativas y alineadas con los intereses de los estudiantes. La gamificacion, como estrategia
central de nuestro proyecto, aplica esta teoria al incorporar mecanicas de juego que no solo hacen
el aprendizaje méas atractivo, sino que también generan una sensacion de logro, competencia y
recompensa inmediata. De este modo, se crea un entorno educativo en el que los estudiantes no

solo aprenden el idioma, sino que se sienten motivados a participar activamente en el proceso.

Esta teoria aporta directamente a nuestro trabajo al ofrecernos un marco para disefiar e
implementar estrategias que despierten el interés de los estudiantes, reconociendo tanto sus
necesidades como las barreras que enfrentan. Ademas, nos permite evaluar constantemente el
impacto de las actividades gamificadas en su motivacion, asegurando que nuestras propuestas

educativas sean efectivas y sostenibles en el tiempo.
Habilidades Comunicativas

Aprender una lengua extranjera reviste gran importancia en un mundo globalizado que
exige tener ciertas habilidades y competencias para desarrollar tareas especificas en un contexto
determinado. Segun el Ministerio de Educacién Nacional los procesos de globalizacion y de
apertura de la economia, la comunicacion intercultural y el alto ritmo de progreso cientifico y
tecnoldgico, ejercen presiones sobre nuestras vidas, exigen el desarrollo de la competencia
comunicativa en una o mas lenguas extranjeras para posibilitar la participacion en igualdad de
condiciones en la cultura global, sin perder el sentido de pertenencia a nuestra cultura (Ministerio
de Educacion Nacional de Colombia [MEN], 2006). La adquisicion de una segunda lengua
garantiza el acceso equitativo a informacion de circulacion global y a nuevas oportunidades

educativas, culturales, laborales, entre otras. Por tanto, los procesos de ensefianza aprendizaje de
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la lengua extranjera inglés deben estar encaminados a fortalecer las habilidades comunicativas de

los estudiantes en este idioma.

El Ministerio de Educacion Nacional (MEN, [2006]) define lengua extranjera como:

aquella que no se habla en el ambiente inmediato y local, pues las condiciones sociales cotidianas
no requieren su uso permanente para la comunicacién, una lengua extranjera se puede aprender
principalmente en el aula y, por lo general, el estudiante estd expuesto al idioma durante periodos

controlados (p.5).

Asimismo, el MEN (2006), plantea que:

Tanto la adquisicion como el aprendizaje del inglés pueden tener lugar en el aula, un
espacio ideal para que los aprendices creen situaciones de su interés, tengan contacto con una
informacidn comprensibles, con textos linguisticos basados en sus propias experiencias y con la

deduccidn de reglas mediante la exposicidén de mensajes que las contenga (p.7)

Por ende, las practicas docentes deben responder a las necesidades de los estudiantes con
miras a favorecer la adquisicion de una lengua extranjera y fortalecer su uso en situaciones del

contexto real de los educandos.

Del mismo modo, el MEN (2006) sitia en su politica el desarrollo de habilidades
comunicativas en el idioma inglés. Mediante los lineamientos de ensefianza del idioma extranjero
inglés se busca mejorar la calidad de la ensefianza de esta lengua, a través de un plan estructurado
de competencias y habilidades comunicativas, para ello, toma como referencia el Marco Comun
Europeo de Referencia para Lenguas: Aprendizaje, Ensefianza y Evaluacion, adoptando asi la

escala de niveles. La siguiente figura presenta la Escala de Niveles de la lengua Inglesa.
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Figura 5 Escala de Niveles de la Lengua Inglesa

NIVELES SEGUN | NOMBRE COMUN NIVEL EDUCATIVO EN EL 5E METAS PARAEL
EL MARCO DEL NIVEL EN ESPERA DESARROLLAR CADA | SECTOR EDUCATIVO
COMUN COLOMBIA NIVEL DE LENGUA.
EUROPEOD
Al Principiante Gradosde 123
Al Basico Grados 4a7
El Pre-intermedio Grados 8a 11 Nivel minimo para el
100% de los egresados
de Educacion Media.
B2 Intermedio Educacion Superior Nivel minimo para

docentes de inglés.
Wivel minimo para
profesionales de otras
CAITeras.

C1 Pre-avanzado Nivel minimo para log
nuevos egresados

C2 Avanzado

Nota: Formato de elaboracion propia niveles del Marco comun Europeo para el sistema

educativo nacional colombiano (MEN, 2002)

Los estandares béasicos de competencia en lengua extranjera inglés orientan la
ensefianza del inglés a partir de competencias que deben adquirir los educandos en cada uno de los
niveles de educacion bésica primaria y secundaria. En consecuencia, se plantea que los aprendices
deben desarrollar la competencia comunicativa, es decir, adquirir conocimientos sobre el idioma
y emplearlos en un contexto determinado. La competencia comunicativa incluye la competencia
linguistica que hace referencia a los recursos formales de la lengua como conceptos gramaticales,
ortograficos y semanticos y su aplicacion en contextos reales; la competencia pragmatica que se
refiere al uso funcional de los elementos lingiisticos y sus funciones y finalmente la competencia
sociolinglistica que hace referencia a aspectos culturales y sociales propios de la lengua extranjera.

(MEN, 2006)

Asi pues, el MEN (2006), menciona lo siguiente:
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La competencia comunicativa no se puede trabajar aisladamente pues implica un
saber/hacer flexible, que se actualiza en contextos significativos y que supone la capacidad para
usar los conocimientos acerca de la lengua en diversas situaciones, tanto dentro como fuera de la

vida escolar (MEN, 2006). (p. 12)

Por consiguiente, la ensefianza de esta lengua debe integrar diversos conocimientos tanto
linguisticos, pragmaticos y sociolingtisticos con el fin de generar una apropiacion significativa de
la lengua por parte de los estudiantes y del mismo modo, propiciar el fortalecimiento de las

habilidades comunicativas en inglés.

Las habilidades comunicativas son aquellas que permiten a las personas transmitir y recibir

informacion de manera efectiva. Entre las principales habilidades comunicativas se encuentran:

La escucha activa, que se refiere a prestar atencion, comprender y responder de manera
adecuada al mensaje del interlocutor (Adler y Rodman, 2003). La expresion oral, que se refiere a
la capacidad de transmitir ideas, pensamientos y sentimientos de manera clara y coherente (Berko
y Wolvin, 1992). La comunicacién no verbal, que incluye aspectos como el lenguaje corporal, la
entonacién y la expresién facial complementando el mensaje verbal (Knapp y Hall, 2010). La
capacidad de adaptarse al contexto y al interlocutor, ajustando el estilo y el contenido del mensaje

de acuerdo con la situacion (O'Hair et al., 1995).

Un trabajo en conjunto entre estas habilidades comunicativas permitira al estudiante
mantener una comunicacion efectiva con sus pares puesto que logra transmitir un mensaje de forma
eficaz, claray util dentro de su contexto aplicando cada una de ellas, lo que le permitird acceder a

un mundo globalizado que exige el conocimiento de una segunda lengua.

Gamificacion:
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De acuerdo con Kapp (2012), la gamificacion es:

La utilizacion de mecanismos como la estética y el uso del pensamiento, para atraer a las
personas, incitar a la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas” (p.9) . En este sentido,
la gamificacion puede ser aprovechada como una estrategia didactica en el aula de clase para
transformar los procesos de ensefianza aprendizaje con el propdsito de generar ambientes

dindamicos y atractivos que propicien la motivacion del estudiante hacia el aprendizaje.

Segun Molina (2014), la gamificacion es el empleo de mecénicas del juego en entornos y
aplicaciones no ludicas con el fin de estimular la motivacion, la concentracion, el esfuerzo y
valores positivos comunes a todos los juegos. Se trata de una estrategia nueva y muy Util para

motivar a los estudiantes.

La reaccién de los estudiantes ante las estrategias de gamificacion puede variar
ampliamente segn su personalidad, sus preferencias de aprendizaje y su nivel de interés en el
contenido. Sin embargo, en general, la gamificacion tiende a generar reacciones positivas entre los
estudiantes por varias razones: mayor motivacion, sensacion de logro, competencia amigable,
feedback inmediato, personalizacidn, colaboracion, superacion de obstaculos, diversion y mayor
retencion. Sin embargo, es importante recordar que la efectividad de las estrategias de

gamificacion puede variar segun el disefio y la implementacion.

La clave para que la gamificacion sea efectiva en el aprendizaje es adaptarla a los objetivos
educativos especificos y a las necesidades de los estudiantes. No todas las estrategias de
gamificacion funcionan de la misma manera para todos los grupos, por lo que es importante estar

dispuesto a experimentar y ajustar el enfoque segun sea necesario.
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La gamificacion implementa una serie de elementos de gran utilidad en la educacion que
son caracteristicos y cercanos al entorno de los juegos para mejorar la motivacion y el compromiso
de los estudiantes. Segun Werbach (2012), los elementos de la gamificacion son: las dinamicas,
las mecéanicas y los componentes. Las dindmicas son el concepto, la estructura implicita del juego.
Las mecanicas son los procesos que provocan el desarrollo del juego y los componentes son las
implementaciones especificas de las dindmicas y mecanicas: avatares, insignias, puntos,
colecciones, rankings, niveles, equipos, entre otros. La interaccion de estos tres elementos es lo
que genera la actividad gamificada (Ortiz et al., 2018). En seguida, en la figura 6 se muestra la

Piramide de los elementos de la gamificacion.

Figura 6 Pirdmide de los elementos de la gamificacion

i
' Limitaciones, emociones, narracion,

Dinamicas |

[

progresion
e ____.
M oottt TTTTTTTTTT T T T T T T m AT ‘I
1 Eetos, recompensas, feedback, '
| P

. ] competicion. i

Mecanicas b . !
B .
C i : : |
i Logros, puntos, rankings, niveles. i
Componentes : !
i )

Nota: Formato de elaboracion propia (Ortiz et al., 2018)

Entre estos elementos de la gamificacion se encuentran: los puntos, que se dan por
completar las tareas 0 metas propuestas; los niveles, que permiten a los usuarios avanzar a través

de diferentes etapas de un desafio; las insignias o logros, que se consiguen al alcanzar niveles
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especificos; las tablas de clasificacion, que muestran el desempefio de los usuarios; los retos o
misiones, que llevan a desafios especificos a cumplir; y las recompensas, que se dan por conseguir
los objetivos. Cada uno de estos elementos crea una experiencia mas motivadora y significativa

para los estudiantes.

Segun Gonzalez (2019), los elementos clave de la gamificacion incluyen objetivos claros,
que orientan las actividades hacia metas especificas; reglas bien definidas, que estructuran el
comportamiento y las acciones dentro del juego; desafios que fomentan la resolucion de problemas
y la superacion personal; y recompensas, como puntos o insignias, que refuerzan los logros
alcanzados. Ademas, la progresion permite a los estudiantes sentir que avanzan, mientras que la
competencia motiva a través de la comparacion de resultados. La narrativa proporciona contexto
y sentido a la actividad, creando una experiencia. También es importante la interaccion, que
fomenta la colaboracién y el aprendizaje compartido, asi como la autonomia, que da a los
estudiantes la libertad de elegir su camino dentro del juego. Finalmente, la retroalimentacion
constante es esencial para orientar y motivar a los estudiantes, ayudandoles a mejorar
continuamente. Todos estos elementos trabajan en conjunto para hacer del aprendizaje una

experiencia dindmica y atractiva.(Gonzélez, 2019).

Marco legal y normativo

Formar seres competentes exige capacitacion, investigacion, planeacion, y compromiso.

Para ello, la Ley General de Educacién (1994), los lineamientos curriculares y los estandares de
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calidad plantean objetivos, estrategias y procesos educativos con el fin de contribuir con la

formacion integral de los nifios, nifias y jovenes de la nacion.

Segun las leyes establecidas en el Congreso Colombiano, la Ley General de Educacién, en
su articulo 23 numeral 7, establece la ensefianza de idiomas extranjeros como un area del
conocimiento y de la formacion obligatoria y fundamental. Ademas, en el articulo 22 literal 1,

ordena para la educacion basica en el ciclo de secundaria (MEN, 1994):

La comprension y capacidad de expresarse en una lengua extranjera (p, 8). En este sentido,
la ensefianza de la lengua extranjera inglés debe ser una prioridad en cada una de las instituciones

educativas de la nacion, con el fin de reducir el bajo desempefio en dicha lengua.

. De igual forma, se siguen los articulos 13, 20 y 21 de la Ley 115 de 1994, donde se
encamina a formar la personalidad y la capacidad de asumir con responsabilidad y autonomia sus
derechos y deberes en el sentido individual pero también se apunta al desarrollo de habilidades
comunicativas para leer, comprender, escribir, escuchar, hablar y expresarse correctamente y
propiciar la formacion social, moral y demés valores del desarrollo humano, favorecer una
formacion, general mediante el acceso, de manera critica y creativa, al conocimiento cientifico,
tecnoldgico, artistico, humanistico y de sus relaciones con la vida social y con la naturaleza, de

manera gue el estudiante esté preparado para la vida laboral.

Asimismo, se tiene en cuenta la ley de bilinglismo 1651 de 2013 por medio de la cual el

Congreso reglamenta en el articulo 2, literal g, MEN (1994):

Desarrollar las habilidades comunicativas para leer, comprender, escribir, escuchar, hablar

y expresarse correctamente en una lengua extranjera (p,6). Es decir, las instituciones educativas
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deben propender por el desarrollo de las competencias y habilidades comunicativas en una segunda

lengua de los estudiantes, de tal manera que se cumpla el articulo 1, literal j del MEN (1994):

Desarrollar competencias y habilidades que propicien el acceso en condiciones de igualdad
y equidad a la oferta de la educacion superior y a oportunidades en los ambitos empresarial y
laboral, con especial énfasis en los departamentos que tengan bajos niveles de cobertura en

educacion (p,13).

Del mismo modo, los lineamientos de ensefianza de la lengua extranjera inglés del
Ministerio de Educacion Nacional tienen como referente para la ensefianza de una lengua
extranjera el documento Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas, el cual describe
las habilidades y competencias que los estudiantes deben desarrollar para emplear una lengua con
fines comunicativos. En este sentido, un estudiante debe estar en la capacidad de integrar sus
conocimiento y habilidades para posicionarse en diferentes niveles y categorias de destreza
comunicativa: a) comprender que integra las destrezas comprensién auditiva y comprension de
lectura; b) hablar que une interaccion oral y expresién oral y c) escribir o expresion escrita,
(Consejo de Europa, 2001). Dichos niveles de referencia clasifican a los estudiantes en usuarios
bésicos, usuarios independientes y usuarios competentes, en una escala global de seis niveles

distintos: Al, A2, B1, B2,Cly C2.

Marco metodoldgico

Esta propuesta de investigacién esta enmarcada en el enfoque cualitativo, que busca
analizar las percepciones, comportamientos y necesidades de los estudiantes de la Institucion

Educativa Rural Departamental San José. Este enfoque permite comprender profundamente la
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realidad educativa, reconociendo las dindmicas sociales y culturales del contexto rural. Segun
Creswell y Poth (2018), la investigacion cualitativa es interpretativa, centrada en el contexto y en
el significado que las personas atribuyen a sus experiencias, permitiendo al investigador un analisis
detallado de las vivencias y percepciones de los participantes. Esto resulta fundamental en el
estudio, ya que se investigan aspectos como la motivacion hacia el aprendizaje del inglés y el

impacto de la gamificacion en las habilidades comunicativas.

Las caracteristicas presentes en este enfoque permiten analizar a fondo las percepciones y
necesidades de los estudiantes en su contexto especifico. En el proyecto, esto es esencial para
comprender la realidad educativa de la comunidad rural de la IERD San José, identificando las
causas del desinterés hacia el aprendizaje del inglés y explorando cdmo la gamificacion puede
transformar sus experiencias de aprendizaje. Al ser un enfoque flexible, permite ajustar las
estrategias pedagdgicas conforme surgen nuevos hallazgos, haciendo que las soluciones sean mas

pertinentes y efectivas para el contexto estudiado.

Este enfoque aporta significativamente al proyecto ya que, al tratarse de una poblacion
rural que presenta desafios especificos en la ensefianza del inglés, permite explorar las
particularidades del contexto, comprender las causas del desinterés en la lengua extranjera, y

adaptar soluciones pedagdgicas innovadoras como la gamificacion.

A través de un alcance descriptivo se busca detallar las percepciones, actitudes y
experiencias de los estudiantes en relacion con el aprendizaje del inglés y la implementacion de la
gamificacion. La investigacion descriptiva permite explorar como la introduccion de estas nuevas
estrategias pedagogicas impacta en las habilidades comunicativas de los estudiantes, y documenta

su efectividad en tiempo real. Segin Hernandez et al. (2014), este tipo de investigacion es ideal
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para proyectos educativos donde se desea obtener una comprension detallada del fendmeno en

estudio sin necesariamente establecer relaciones causales.

El disefio optado para su desarrollo es la Investigacion-Accion, que tiene como objetivo
generar cambios practicos en la comunidad educativa. De acuerdo con Taylor (2000), este disefio
permite a los docentes intervenir directamente en su entorno para mejorar las practicas pedagdgicas
y responder a problemas educativos especificos, como la falta de motivacion en el aprendizaje del
inglés. En este caso, el ciclo de planificacion, accion y reflexion de la investigacion-accion es
idéneo para implementar y ajustar estrategias de gamificacion que promuevan un aprendizaje mas

interactivo y significativo, adaptado a las necesidades de los estudiantes.

De acuerdo con los planteamientos de Taylor (2000) la investigacion accion es una
herramienta que permite mejorar un entorno educativo, para ello se plantean los siguientes pasos

que permiten el desarrollo de un proceso investigativo:

a. Registro detallado de observaciones a la comunidad educativa: En este paso, se llevara
a cabo una observacion minuciosa del entorno escolar y de la interaccion entre los estudiantes,
docentes y el uso de métodos pedagdgicos. El objetivo sera identificar patrones de conducta,
dificultades en el aprendizaje y areas de oportunidad en las que la gamificacion pueda ser
implementada. Las observaciones incluiran factores relevantes como el rendimiento académico, la

motivacion de los estudiantes, la participacion en clase y las estrategias actuales de ensefianza.

b. Definir un punto de partida y plantear un problema investigativo: A partir de la
informacion recopilada en el paso anterior, se realizard un analisis profundo para identificar las

principales necesidades de la comunidad educativa. Este analisis permitira detectar un problema
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clave en el proceso educativo, que pueda ser abordado mediante la implementacion de estrategias

gamificadas.

c. Recoleccion de datos: En esta etapa, se utilizardn diversas herramientas para obtener
informacion precisa y objetiva que respalde el diagndstico. Se realizaran observaciones directas
en las aulas, se registraran los hallazgos en diarios de campo, se aplicaran entrevistas a los docentes
y cuestionarios a los estudiantes para conocer sus percepciones y experiencias. Ademas, se
analizaran las evidencias escritas como trabajos y evaluaciones realizadas por los estudiantes, asi
como la informacion proporcionada por el profesorado sobre el rendimiento y comportamiento de

los alumnos.

d. Desarrollo de estrategias de intervencion: A partir de los datos recolectados y del analisis
del problema identificado, se disefiaran estrategias de intervencion basadas en la gamificacion.
Estas estrategias seran planificadas de manera detallada para asegurar que se alineen con los
objetivos del proyecto, como mejorar la motivacion y el rendimiento académico. Las
intervenciones podran incluir el uso de mecénicas de juego, desafios interactivos y recompensas
que estimulen la participacion activa de los estudiantes. El progreso de estas estrategias sera

monitoreado de forma constante para evaluar su efectividad.

e. Analisis de los datos: El anélisis de los datos recolectados implicara un proceso

estructurado en cuatro pasos:

Leer: Se realizara una lectura detallada de toda la informacién obtenida, tanto cualitativa

como cuantitativa.

Seleccionar: Se identificaran los datos mas relevantes que puedan ofrecer una vision clara

del impacto de las estrategias gamificadas.
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Presentar: Los datos seran organizados de manera clara y coherente, utilizando graficos,

tablas o resimenes que faciliten la interpretacion.

Interpretar: A partir de la presentacion de los datos, se elaborardn conclusiones que
permitan determinar el éxito de las estrategias implementadas y su contribucion a la solucién del

problema planteado.

f. Compartir los resultados: Finalmente, los resultados de la investigacion se compartiran
con la comunidad educativa, incluyendo docentes, directivos, estudiantes y padres de familia. Esto
permitird reconocer el impacto de las estrategias gamificadas en el entorno educativo, tanto en
términos de mejora académica como de motivacion y participacion estudiantil. Ademas, se podran

hacer recomendaciones para la sostenibilidad de las intervenciones en el tiempo.

La investigacion accion permitird una comprension integral de como la gamificacion puede
ser utilizada como una estrategia eficaz en el fortalecimiento de las habilidades comunicativas,

ajustandose a las necesidades y dindmicas del contexto escolar.

En seguida, se presenta la matriz metodoldgica en la cual se describen los objetivos
especificos, las variables y categorias de analisis, las técnicas e instrumentos de recoleccion de

datos empleados por el grupo de investigacion.

Figura 7 Matriz metodologica

OBJETIVO VARIABLE CATEGORIA TECNICA INSTRUMENTO



Diagnosticar las
necesidades de
aprendizaje de las
habilidades

comunicativas (escuchay
escritura) en el idioma
extranjero inglés de los

estudiantes de grado
octavo, teniendo en
cuenta los Derechos

Basicos de Aprendizaje
(DBA).

Diseflar una propuesta
de intervencion
pedagbgica basada en la
gamificacién que motive
el aprendizaje del idioma
inglés en los estudiantes
de grado octavo,
integrando mecanicas de
juego, dinamicas y una
experiencia de usuario
con  retroalimentacion
inmediata

Implementar la
propuesta  gamificada
con los estudiantes de
grado octavo, utilizando
estrategias pedagogicas y
didacticas que
fortalezcan sus
habilidades
comunicativas (escucha y
lectura) en inglés.

Validar la
implementada,
analizando los resultados

propuesta

obtenidos con la
intervencion en relacién
con los avances
alcanzados en el

fortalecimiento de las
habilidades de escucha,
lectura y escritura en el
idioma inglés.

Habilidades

comunicativas de
escucha y lectura
en el idioma
extranjero inglés,

Disefio de
herramienta
didactica basada
en la gamificacion
para motivar el
aprendizaje  en
inglés.

Propuesta de
gamificacion para
el fortalecimiento
de las habilidades
comunicativas de
escucha y lectura
en inglés.

Impacto de Ila

propuesta
pedagdgica
gamificada para
fortalecer las
habilidades

comunicativas
(escucha, lectura)

Conceptualizacion de
las habilidades
comunicativas,
motivacion,
gamificacion.

Usabilidad,
accesibilidad,
innovacion,
motivacion

Fortalecimiento en las
habilidades
comunicativas de
escucha y lectura en
inglés.

Validacion y
retroalimentacion de
la propuesta
pedagdgica

gamificada para
fortalecer las
habilidades

comunicativas
(escucha, lectura)

Nota Matriz metodoldgica, formato de creacidn propia

Revisién
documental vy
analisis de

fuentes tedricas

Testeo,

prototipado vy
pruebas de
usabilidad de la
propuesta  de
gamificacion.

Entrevista

Observacion.

Encuestas de
percepcion
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Matriz de revision

acerca de las
habilidades
comunicativas y

cuestionarios.

Talleres de disefio

storyboard y
narrativa de la
gamificacion.

Diarios de reflexion

Encuesta abierta de
percepcion final y
analisis de progreso
en las habilidades
comunicativas
(escucha, habla)
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Descripcion de la poblacion y muestra

La poblacion objeto de estudio esta conformada por 29 estudiantes de octavo grado de la
Institucion Educativa Rural Departamental San José, cuyas edades oscilan entre los 13 y 14 afios.
De estos, 18 son nifias y 11 son nifios. Este grupo se caracteriza por ser unido, colaborador y
receptivo, aunque su rendimiento académico en inglés es bajo debido a la falta de motivacion e
interés en el aprendizaje de este idioma. El contexto rural en el que viven influye
significativamente en sus percepciones sobre la importancia del inglés, ya que sus aspiraciones
estan principalmente ligadas a actividades laborales agropecuarias y ganaderas, tipicas de su

entorno.

Muestra: Se ha seleccionado una muestra no probabilistica intencional. De acuerdo con
Hernandez et al. (2014), este tipo de muestreo es apropiado cuando el investigador selecciona
casos especificos que resultan mas relevantes o informativos para los objetivos del estudio. En este
caso, hemos seleccionado los 29 estudiantes que conforman el grado octavo, dado que cumplen
con las caracteristicas especificas necesarias para abordar el problema investigado: bajo

rendimiento en inglés y desmotivacion hacia el aprendizaje de la lengua extranjera.
Criterios de seleccion de la poblacién

Contexto socioeconémico y rural: Los estudiantes provienen de un contexto rural, lo que
influye en su percepcion sobre la utilidad del inglés. Esto es crucial para el estudio, ya que el
objetivo es encontrar estrategias que puedan aumentar su motivacion y mejorar su rendimiento en

el idioma.

Rendimiento académico en inglés: Se seleccionaron estudiantes con un bajo rendimiento

en esta area para observar los efectos de la gamificaciéon como herramienta pedagogica.
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Participacion y disposicion: Se escogio a los estudiantes que mostraron disposicion para
participar en la intervencion pedagogica, lo que garantiza una implementacion adecuada de las

estrategias gamificadas propuestas.

Esta seleccidn garantiza que el estudio se enfoque en una muestra representativa de las

necesidades y desafios especificos de la comunidad educativa en un entorno rural.

Matriz de interesados y beneficiados

La matriz de interesados y beneficiados presentada en este proyecto tiene como propoésito
identificar y analizar a los actores clave involucrados en la implementacion de la estrategia de
gamificacion para fortalecer las habilidades comunicativas en inglés de los estudiantes. En esta
herramienta se describe a cada grupo de interés, detallando sus principales intereses, expectativas
y el impacto que esperan obtener de la propuesta. Ademas, se incluyen los problemas previstos
que podrian surgir durante el desarrollo del proyecto, como la falta de conectividad o resistencia
al cambio por parte de algunos estudiantes, asi como las estrategias especificas disefiadas para

abordar estos retos de manera eficaz.

Entre los principales beneficiados se encuentran los estudiantes de grado octavo de la
Institucidén Educativa Rural Departamental San José, quienes tendran la oportunidad de participar
en un entorno de aprendizaje innovador y dindmico que busca motivarlos y fortalecer sus
habilidades en el idioma inglés. Los docentes también son actores fundamentales, ya que esta
propuesta les proporciona nuevas herramientas pedagoOgicas basadas en la gamificacion,

permitiéndoles transformar las dindmicas de aula y fomentar un aprendizaje mas significativo. Por
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otro lado, los padres de familia juegan un rol importante como facilitadores del proceso,

acompariando y apoyando a los estudiantes desde el &mbito familiar.

La matriz no solo permite visualizar de manera clara las relaciones e interacciones entre
los interesados, sino también priorizar acciones que favorezcan el éxito del proyecto, anticipando
riesgos y generando estrategias alineadas con las necesidades del contexto educativo rural. Esta
informacion se detalla de forma completa y precisa en el [ANEXO 2] Matriz de interesados y

beneficiados.
Recursos previstos (econdémicos, tecnologias, materiales, talento humano)

En el desarrollo de este proyecto se han previsto diversos recursos que permitiran la
implementacién efectiva de la estrategia de gamificacion en el aula. Entre los recursos educativos
y tecnoldgicos se incluyen equipos de computo, proyectores, conexion a internet y plataformas
gamificadas que facilitaran la interaccion y el aprendizaje dindmico. Ademas, se contemplan
materiales pedagogicos adaptados al contexto rural y al nivel de los estudiantes, como actividades
disefiadas especificamente para fortalecer las habilidades comunicativas en inglés. El talento
humano, compuesto por docentes capacitados y personal de apoyo, jugara un rol fundamental en
la planificacion y ejecucion de las actividades. Asimismo, se han considerado recursos fisicos,
como espacios adecuados para el desarrollo de las dinamicas propuestas. Toda esta informacion

se encuentra detallada en el [ANEXO 3] Matriz de recursos previstos

Categorias de analisis y operacionalizacion

Las categorias de analisis a abordar en este proyecto se centran en:

+/ Lamotivacion como insumo para despertar los intereses de los educandos frente al

aprendizaje de la lengua extranjera ingleés.
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+ La gamificacion como estrategia de motivacion y recurso de aprendizaje para
fortalecer las habilidades comunicativas en el idioma extranjero inglés.
+ Las habilidades comunicativas: habla, escucha, lectura y escritura en el idioma

extranjero inglés.
Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

Las técnicas de investigacion a utilizar para la recoleccion de datos son encuestas de
percepcidn para caracterizar los intereses de los estudiantes frente al aprendizaje de la lengua
extranjera inglés; la observacion no estructurada y el analisis documental como técnica que permite
la revisién minuciosa de documentos personales y grupales. Asimismo, el diario de campo como
instrumento para registrar la informacion obtenida durante la ejecucion de la propuesta; talleres y

cuestionarios gamificados que permitan dar cuenta de los progresos de los estudiantes.
El proyecto se desarrollara en las siguientes fases:

Fase 1: En la fase Mapear de nuestro Design Sprint realizaremos un diagndstico inicial
acerca de las habilidades comunicativas, segun nuestra experiencia identificamos la falta de
vocabulario en los estudiantes de secundaria al momento de querer interactuar en una lengua
extranjera. Mas alla de los errores gramaticales o de sintaxis que puedan cometer en su discurso,
se evidencia la limitante de poder conectar sus ideas con palabras que desconocen y le impiden

una comunicacion en diferentes contextos.

Reconociendo las necesidades y dificultades que experimentan los estudiantes de la IERD
San José, queremos buscar diversas alternativas educativas en los estudiantes en el que se utilizaran

instrumentos de recoleccion de datos como encuestas gamificadas de tipo abierto y cerrado.
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Fase 2: En la fase de ideacion se generaran ideas creativas para solucionar el problema
planteado, En esta etapa, no se trata de lanzar las soluciones al mismo tiempo, sino que cada
miembro del equipo trabajara individualmente en sus propuestas de solucion, en forma de bocetos.
Cada boceto lleva un titulo y se escribe el desarrollo de la idea en un “storyboard”. Permitiendo la
planeacion, disefio y creacion de contenido gamificado para fortalecer las habilidades

comunicativas de los estudiantes.

Fase 3: En la fase de decidir se trata de tomar decisiones que permitan escoger la mejor
idea planteada, se elaborard un guion de la idea final basados en un nuevo storyboard, para lograr
construir el prototipo. Y asi buscar la implementacién de la propuesta de intervencion pedagogica
gamificada en la cual se desarrollaran diversos tipos de actividades interactivas gamificadas que
permitan fortalecer dos de las habilidades comunicativas de escucha y lectura en el idioma

extranjero inglés.

Fase 4: En la fase prototipar se enfocara en crear una representacion visual y concreta de
la solucidn elegida en la fase de Decidir. El objetivo es disefiar un prototipo de alta calidad para
convertir la idea en algo tangible y funcional. Se hard un analisis de los resultados obtenidos
durante la implementacion de la propuesta con miras a revisar la efectividad de la propuesta y los

logros o avances de los estudiantes frente a sus habilidades comunicativas.

Fase 5: La fase de Testeo es la etapa de validacion, donde se dara la interaccion con el
producto y se realizara la retroalimentacion o feedback directamente con los usuarios. Se utilizara

una entrevista o encuesta que servira para aprender de aquello que no funciono.
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Asi mismo, se contemplan las fases de componente tecnologico e innovacion en este
proyecto que buscan cerrar la brecha digital y fomentar la motivacion en el aprendizaje del inglés
en estudiantes rurales, integrando herramientas tecnolédgicas y metodologias gamificadas para un

aprendizaje inclusivo y atractivo:

Fase 1: Componente Tecnoldgico

Esta fase se centra en la implementacion de herramientas tecnoldgicas accesibles que
faciliten el aprendizaje del inglés en estudiantes de zonas rurales, abordando la brecha digital que
limita su acceso a recursos educativos modernos. A través de dispositivos y aplicaciones
educativas de bajo costo, junto con plataformas digitales que apoyan el proceso de gamificacion,
se crea un entorno de aprendizaje mas equitativo e interactivo. Segin Selwyn (2021), la inclusion
de tecnologia en la educacién no solo mejora el acceso a contenidos educativos, sino que también
promueve habilidades digitales en estudiantes que, de otra forma, podrian quedar excluidos del
progreso educativo global, favoreciendo asi la equidad y el rendimiento en contextos de

desventaja.

Fase 2: Innovacién

Esta fase incorpora la gamificacion como metodologia innovadora para mejorar la
motivacion y las habilidades comunicativas en inglés, mediante actividades disefiadas
especificamente para los intereses y contextos de los estudiantes. La gamificacion incluye desafios
y recompensas que promueven la participacion activa y el aprendizaje significativo, convirtiendo
el proceso educativo en una experiencia dinamica y motivadora. Como explican Deterding et al.

(2011), la gamificacion transforma el aprendizaje al integrar elementos de juego que aumentan el
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compromiso de los estudiantes, siendo especialmente relevante en la ensefianza de idiomas, donde

la motivacion es clave para el desarrollo de competencias linguisticas.
Propuesta pedagogica

A continuacion, se presenta una propuesta pedagogica que no solo responde a la necesidad
de mejorar las competencias linguisticas de los estudiantes, sino que también se orienta a hacer del
aprendizaje una experiencia dinamica, interactiva y entretenida. A través de diferentes "unidades
teméticas" y espacios de comunicacién virtual, los estudiantes vivenciaran el idioma en un
contexto cercano a sus intereses, utilizando herramientas digitales y recursos educativos disefiados
para potenciar su participacion activa. En seguida en la figura 7, se presenta el formato de

planeacion de la propuesta pedagdgica.
Figura 7. Propuesta pedagodgica

Propuesta pedagdgica

Duracion de la Tres semanas

propuesta
Nombre de los Johanna Maca
docentes Edna Mora
Laura Sierra
William Viasus
Institucion Institucion Educativa Rural Departamental San José

Nombre de la  Aventuras Linguisticas en los Campos de Verbdpolis
propuesta

Grado Octavo

Area Inglés



Presentacion de
la propuesta

Objetivo
General

Objetivos
especificos
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Por medio de las actividades que se desarrollaran durante estas tres semanas, se
podra explorar como la gamificacion transforma el aprendizaje del inglés en una
emocionante aventura. A través de una serie de desafios disefiados para
desarrollar habilidades comunicativas, Neroman y sus amigos no solo
aprenderdn a comunicarse mejor, sino que también restauraran la paz en su
comunidad. jPreparense para sumergirse en un mundo donde las palabras
florecen y el aprendizaje se convierte en una verdadera aventural

Desarrollar las habilidades comunicativas y especificamente fortalecimiento de
lectura y escucha en el idioma inglés de los estudiantes a través de una
metodologia de gamificacion que los motive y los involucre activamente en el
proceso de aprendizaje.

e Facilitar la comprension y uso de modismos y expresiones idiomaticas en
inglés, permitiendo a los estudiantes enriquecer su vocabulario y mejorar
su fluidez.

e Mejorar la habilidad de escucha de los estudiantes mediante la exposicion
a didlogos y debates en inglés, ayudandoles a entender mejor diferentes
acentos, entonaciones y contextos comunicativos.

e Incentivar la lectura de textos en inglés sobre temas relevantes,
promoviendo la identificacion de ideas principales, inferencias y analisis
critico del contenido.

e Promover el trabajo en equipo y la colaboracion entre los estudiantes
durante los desafios, creando un ambiente de aprendizaje inclusivo y
participativo.



Anuncio
bienvenida

Espacios
comunicacion

de

de
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iBienvenidos, aventureros de Verbopolis!

Nos emociona tenerte aqui para iniciar un viaje extraordinario en el mundo del
inglés: ""Aventuras Linguisticas en los Campos de Verbdpolis™. A lo largo de
esta aventura, te convertirds en héroe del lenguaje junto a nuestro amigo
Neroman, quien te guiara a través de desaffos emocionantes para mejorar tus
habilidades comunicativas.

Preparate para explorar el Granero de la Comunicacion, enfrentar los enigmas
del Laberinto de los Modismos, debatir en la Plaza del Pueblo y mucho mas.
Cada actividad esta disefiada para ayudarte a escuchar y leer en inglés de manera
divertida y efectiva.

iQue comience la aventural

WhatsApp
Correo electrénico



Contenido
tematico

UNIDAD 1:

El Granero de la Lectura Comprensiva
UNIDAD 2:

El Laberinto de los Modismos
UNIDAD 3:

La Plaza del Pueblo y la Escucha Activa
UNIDAD 4:

El Molino de la Lectura Critica
UNIDAD 5:

La Montafia de la Escucha Critica
UNIDAD 6:

Evaluacion final

Semana 1

Semana 1

Semana 2

Semana 2

Semana 3

Semana 3

Sesion 1

Sesién 2

Sesion 3

Sesion 4

Sesion 5

Sesion 6
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Competencias a
desarrollar En "Aventuras Linguisticas en los Campos de Verbopolis”, nos enfocaremos en
fortalecer dos habilidades clave: escucha y lectura.

Escucha: Los estudiantes se expondran a conversaciones, debates y cuentos, lo
que les permitira identificar ideas principales, inferir significados y captar
diferentes acentos y entonaciones. Esta competencia no solo enriquecera su
vocabulario, sino que también les ayudard a comunicarse de manera mas
efectiva.

Lectura: A través de la lectura de textos relacionados con la vida rural y temas
cotidianos, los estudiantes aprenderdn a analizar y evaluar la informacion
presentada. Desarrollaran la capacidad de distinguir entre hechos y opiniones,
asi como de interpretar mensajes implicitos, fortaleciendo su pensamiento
critico.

Por medio de diversas actividades y desafios, los estudiantes tendran la
oportunidad de mejorar su habilidad para entender el inglés hablado en contextos
cotidianos y en dialogos significativos.

Resultados de

aprendizaje Fortalecimiento de las siguientes habilidades:
e Escucha
e Lectura

e Aplicacion Préctica

Nota: Creacion propia tomada de la elaboracién de la propuesta pedagdgica

El enfoque centrado en la escucha y la lectura permitira a los estudiantes fortalecer su
capacidad para comprender el idioma en diferentes contextos, al mismo tiempo que adquieren
vocabulario nuevo y mejoran su fluidez en la lengua. Las actividades disefiadas, como el Laberinto
de los Modismos y la Plaza del Pueblo, buscan que los estudiantes no solo aprendan de manera
divertida, sino que también se enfrenten a situaciones reales de comunicacion, mejorando su

capacidad para interactuar en inglés de forma efectiva y significativa.
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Al integrar dinamicas de trabajo en equipo y fomentar un ambiente inclusivo y
participativo, esta propuesta no solo tiene el potencial de enriquecer las competencias linguisticas
de los estudiantes, sino también de fortalecer su sentido de pertenencia y colaboracion. En
definitiva, Aventuras Linguisticas en los Campos de Verbdpolis ofrece un espacio donde el
aprendizaje se convierte en una aventura inolvidable, guiada por el deseo de explorar y descubrir,
al mismo tiempo que se cultivan habilidades linglisticas fundamentales para su desarrollo

académico y personal.
Planeacion propuesta pedagdgica

Con el fin de fortalecer las habilidades comunicativas en inglés a través de un enfoque
integral y ladico, se presenta a continuacion las unidades teméticas que guiaran el desarrollo del
proyecto "Aventuras Linglisticas en los Campos de Verbopolis™. Estas unidades se centran en
areas clave como la comprension lectora, la escucha activa y critica, y el uso de modismos, todo
ello contextualizado en el entorno rural. Cada unidad estd pensada para abordar de manera
dindmica y participativa los retos linguisticos que enfrentan los estudiantes, promoviendo no solo
el aprendizaje del idioma, sino también el desarrollo de un pensamiento critico y reflexivo en los

jovenes. A continuacion, se detallan las unidades que componen esta propuesta pedagogica:

Figura 8. Planeacion de actividades Unidad #1

Unidad 1
Nombre de la "El Granero de la Lectura Comprensiva"
unidad
Objetivo Desarrollar la comprension lectora y analisis critico de textos en

contextos rurales.



Competencias a
desarrollar

Recursos didacticos

Fecha

Inicio

Tiempo

Desarrollo

Tiempo

Cierre

Tiempo
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Conversacion en inglés en contextos rurales.

Textos sobre situaciones rurales, preguntas de analisis.

29 de octubre
Descripcion de la unidad

Introduccidn al reto y presentacion de los textos

(10 minutos).

Lectura de textos y resolucion de preguntas de comprension

(20 minutos).

Discusion grupal sobre respuestas y retroalimentacion

(15 minutos).

Nota: Creacion propia tomada de la elaboracion de la planeacion de la unidad #1

Figura 9. Planeacion de actividades Unidad #2

Unidad 2

Nombre de la
unidad

Objetivo

Competencias a
desarrollar

"E| Laberinto de los Modismos"

Facilitar el entendimiento y uso de modismos y expresiones
idiomaticas en inglés.

Comprension de modismos y expresiones idiomaticas.



Recursos didacticos

Fecha

Inicio

Tiempo

Desarrollo

Tiempo

Cierre

Tiempo
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Listado de modismaos rurales y ejercicios interactivos

30 de octubre
Descripcion de la unidad

Presentacion de modismos rurales y ejemplos

(10 minutos).

Resolucidn de acertijos relacionados con los modismos

(20 minutos).

Revisidn de respuestas y entrega de insignias

(15 minutos).

Nota: Creacion propia tomada de la elaboracion de la planeacion de la unidad #2

Figura 10. Planeacion de actividades Unidad #3

Unidad 3
Nombre de la unidad

Objetivo

Competencias a
desarrollar

Recursos didacticos

Fecha

"La Plaza del Pueblo y la Escucha Activa"

Mejorar la habilidad de escucha mediante la exposicion a audios
relevantes.

Escucha activa y comprensién auditiva.

Audios sobre temas rurales (agricultura, conservacién del agua,
etc.).

31 de octubre



Inicio

Tiempo

Desarrollo

Tiempo

Cierre

Tiempo

Descripcion de la unidad

Introduccion a la escucha activa y relevancia en la comunidad

(20 minutos).

Escucha de audios y respuesta a preguntas sobre los temas

(20 minutos).

Evaluacién de respuestas y entrega de "auriculares dorados"
virtuales

(15 minutos).

Nota: Creacion propia tomada de la elaboracion de la planeacion de la unidad #3

Figura 11. Planeacion de actividades Unidad #4

Unidad 4
Nombre de la unidad

Objetivo

Competencias a
desarrollar

Recursos didacticos

Fecha

Inicio

"El Molino de la Lectura Critica"

Desarrollar la capacidad de comprension lectora critica.

Analisis critico de textos en inglés.

Textos sobre técnicas agricolas y temas rurales.

5 de noviembre
Descripcion de la unidad

Explicacion sobre evaluacion critica de textos

63
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Tiempo (10 minutos).

Desarrollo Lectura de textos y analisis de argumentos

Tiempo (20 minutos).

Cierre Discusidon grupal sobre los andlisis criticos realizados
Tiempo (15 minutos).

Nota: Creacion propia tomada de la elaboracion de la planeacion de la unidad #4

Figura 12. Planeacién de actividades Unidad #5

Unidad 5
Nombre de la unidad "La Montafia de la Escucha Critica"
Objetivo Desarrollar habilidades de escucha critica para analizar
mensajes.
Competencias a Escritura persuasiva.
desarrollar
Recursos didacticos Audios con informacion manipulada y engariosa.
Fecha 6 de noviembre
Descripcion de la unidad
Inicio Introduccidn a la escucha critica y andlisis de mensajes
Tiempo (10 minutos).
Desarrollo Escucha de audios y analisis de argumentos falsos

Tiempo (20 minutos).
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Cierre Reflexion sobre cdmo contrarrestar los mensajes negativos

Tiempo (15 minutos).
Nota: Creacion propia tomada de la elaboracion de la planeacién de la unidad #5

Figura 13. Planeacion de actividades Unidad #6

Unidad 6
Nombre de la "Evaluacion Final™*
unidad
Objetivo Integrar todas las habilidades trabajadas y realizar una evaluacion

Competencias a

final de los conocimientos adquiridos.

Integracion de escucha activa, modismos, y analisis critico.

desarrollar
Recursos Actividades de evaluacion.
didacticos
Fecha 7 de noviembre
Descripcion de la unidad
Inicio Explicacion de la evaluacion final
Tiempo (10 minutos).
Desarrollo Actividades evaluativas que integren todos los desafios
Tiempo (20 minutos).
Cierre Retroalimentacion, conclusiones del proceso y cierre de la propuesta
pedagogica
Tiempo (15 minutos).

Nota: Creacion propia tomada de la elaboracion de la planeacién de la unidad #6
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Resultados y analisis de resultados

En este apartado se presentan los resultados obtenidos durante la planificacion e
implementacién de la propuesta de intervencion pedagogica basada en la gamificacion para el
fortalecimiento de las habilidades comunicativas en inglés (escucha, lectura) de los estudiantes de
octavo grado. Este analisis se estructura en funcién de los objetivos establecidos, abarcando desde
la identificacién de necesidades de los educandos hasta la validacion de la propuesta, con el
proposito de evaluar su impacto y pertinencia en el contexto educativo. Para ello, se detalla cada
uno de los objetivos y los hallazgos asociados, incluyendo todos los resultados encontrados a través
del proyecto de innovacion y se organiza segun cada fase. Terminados los resultados de cada fase

se realiza el anélisis y sintesis correspondiente.

Diagnéstico de las necesidades de aprendizaje de habilidades comunicativas

Se identificaron las principales necesidades de los estudiantes en relacion con sus
habilidades comunicativas en inglés, especificamente en escucha y lectura, mediante la aplicacion
de cuestionarios, y pruebas diagndsticas alineadas con los Derechos Basicos de Aprendizaje
(DBA). Los resultados evidenciaron dificultades en la comprensién auditiva y la comprension
lectora, atribuidas a una baja exposicion al idioma, falta de interés y métodos tradicionales de
ensefianza. Este diagndstico fue crucial para orientar el disefio de una intervencion ajustada a las

necesidades detectadas.

En este sentido, con el fin de conocer la percepcion de los estudiantes frente a su
motivacion hacia el aprendizaje de la lengua extranjera inglés y el grado de funcionalidad en su
vida cotidiana, se realizo una encuesta cerrada para su analisis e interpretacion. Dicha encuesta se

aplico a una muestra de diecinueve estudiantes, quienes respondieron las 8 preguntas basadas en



67

las categorias de motivacion e interaccion con la lengua extranjera inglés. Los resultados

encontrados fueron los siguientes: :
Motivacion del aprendizaje

A continuacion, se presenta en la figura las respectivas respuestas correspondientes a la

pregunta 1 en relacion a la categoria de motivacion.
Figura 14. Pregunta 1 ;Qué tan motivado te sientes para aprender en general?

¢Qué tan motivado te sientes para aprender en general?

0/19 respuestas correctas

a) Muy motivado 7(36.8 %

b) Moderadamente motivado 4(211°

c) Poco motivado (36.8 ¢

d) Nada motivado 3(15.8 %

Nota: Elaboracion propia tomada del analisis de la encuesta de diagndstico inicial realizado

a la poblacion objeto de estudio

De la anterior informacion se muestra una distribucion variada de motivacién entre los
estudiantes, con un 36,8% de ellos muy motivados, un 21,1% moderadamente motivados, un
36,8% poco motivados y un 15,8% nada motivados. Esto refleja una mezcla de actitudes hacia el
aprendizaje, lo que sugiere que, aunque una parte importante de los estudiantes se siente

comprometida con su proceso de aprendizaje, otra porcion significativa muestra niveles bajos de
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motivacion. Este desequilibrio podria indicar la presencia de factores que afectan negativamente
la motivacion de los estudiantes, como el interés en los temas, el entorno educativo o la percepcion

de las dificultades académicas

La siguiente pregunta que se tuvo en cuenta para la encuesta es la que se presenta en la

figura 15
Figura 15 Pregunta 2 ;Qué aspectos especificos te motivan mas para aprender inglés?

Nota: Elaboracion propia tomada del analisis de la encuesta de diagndstico inicial realizado

a la poblacion objeto de estudio.

¢Qué aspectos especificos te motivan mas para aprender inglés?
19 respuestas

a)Mejorar oportunidades futuras 14 (73.7 %)

b) Interés personal en el idioma

c) Buen desempefio en clase

Teniendo en cuenta la informacidn anterior, la motivacion para aprender inglés entre los
estudiantes encuestados estd influenciada principalmente por la posibilidad de mejorar sus
oportunidades futuras (37,3%). Esto refleja que los estudiantes ven el aprendizaje del inglés como
una herramienta para alcanzar metas personales o profesionales. Sin embargo, también existen

otros factores motivacionales, como el interés personal en el idioma (15,8%) y el buen desempefio
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académico (15,8%), lo que indica que algunos estudiantes estan impulsados tanto por el placer de
aprender como por la necesidad de obtener buenos resultados en sus estudios, viendo asi la
motivacion impulsada por factores externos, como recompensas o0 la mejora de oportunidades

futuras (Deci y Ryan [2000]).

La siguiente pregunta de la encuesta es la que aparece en la figura 16, que se muestra a

continuacion.

Figura 16: Pregunta 3 ;COomo crees que los profesores pueden aumentar tu motivacion

hacia el aprendizaje?

¢Como crees que los profesores pueden aumentar tu motivacion hacia el aprendizaje?
19 respuestas

a) Introduciendo actividades mas
interesantes

b) Proporcionando
retroalimentacion constante

¢) Haciendo las clases

) : 12 (63.2 %)
interactivas

Hacer las clases mas creativas

0.0 25 5.0 7.5 10.0 12.5

Nota: Elaboracion propia tomada del analisis de la encuesta de diagndstico inicial realizado

a la poblacion objeto de estudio

Los resultados anteriores muestran que los estudiantes buscan principalmente mas
interactividad en las actividades de clase (63,2%) y actividades mas interesantes (36,8%) para
aumentar su motivacion. La alta preferencia por actividades interactivas sugiere que los estudiantes

desean un enfoque de aprendizaje mas participativo, donde puedan estar activamente involucrados
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en su proceso educativo, en lugar de un enfoque pasivo. A pesar de que la creatividad en las clases
también es valorada, no es una prioridad para la mayoria de los estudiantes en comparacion con la
necesidad de clases mas atractivas y dinamicas. Esto resalta la importancia de crear un ambiente
de aprendizaje que sea tanto interesante como interactivo, en el que los estudiantes puedan

experimentar y colaborar mas activamente.

Analizando los resultados encontrados a partir de la encuesta se evidencia que la
motivacion es un factor importante para que los estudiantes quieran y tengan el deseo de aprender
inglés. Por otro lado, los métodos tradicionales afectan significativamente los procesos de
ensefianza aprendizaje en las aulas de clase, el uso de nuevas herramientas tecnologias o métodos
innovadores de aprendizaje pueden influir crucialmente para que los estudiantes se interesen por
aprender y finalmente se debe contextualizar de acuerdo con la poblacion objeto para lograr los

mejores resultados.

De acuerdo con la percepcion de los estudiantes, la motivacion es indispensable en el
aprendizaje del inglés, sin embargo, los métodos tradicionales de ensefianza muestran que son
insuficientes y poco motivantes para ellos. Por el contrario, la incorporacion de herramientas
tecnoldgicas innovadoras es indispensable para aumentar el interés de los estudiantes en el proceso

de aprendizaje del inglés.

Habilidades comunicativas en inglés

Ahora se analizaron las preguntas de la encuesta relacionadas a las habilidades

comunicativas en inglés, como la pregunta que se muestra en la figura 17.

Figura 17 Pregunta 4 ¢Participas en actividades extracurriculares relacionadas con el

inglés? (clubes, grupos de estudio, etc.)
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¢Participas en actividades extracurriculares relacionadas con el inglés? (clubes, grupos de estudio,

etc.)
19 respuestas

—6(31.6 %)

—14 (73.7 %)

0 5 10 15

Nota: Elaboracion propia tomada del analisis de la encuesta de diagndstico inicial realizado

a la poblacion objeto de estudio.

La mayoria de los estudiantes encuestados no participa en actividades extracurriculares
relacionadas con el inglés. Aunque un 31,6% de los estudiantes si se involucra en este tipo de
actividades, la gran mayoria no lo hace. Esto podria reflejar diversos factores, como falta de tiempo
0 recursos economicos, falta de motivacion adicional fuera de la clase o simplemente

desconocimiento de las oportunidades disponibles.

Este dato resalta que las instituciones educativas y gobierno podrian considerar ofrecer mas
opciones accesibles y atractivas para involucrar a los estudiantes en actividades complementarias
para aprender la segunda lengua, tales como clubes de bilingtiismo, grupos de estudio o el uso de

recursos en linea, lo que podria aumentar su motivacion y mejorar su nivel de inglés.

la segunda pregunta de la encuesta tenida en cuenta para la categoria ya mencionada es la

gue se muestra en la figura 18
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Figura 18: Pregunta 5: ¢ Cémo calificarias tu nivel actual de habilidades comunicativas en

inglés?

¢Como calificarias tu nivel actual de habilidades comunicativas en inglés?

19 respuestas

a) Muy avanzado
b) Avanzado

c) Intermedio

d) Basico

) Nulo

Nota: Elaboracién propia tomada del anélisis de la encuesta de diagnostico inicial realizado

a la poblacion objeto de estudio

Los resultados muestran que una gran parte de los estudiantes tiene niveles bajos de
habilidades comunicativas en inglés. Alrededor del 42,1% se encuentra en un nivel basico y un
36,8% califica su habilidad como nula, lo que sugiere que existe una necesidad considerable de
mejorar la base del aprendizaje del inglés entre los estudiantes. S6lo un pequefio porcentaje de
estudiantes (10,5%) se siente cbmodo con un nivel avanzado. Estos datos indican que es necesario
ofrecer mayor apoyo Yy recursos para mejorar las habilidades de los estudiantes en ingles,

especialmente para aquellos con niveles basicos o nulos.

Se presenta la siguiente pregunta en la grafica 18

Figura 19. Pregunta ;Qué habilidades comunicativas en inglés te gustaria mejorar?
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¢Qué habilidades comunicativas en inglés te gustaria mejorar?
19 respuestas

a) Escuchar

b) Hablar 13 (68.4 %)
c) Leer
d) Escribir
0 5 10 15

Nota: Elaboracion propia tomada del andlisis de la encuesta de diagndstico inicial realizado

a la poblacion objeto de estudio.
Los resultados indican que la principal habilidad de mejora que los estudiantes desean
desarrollar es hablar en inglés (68,4%), sequida de habilidades como escuchar y leer (47,4%). La
habilidad de escribir es la que menos les gustaria mejorar (36,8%), lo que sugiere que los
estudiantes se sienten mas confiados en su capacidad para escribir que en otras habilidades

comunicativas.

El fuerte enfoque en hablar resalta la importancia de mejorar la fluidez verbal y la confianza en la
conversacion, areas que a menudo requieren practica constante en entornos mas informales y de
interaccion directa. La comprension auditiva (escuchar) y la lectura son también areas importantes
que deben ser reforzadas, ya que los estudiantes parecen estar interesados en desarrollar un

dominio completo del idioma, no solo en una habilidad especifica.

A continuacion, se presentan los resultados de la pregunta 1 en la figura 20.
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Figura 20. Pregunta 7 ;Con qué frecuencia practicas tus habilidades comunicativas en

inglés fuera del aula?

¢Con qué frecuencia practicas tus habilidades comunicativas en inglés fuera del aula?
19 respuestas

a) Diariamente
b) Semanalmente
¢) Mensualmente
d) Raramente

12 (63.2 %)

e) Nunca

0.0 2.5 5.0 7.5 10.0 12.5

Nota: Elaboracion propia tomada del analisis de la encuesta de diagndstico inicial realizado

a la poblacion objeto de estudio.

Los datos muestran que, aunque hay una pequefia porcion de estudiantes que practican sus
habilidades comunicativas en inglés diariamente (5,3%) o semanalmente (10,5%), la gran mayoria
de los estudiantes no practican regularmente fuera del aula. El 63,2% practica rara vez, y un 21,1%
nunca lo hace. Esto sugiere que muchos estudiantes dependen exclusivamente del tiempo de clase

para desarrollar sus habilidades en inglés, lo que limita su progreso.

En seguida, se presenta la pregunta 8 de la encuesta.

Figura 21. Pregunta 8 ¢Sientes que las clases de inglés te han ayudado a desarrollar tus

habilidades comunicativas?
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¢Sientes que las clases de inglés te han ayudado a desarrollar tus habilidades comunicativas?
19 respuestas

a) Si —12 (63.2 %)

7 (36.8 %)

0.0 25 5.0 7.5 10.0 12.5

Nota: Elaboracion propia tomada del analisis de la encuesta de diagndstico inicial realizado

a la poblacion objeto de estudio

Los datos de la pregunta anterior muestran que la mayoria de los estudiantes es decir un
63,2% siente que las clases de inglés han tenido un impacto positivo en el desarrollo de sus
habilidades comunicativas, lo que sugiere que las metodologias o actividades en el aula estan
siendo efectivas para la mayoria de los estudiantes. Sin embargo, un porcentaje considerable
(36,8%) no percibe la misma mejora, lo que podria indicar que, para algunos estudiantes, las clases
no estan siendo lo suficientemente eficaces en fomentar el uso practico del idioma o que hay

factores adicionales que limitan su progreso.

Respecto a las habilidades comunicativas en inglés, se encontrd que los estudiantes tienen
un nivel bésico e insuficiente frente al uso de la lengua y tampoco realizan actividades
extracurriculares con el fin de fortalecer sus conocimientos y habilidades. Sin embargo, consideran
que el aprendizaje de este idioma es relevante al momento de enfrentar oportunidades futuras y
desean usar de manera adecuada el idioma en actividades dinamicas dejando de lado los métodos

repetitivos.
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La encuesta muestra que los estudiantes se inclinan por métodos de aprendizaje mucho mas
enfocados al aspecto conversacional y vivencial en contraste con lo gramatical que se convierte en
repetitivo. Este analisis nos invita a transformar las estrategias pedagdgicas para aplicar
conocimientos de manera mas practica y significativa, y en este orden la gamificacion se propone

como una herramienta propicia para lograrlo, aumentando asi la motivacién y compromiso.

Disefio de la propuesta de intervencion pedagogica basada en gamificacion

A partir de los hallazgos del diagnoéstico, se desarrollé una propuesta pedagogica que
integro elementos de gamificacion, como mecanicas de juego (puntos, niveles y recompensas),
dindmicas motivadoras y una experiencia de usuario centrada en la retroalimentacién inmediata.
El disefio incluyé actividades especificas para fortalecer la escucha y la escritura, combinadas con
un enfoque en la motivacion intrinseca y extrinseca para captar el interés de los estudiantes. Este

disefio fue validado por expertos en pedagogia y tecnologia educativa antes de su implementacion.

Para su desarrollo, se implement6 una plataforma gamificada que estd centrada en un
espacio digital que combina elementos de juegos, como puntos, niveles, recompensas, insignias y
desafios, con actividades educativas para hacer que el aprendizaje sea mas interesante y motivador.
Estos elementos ayudan a que los estudiantes se sientan mas comprometidos y disfruten del
proceso de aprendizaje. Segun Kapp (2012), una plataforma gamificada "incorpora las mecanicas
del juego para fomentar la participacion, la competencia y el logro de objetivos, lo que facilita la
absorcion de contenidos y hace mas agradable la experiencia de aprendizaje™. En este proyecto, se
eligio esta metodologia para ensefiar inglés, especialmente en un contexto rural, donde los métodos
convencionales no siempre son tan efectivos. Al integrar la gamificacion, los estudiantes se sienten
mas involucrados, ya que pueden ver su progreso mediante recompensas y superar desafios, lo que

aumenta su motivacion para seguir aprendiendo.
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La razon de usar una plataforma gamificada en este proyecto es porque tiene un gran
potencial para mejorar la motivacion y el rendimiento de los estudiantes. Como sefiala Fernandez
(2021), "la gamificacion en la educacion transforma el proceso de ensefianza en experiencias mas
atractivas, lo que aumenta la motivacion y facilita la adquisicion de conocimientos de manera mas
eficaz". Este enfoque no solo hace que los estudiantes interactien mas con el contenido, sino que
también les permite aprender de manera méas autonoma y trabajar en equipo, dos aspectos claves

en un aprendizaje moderno adaptado a las necesidades de los estudiantes.

La plataforma gamificada desarrollada para este proyecto fue creada utilizando mBlock,
una herramienta tecnoldgica que facilita el disefio de entornos interactivos mediante programacion
visual, ideal para iniciativas educativas, es una plataforma de codigo abierto creada con el
propdsito de fomentar la educacion en areas STEAM. Inspirada en Scratch 3.0, un lenguaje de
programacion que nos permite utilizar Arduino, programacion C y Python, esta herramienta
permite el uso de lenguajes de programacion tanto graficos como textuales, que son faciles de
entender y manejar. Con mBlock, los interesados pueden disefiar historias, juegos y animaciones,
lo que resulta util tanto para el desarrollo de actividades docentes como para la gestion de proyectos
personales de programacion. Esta multiplataforma resulta muy atractiva para los estudiantes, ya
que les brinda la oportunidad de aprender programacion y, al mismo tiempo, desarrollar las

habilidades de lectura y escritura en inglés.

Segun Manganelli (S) M block es una plataforma de programacion disefiado para el aprendizaje
de las herramientas béasicas de programacion. Los usuarios pueden crear sus propias historias

interactivas, animaciones, juegos y musica, y compartirlas en la web.
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A continuacion, se puede observar el entorno grafico de programacion mBlock, el cual se trabajo

desde computador o celular, https://planet.mblock.cc/project/5007294

Figura 22: Pantallazo del entorno gréafico creado en mblock

makeblock ImBlock ®, & File | Juegode Ingles W Bl User Guide WM Example Programs B8 Feedback ¥ Setting

Blocks Python
Search
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Nota: Tomada de la plataforma mblock, por los autores del proyecto

El personaje de Neroman fue creado como una representacion simbélica basada en la percepcion
que los estudiantes tienen del término coloquial "fiero", usado para describir a adolescentes que
vagan por la ciudad sin un objetivo claro, sin motivacion ni aspiraciones visibles. Esta figura
urbana parecia reflejar la manera en que los estudiantes rurales veian el aprendizaje del inglés:
como algo ajeno a sus vidas cotidianas, sin una funcion practica en su entorno inmediato. Ellos
consideraban que, asi como un "fero" no parece necesitar habilidades especificas para
desenvolverse en la ciudad, tampoco ellos necesitarian el inglés en su contexto diario. De ahi

surgid la idea de crear un personaje que conectara esa realidad con el aprendizaje, mostrando que
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incluso en las situaciones mas inesperadas, las habilidades linguisticas pueden abrir nuevas

oportunidades.

Inspirados en esta idea, se desarrolld la historia "Las Aventuras Linglisticas en los Campos de
Verbopolis”, ambientada en una tranquila region rural donde las palabras cobraban vida. En este
contexto vivia Neroman, un joven con habilidades extraordinarias para el inglés que sofiaba con
convertirse en un héroe del lenguaje. Sus poderes no solo eran fisicos, sino que su dominio del
inglés lo hacia destacar. Un dia, Neroman descubrié un antiguo conjuro magico que prometia hacer
realidad cualquier deseo relacionado con el lenguaje. Sin embargo, su viaje no estaria exento de
desafios: pronto aparecié Silentius, un villano que robaba las voces de los habitantes de
Verbopolis, dejandolos incapaces de comunicarse. Neroman, al enfrentarse a esta amenaza,
comprendié la verdadera importancia de la comunicacién y del idioma, no solo como herramienta
académica, sino como medio para preservar la identidad y la libertad de su comunidad. Asi, la
historia de Neroman se convierte en una metafora del poder del conocimiento y la necesidad de
encontrar sentido y propésito en habilidades que, a simple vista, pueden parecer irrelevantes en un

contexto determinado.

Figura 23: Pantallazo del entorno grafico creado en mblock. (
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| am Neroman
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Tomada de por los autores del proyecto

Nota

registro fotografico

Figura 24
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Nota: Tomada por los autores del proyecto

Su construccidn se basé en la metodologia Design Sprint, la cual organizo el proceso en
cinco fases fundamentales, integrando elementos de gamificacion como puntos, insignias, niveles,
desafios y recompensas. Durante la primera etapa, "Entender", se identificaron las necesidades
especificas de los estudiantes y las competencias comunicativas que se buscaban fortalecer,
estableciendo asi los objetivos del entorno gamificado. En la fase de "ldear"”, se disefiaron los
componentes principales de la gamificacidn, asegurando que cada actividad estuviera alineada con

la tematica rural y adaptada al contexto de los participantes.

En la etapa de "Decidir”, se seleccionaron las actividades gamificadas mas adecuadas,
como desafios interactivos, acertijos de vocabulario y misiones auditivas. Estas actividades fueron
programadas en mBlock, aprovechando su capacidad para generar interfaces dinamicas que
incluyen retroalimentacion visual, como sistemas de puntuacion e insignias que se actualizan en
tiempo real. En la fase de "Prototipar", se cre6 un modelo funcional de la plataforma, donde se
incorporaron elementos visuales atractivos y tareas organizadas en niveles segin su complejidad.
Finalmente, durante la etapa de "Probar”, se realizaron pruebas piloto con los estudiantes,
obteniendo retroalimentacion para ajustar la plataforma, mejorando la experiencia de navegacion,

el disefio y la interaccion de las actividades.

El componente tecnoldgico ofrecido por mBlock permitio centralizar todos los elementos
de gamificacién, como el sistema de recompensas y los tableros de progreso, brindando una
experiencia educativa motivadora y completamente adaptada a las caracteristicas y necesidades

del grupo objetivo. Este enfoque metodoldgico asegurd la creacion de un entorno innovador y
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eficiente que fomenta el aprendizaje en un contexto motivador y atractivo. Como se puede ver en

la siguiente imagen:

Figura 25: Registro fotografico del trabajo de actividades

Nota: Tomada por los autores del proyecto

A continuacion, se detallan las sesiones presentadas en el proyecto de gamificacion:

Figura 26: Sesiones de la propuesta gamificada.

SESIONES DE LA PROPUESTA GAMIFICADA

SESION 1 "El Granero de la Lectura
Comprensiva".
Lectura y comprensidon lectora




Rleroman: Puntos

SESION 2 "El Laberinto de los Modismos"
Modismos y expresiones idiomaticas

(=1~

Planting trees contributes in the environment
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SESION 3 "La Plaza del Pueblo y la Escucha
Activa"
Escucha activa

SESION 4 "El Molino de la Lectura Critica"
Lectura Critica

SESION 5 "La Montaiia de la Escucha Critica"
Escucha critica
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RURAL LIFE VOCABULARY

SESION 6 Evaluacion y seguimiento.

Nota: Creacion propia tomada de la elaboracion de la planeacion de la propuesta de gamificacion.

La propuesta de gamificacion fue disefiada con el propdsito de aumentar la motivacion
mediante el uso de dinamicas de juego que fomentan la participacion de los estudiantes en el
aprendizaje del inglés. Los elementos de gamificacion, como los puntos, insignias y recompensas,
lograron captar el interés de los estudiantes. Las respuestas en las entrevistas mostraron que los
estudiantes se sentian motivados al recibir recompensas simbolicas, como los “auriculares
dorados” o la “lente de lectura critica”, lo cual les hacia sentir que su esfuerzo era reconocido y
valorado. Al implementar estas dindmicas, los estudiantes mencionaron sentirse en una especie de
“competencia sana” donde querian superar cada reto, motivados por la posibilidad de obtener
recompensas. Este enfoque coincide con lo sefialado por Dornyei y Ushioda (2011), quienes
afirman que la motivacién en el aprendizaje de idiomas puede potenciarse mediante el uso de
desafios y recompensas, logrando que los estudiantes se comprometan y participen activamente en

las actividades.

Figura 27: Registro fotografico del trabajo de actividades
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Nota: Tomada por los autores del proyecto

Implementacion de la propuesta gamificada para fortalecer habilidades

comunicativas en inglés

La implementacion de la propuesta gamificada permitié un entorno de aprendizaje
interactivo que facilit6 el desarrollo de habilidades como la escucha y la lectura en inglés. En las
entrevistas, varios estudiantes expresaron que las actividades les ayudaron a mejorar su habilidad
para entender textos y audios en inglés, destacando que los acertijos y retos sobre modismos y
frases rurales les ayudaron a entender el inglés de una manera diferente y mas practica. Este tipo
de aprendizaje hizo que los estudiantes vieran la utilidad del inglés en su contexto, permitiéndoles
adquirir vocabulario relacionado con temas de su entorno. Este enfoque se alinea con los estudios
de Garcia y Lopez (2021), quienes mencionan que el aprendizaje basado en juegos es Util para la
construccion de conocimiento, pues brinda un contexto en el que los estudiantes pueden aplicar
habilidades de manera activa. La propuesta gamificada fue fundamental para que los estudiantes

se involucraran en el proceso y percibieran mejoras en sus habilidades comunicativas.
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La intervencion se llevo a cabo con los estudiantes de grado octavo durante un periodo de
cuatro semanas. Se utilizaron estrategias pedagogicas y didacticas centradas en el aprendizaje
activo mediante la implementacidn de la propuesta pedagogica gamificada basada en actividades
adaptadas a los niveles de habilidad de los estudiantes. Las sesiones incluyeron el uso de
aplicaciones interactivas, dindmicas grupales y retos linglisticos que promovieron la practica de
la escuchay la lectura en inglés. Durante esta etapa, se observaron altos niveles de participacion y

compromiso por parte de los estudiantes.

Para desarrollar este proyecto, se llevd a cabo una planeacion detallada que permitio
organizar cada unidad de manera coherente, alineando los objetivos de aprendizaje con las
actividades propuestas. El proceso inicid con un diagnéstico que identifico las necesidades
especificas de los estudiantes, utilizando encuestas. Esto permitid disefiar cinco unidades tematicas
teniendo en cuenta los derechos basicos de aprendizaje DBA establecidos por el Ministerio de
Educacion Nacional MEN, cada una centrada en habilidades comunicativas como la escucha activa
y la lectura; asi como también en procesos mentales como la comprension lectora y el pensamiento
critico, integrando elementos de gamificacion para mantener la motivacién de los estudiantes,
propiciar el trabajo colaborativo entre estudiantes y lograr el fortalecimiento de las habilidades

comunicativas de escucha y escritura.

La planeacion del proyecto fue un proceso meticuloso, dividido en fases bien estructuradas
que aseguraron la coherencia y eficacia de las actividades. Todo comenz6 con un diagnostico
inicial, en el que se aplicaron encuestas y se realizaron observaciones en el aula para identificar
las necesidades especificas del grupo. Esta informacion fue clave para disefiar cinco unidades
tematicas, cada una con un objetivo claro y actividades gamificadas que abordaron aspectos

fundamentales del aprendizaje del inglés. En este sentido, en la primera unidad la lectura y
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comprension lectora se trabajo a partir de textos relacionados con temas rurales, lo que permitié a
los estudiantes relacionar los contenidos tematicos con su contexto rural y mejorar su capacidad
de interpretacion. La segunda unidad estuvo centrada en modismos y expresiones idiomaticas en
inglés, utilizando acertijos y juegos de roles para hacer mas accesible y entretenido un tema que

suele ser complejo.

Las unidades tres y cuatro se dedicaron a la escucha activa y la lectura critica,
respectivamente. Se utilizaron audios contextualizados que los estudiantes debian analizar, lo que
les ayudé a desarrollar un pensamiento mas reflexivo y critico frente a la informacion recibida. La
ultima unidad sirvié para consolidar todo lo aprendido en las etapas anteriores. Se realizaron
actividades integradoras donde los estudiantes aplicaron sus conocimientos en situaciones

practicas, reforzando tanto sus habilidades de comprension lectora como de escucha.

El cronograma de actividades estuvo organizado en cuatro fases fundamentales:
diagnostico, disefio, implementacion y evaluacion. Durante la fase de diagndstico, se establecieron
las bases para identificar las fortalezas y areas de mejora del grupo. La fase de disefio fue clave
para estructurar cada unidad, asegurando que las actividades gamificadas estuvieran alineadas con
los objetivos de aprendizaje. En la etapa de implementacion, se puso en marcha lo planeado,
manteniendo siempre la flexibilidad necesaria para hacer ajustes en funcion de las necesidades
emergentes. Finalmente, la fase de evaluacion permitié medir el impacto del proyecto, comparando
los resultados obtenidos al inicio y al final de la intervencion. Como lo menciona Hernandez et al.
(2014), una planeacion bien estructurada y flexible es esencial para obtener resultados efectivos

en proyectos educativos, y este proceso demostré ser un ejemplo claro de ello.

La implementacion de esta propuesta gamificada no solo logro transformar el proceso de

aprendizaje del inglés en un entorno rural, sino que también demostro ser una estrategia eficaz
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para aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Al integrar elementos ludicos,
tecnoldgicos y contextuales, se generé un ambiente de aprendizaje activo donde cada estudiante
pudo participar, superar desafios y fortalecer sus habilidades de escucha y lectura. La estructura
planificada y flexible permite adaptar las actividades a las necesidades especificas del grupo,
asegurando una experiencia educativa mas significativa. Este enfoque refuerza la importancia de
innovar en las metodologias de ensefianza, especialmente en contextos rurales, donde el
aprendizaje puede convertirse en una herramienta poderosa para el desarrollo académico y

personal de los estudiantes.

Validacion de la propuesta implementada

Para el desarrollo de este proyecto se utilizaron dos instrumentos principales de recoleccion
de informacion: entrevistas grupales semiestructuradas y un diario reflexivo. Las entrevistas
permitieron explorar las percepciones de los estudiantes sobre las actividades realizadas, sus
dificultades y logros, asi como la utilidad de los materiales gamificados. Segun Vazquez (2021),
“las entrevistas semiestructuradas son una herramienta valiosa para obtener informacion detallada

y auténtica, ya que permiten un dialogo abierto y flexible con los participantes.”

Por otro lado, el diario reflexivo ofrecié un espacio para que los estudiantes expresaran sus
pensamientos sobre todo el proceso de aprendizaje, ayudando a identificar las habilidades
desarrolladas y las areas a mejorar. En este sentido, como menciona Castillo (2020), “el diario
reflexivo no solo facilita la introspeccion del estudiante, sino que también proporciona al docente
una vision profunda del impacto de sus estrategias de ensefianza en el aprendizaje.” La tabla con

las preguntas de las entrevistas se encuentra detallada en el Anexo 8.

En el andlisis de la Unidad 1, la implementacion de desafios y recompensas en la lectura
comprensiva tuvo un impacto positivo en la motivacion de los estudiantes. Las respuestas
demuestran que los retos les dieron un propésito claro al leer, y esto les ayudé a enfocarse mas en
comprender los textos. Pasaron de ver la lectura como una obligacion aburrida a una experiencia

mas dinamica y entretenida. Esto sugiere que la gamificacion no solo les facilitd el aprendizaje,
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sino que también desperto su interés genuino por el contenido. Como sefiala Méndez (2021), “la
gamificacion fomenta la participacion activa y mejora la motivacion intrinseca de los estudiantes,
al transformar las tareas académicas en desafios atractivos.” A continuacion, en la figura 27, se

relaciona una nube de palabras con los conceptos emergentes de la unidad 1

Figura 28: Palabras clave emergentes correspondientes a la Unidad 1

competencia O,

atencmn\\ $© s’&
< W dwersu’m

comprensmn
interes

Nota: Elaboracion propia, tomada de la entrevista para el analisis de la Unidad #1

En el andlisis de la Unidad 2, el uso de actividades interactivas y retos gamificados en la
comprension de modismos mostré resultados alentadores. Los estudiantes destacaron que los

juegos digitales hicieron mas accesible y divertido el aprendizaje del inglés. La tecnologia no solo
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facilité la retencion de los modismos, sino que también convirtio una tarea dificil en una
experiencia ladica. Esto indica que la combinacién de tecnologia y gamificacion fue efectiva para
reforzar el aprendizaje de un contenido desafiante. Segin Garcia (2020), “las herramientas
tecnoldgicas, integradas de manera didactica, pueden transformar la experiencia educativa,
facilitando la comprension de conceptos complejos de forma innovadora.” A continuacion, en la

figura 28, se relaciona una nube de palabras con los conceptos emergentes de la unidad 2

Figura 29: Palabras clave emergentes correspondientes a la Unidad #2

practica
retencion
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Nota: Elaboracion propia, tomada de la entrevista para el analisis de la Unidad #2
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En el analisis de la Unidad 3, la entrega de insignias virtuales y la estructura de desafios en
la escucha activa lograron mantener a los estudiantes motivados. Las respuestas evidencian que la
competencia y la recompensa transformaron la escucha, que antes era rutinaria, en una actividad
emocionante. La gamificacion hizo que se sintieran mas involucrados y atentos, lo que demuestra
que este enfoque no solo mejora la motivacion, sino que también fomenta una actitud mas critica
y concentrada frente a los audios. Como menciona Lopez (2019), “el uso de insignias y
recompensas genera un ambiente de aprendizaje donde la competencia sana motiva al estudiante
a participar activamente y superarse.” A continuacion, en la figura 29, se relaciona una nube de

palabras con los conceptos emergentes de la unidad 3

Figura 30 : Palabras clave emergentes correspondientes a la Unidad #3
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Nota: Elaboracion propia, tomada de la entrevista para el anélisis de la Unidad #3

En el analisis de la Unidad 4, los estudiantes reconocieron que las dindmicas gamificadas
facilitaron el desarrollo de su comprension lectora critica. Al agregar recompensas y desafios, el
analisis de textos pasé de ser una actividad pasiva a un reto que les exigia pensar mas
profundamente. Este cambio los llevo a involucrarse mas con el contenido, esforzandose por
comprender mejor y prestar atencion a los detalles. La gamificacion, por lo tanto, no solo mejoré
sus habilidades de lectura, sino que también les ensefi¢ a ser mas analiticos. Como argumenta Ruiz
(2022), “la gamificacion promueve una participacion activa que facilita el desarrollo de

habilidades cognitivas superiores, como el andlisis critico y la resolucion de problemas.” A
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continuacion, en la figura 30, se relaciona una nube de palabras con los conceptos emergentes de

la unidad 4

Figura 31: Palabras clave emergentes correspondientes a la Unidad #4
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Nota: Elaboracion propia, tomada de la entrevista para el analisis de la Unidad #4

En el analisis de la Unidad 5, los retos y premios asociados al analisis de audios con
mensajes manipulados fortalecieron la capacidad de los estudiantes para identificar informacion
engafosa. Las respuestas reflejan que la gamificacion los ayudo a desarrollar un pensamiento mas
critico, pues los motivaba a prestar atencion a los detalles y a cuestionar lo que escuchaban. Este

enfoque no solo aumento su interés por la actividad, sino que también les brindd herramientas para
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aplicar en situaciones de la vida real. Segun Torres (2021), “la gamificacion, al presentar desafios
concretos, fomenta la capacidad del estudiante para identificar patrones, evaluar informacion y
tomar decisiones fundamentadas.” A continuacion, en la figura 31, se relaciona una nube de

palabras con los conceptos emergentes de la unidad 5

Figura 32: Palabras clave emergentes correspondientes a la Unidad #5
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Nota: Elaboracion propia, tomada de la entrevista para el analisis de la Unidad #5
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En el andlisis del diario reflexivo, los estudiantes destacaron cdmo la gamificacion
transformd su experiencia de aprendizaje, haciéndola mas motivadora y significativa. Las
respuestas muestran que las dinamicas de desafios, insignias y recompensas no solo captaron su
interés, sino que también los ayudaron a superar dificultades, como la comprension de modismos
y la atencion en la escucha critica. Los retos presentaron un ambiente donde el error era parte del
proceso de aprendizaje, lo que les permitio perseverar y mejorar sin sentir presion. Ademas, las
actividades ludicas les dieron la oportunidad de aplicar lo aprendido en contextos reales,
fortaleciendo habilidades clave como la concentracion, el pensamiento critico y el trabajo en
equipo. Como afirma Ramirez (2020), “la gamificacion convierte el aprendizaje en una
experiencia inmersiva, donde el error es visto como una oportunidad de mejora y no como una

barrera.”

Los estudiantes también identificaron areas de mejora, proponiendo méas niveles de
dificultad, recompensas fisicas y retos personalizados. Estas sugerencias reflejan que se sienten
comprometidos con el proceso y buscan que la gamificacion sea ain mas efectiva. La mayoria
resalté como las competencias y la estructura de juego hicieron que aprendieran sin sentirlo como
una obligacion, lo que confirma que la estrategia logré su propdsito: convertir el aprendizaje en

una experiencia atractiva y enriquecedora.

Tanto las entrevistas como el diario reflexivo evidencian que la gamificacion fue una
herramienta poderosa para mejorar la motivacion y las habilidades de escucha y lectura de los
estudiantes. Las dindmicas de juego, los desafios y las recompensas hicieron que los estudiantes
se sintieran mas involucrados, concentrados y entusiasmados con las actividades. Pasaron de ver
el inglés como una materia dificil o aburrida a un reto emocionante donde podian aprender

jugando. Ademas, fortalecieron habilidades esenciales como la atencidn, el analisis critico y la
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perseverancia, lo cual impactara positivamente en su desempefio general. La gamificacion no solo

cumplio su objetivo académico, sino que también sembré en los estudiantes una actitud positiva

hacia el aprendizaje, lo que es, sin duda, el mayor logro del proyecto.

Matriz entrevista propuesta implementada

Figura 33: Matriz de entrevista

CATEGORIA
MOTIVACION

PREGUNTAS
¢Coémo la inclusién de
desafios y recompensas
en la lectura
comprensiva ha
cambiado tu interés o
motivacién por los
textos trabajados?

RESPUESTAS
Estudiante 1: Profe,
pues antes leer me
aburria mucho, pero
ahora con los desafios,
uno como que se
emociona mMAas  por
ganar puntos y todo eso.
Estudiante 2: A mi me
gusta porque me reta a
entender mejor lo que
leo, ademas uno siente
gue va ganando algo.
Estudiante 3: Los
premios me motivan,
porque siento que voy
avanzando como en un
juego y eso es bacano.
Estudiante 4: La
verdad, leer yano es tan
aburrido porque uno
tiene que estar pilas
para ganar las
recompensas.
Estudiante 5: Como
que uno quiere competir
y ser mejor que los
compafieros, entonces
uno se esfuerza mas.
Estudiante 6: Con los
retos, uno se concentra
mas porque no quiere
perder.

Estudiante 7: Yo antes
leia solo porque tocaba,

ANALISIS

La implementacion de
estas actividades ha
cambiado la actitud de
los estudiantes hacia la
lectura, haciendo que
se involucren mas
activamente. Por otro
lado, estas estrategias
no solo aumentaron la
motivacién, sino que
también parecen tener
un impacto positivo en
la comprensién de los
textos leidos. La
competencia 'y la
posibilidad de obtener
recompensas son
motores clave de esta
transformacion.



GAMIFICACION

Pregunta: (Como te
han  ayudado las
actividades interactivas
y los retos gamificados
a comprender mejor los
modismos y
expresiones
idiomaticas en inglés?

¢Qué aspectos de la
entrega de insignias

pero ahora quiero ganar
los desafios, eso me
ayuda a entender mejor.
Estudiante 8: Los
desafios hacen que uno
no solo lea por leer, sino
gue quiera ganar algo y
entender mas.
Estudiante 1: Las
actividades en el
computador son
chéveres porque uno va
aprendiendo  jugando,
no solo copiando en el
cuaderno.

Estudiante 2: Los retos
interactivos me ayudan
porque uno se acuerda
mas facil de las
palabras.

Estudiante 3: Eso de
hacer ejercicios en linea
es mas divertido y
siento que aprendo mas

rapido.

Estudiante 4: Me
gustan porque uno
practica 'y si se
equivoca, vuelve a
intentarlo, entonces

aprende mas.
Estudiante 5: Entender
modismos es dificil,
pero con los juegos se
me queda mas facil en
la cabeza.

Estudiante 6: Como es
interactivo, uno no se
aburre 'y pone mas
atencion.

Estudiante 7: Me gusta
porque no es solo teoria,
sino que uno hace cosas
y va aprendiendo.
Estudiante 8: Es
bacano porque uno va
viendo su progreso en la
pantalla y eso motiva.

Estudiante 1: Las
insignias  son  como
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El uso de actividades
interactivas como
juegos no solo hace
que el aprendizaje sea
mas entretenido vy
dinamico, sino que
también facilita la
memorizacién, mejora
la comprension,
fomenta un
aprendizaje mas
activo. Los estudiantes
aprecian la posibilidad
de practicar,
equivocarse y corregir
sus errores, lo cual
refuerza el
aprendizaje, les ayuda
a retener mejor la
informacién. Tambien,
la capacidad de ver el
progreso en tiempo
real les da un sentido
de logro, lo que
incrementa su
atencion.

Esto indica que las
insignias y los retos



HABILIDADES
COMUNICATIVAS:
ESCUCHA- LECTURA

virtuales 0 retos
auditivos hicieron mas
divertido o efectivo tu
proceso de escucha
activa?

¢De qué manera las
dinamicas gamificadas,

como el andlisis de
textos con
recompensas, han

facilitado el desarrollo
de tu comprension
lectora critica?

medallas, y eso me hace
guerer  poner  mas
atencion a los audios.

Estudiante 2: Ganar
insignias es lo mas

divertido porque uno se
siente  como en un
juego.

Estudiante 3: Los retos
auditivos me gustan
porque no solo
escuchamos, sino que
competimos entre
Nosotros.

Estudiante 4: Me gusta
ganar insignias, es

como un premio por

prestar atencion.

Estudiante 5: Las
insignias me hacen
sentir que estoy

logrando algo, no solo
escuchando por
escuchar.

Estudiante 6: Uno esta
mas concentrado
porgue quiere ganar las
insignias, no quiere
quedarse atrés.
Estudiante 7: Los retos
hacen que escuchar no
sea aburrido, es como
una competencia.
Estudiante 8: A mi me
encanta ganar insignias
porque eso me reta a
escuchar mejor.
Estudiante 1: Cuando
hay recompensas, uno
quiere leer bien para
ganar puntos, entonces
entiende mejor el texto.
Estudiante 2: Me gusta
porque no es solo leer
por leer, sino que uno
esta pendiente de cada
detalle.

Estudiante 3: Las
recompensas me hacen
querer analizar més el
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auditivos son
herramientas efectivas
para aumentar la
concentracién de los
estudiantes. Al ofrecer
una recompensa
tangible  (insignias),
los estudiantes sienten
que su esfuerzo tiene
un proposito y estan
mas motivados para
prestar atencion vy
participar activamente.
A parte de ello, la
competencia y la
diversion  asociadas
con estos retos ayudan

a que las tareas de
escucha sean mas
interactivas y

atractivas, lo que a su
vez mejora la habilidad
de escuchar y la
comprension auditiva.
La implementacion de

estos elementos
gamificados puede
transformar el
aprendizaje en una
experiencia mas

dindmica y efectiva.

Las recompensas
juegan un papel crucial
en mejorar la

concentracion 'y el
esfuerzo de los
estudiantes en la
lectura. Estas
recompensas no solo
fomentan la escucha y
una lectura mas
detallada y reflexiva,
sino que también
convierten el
aprendizaje en una



(Cémo los retos y
premios asociados al
andlisis de audios con
mensajes manipulados
te han ayudado a
fortalecer tu capacidad
de escucha critica?

texto, no solo pasar
rapido por encima.
Estudiante 4: Uno se
esfuerza mas porque
quiere ganar y €so
ayuda a entender mejor
lo que esté leyendo.
Estudiante 5: Es como
un juego, entonces uno
no se da cuenta de que
esta aprendiendo, pero
si lo hace.

Estudiante 6: Las
dinamicas hacen que
uno piense mas y no
solo lea por obligacion.
Estudiante 7: A mi me
ha servido porque antes

no me importaba
entender bien, pero
ahora si, por los
premios.

Estudiante 8: Uno se
pone las pilas para
ganar, entonces
entiende mas lo que lee.

Estudiante 1: Los retos
me ensefian a escuchar
mejor y darme cuenta

cuando algo no es
cierto.

Estudiante 2: Me
gustan los premios

porque hacen que uno
quiera estar mas atento
a los detalles del audio.
Estudiante 3: Escuchar
con retos es mejor,
porque uno tiene que
estar pendiente para no
caer en la trampa.
Estudiante 4: Los
audios manipulados me
han ayudado a pensar
mejor y a no creer todo
lo que oigo.

Estudiante 5: Los
premios hacen que uno
esté mas concentrado y
analice lo que escucha.
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actividad mas
entretenida y
dinamica, similar a un
juego. Los estudiantes
se sienten impulsados
a analizar mas a fondo
los textos, a prestar
mas atencion a los
detalles y a esforzarse
mas para  obtener
recompensas, lo que
mejora
significativamente su
comprension y
retencion de la
informacion.

Los retos auditivos y
las recompensas han
tenido un impacto
significativo en la
mejora de la habilidad
de escucha de los
estudiantes, ellos ahora
son mas conscientes de
la informacién, y esto

les ha  permitido
mejorar su
concentracion y
analisis al escuchar
audios. La
competencia por
obtener premios les

motiva a estar mas
atentos a los detalles y
a cuestionar la
veracidad de lo que

escuchan, lo que
refuerza sus
habilidades de

pensamiento critico y



Estudiante 6: Aprendi
a darme cuenta cuando
un audio esta
mintiendo, gracias a los
retos.

Estudiante 7: Es
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les permite identificar
informacion engafiosa
0 manipulada, tanto en
el contexto de los retos
como en su Vvida
cotidiana.

chévere porque uno se
da cuenta de cémo a
veces nos engafian en
los medios.
Estudiante 8: Me gusto
porque ahora pongo
mas atencion a lo que
escucho, no me dejo
Ilevar tan fécil.

Nota: Formato de elaboracion propia, tomada de las mismas respuestas de los estudiantes

La implementacion de la gamificacion en el aula ha demostrado ser una herramienta eficaz
para mejorar la motivacion y el desarrollo de habilidades linglisticas y cognitivas en los
estudiantes de educacion media. Este enfoque innovador, basado en desafios y recompensas,
permite transformar la experiencia educativa, adaptandola a las necesidades especificas del
contexto rural. A través de la combinacion de actividades ludicas y tecnologia, se crea un ambiente
de aprendizaje dindmico donde los estudiantes asumen un rol activo y se involucran de manera

maés profunda en su proceso formativo.

En la categoria de Innovacion, las entrevistas reflejaron que las dindmicas gamificadas,
como los desafios y recompensas en la comprension lectora, transformaron la percepcién de los
estudiantes hacia la lectura. Pasaron de considerar esta actividad como una obligacién tediosa a
verla como un reto interesante y motivador. Este cambio de perspectiva coincide con lo planteado
por Méndez (2021), quien sostiene que la gamificacién puede convertir tareas académicas en

experiencias significativas que captan la atencion del estudiante y lo hacen participe activo del
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aprendizaje. Los estudiantes expresaron que competir por recompensas los incentivo a mejorar su

desempefio, lo que refleja un avance en su actitud hacia el aprendizaje del ingleés.

En cuanto a la categoria de Tecnologia, los estudiantes mencionaron que las actividades
interactivas facilitadas por la plataforma mBlock les permitieron comprender de manera mas clara
conceptos dificiles, como los modismos en inglés. La posibilidad de experimentar, equivocarse y
corregir en un entorno virtual hizo que el aprendizaje fuera méas accesible y menos intimidante.
Garcia (2020) argumenta que la tecnologia, cuando se implementa de manera didactica, potencia
el aprendizaje al crear experiencias dindmicas que retienen la atencion de los estudiantes. Las
entrevistas revelaron que el uso de recursos tecnoldgicos despertd un interés genuino en el proceso

de aprendizaje, superando las barreras tradicionales del aula.

En la categoria de Gamificacion, la entrega de insignias virtuales y la estructura de desafios
en la escucha activa tuvieron un efecto motivador notable. Los estudiantes destacaron que la
competencia sana y la posibilidad de ganar recompensas virtuales los mantuvieron concentrados y
comprometidos. Este enfoque coincide con lo sefialado por Lopez (2019), quien afirma que las
insignias y recompensas simbdlicas generan un ambiente de aprendizaje positivo donde los
estudiantes se sienten reconocidos y valorados. Esta dinamica ladica les permitié desarrollar un

mayor sentido de responsabilidad y compromiso con su proceso de aprendizaje.

La categoria de Habilidades Linguisticas mostro resultados alentadores en la comprension
lectora critica. Las entrevistas evidenciaron que los desafios gamificados incentivaron a los
estudiantes a prestar atencion a los detalles del texto y a reflexionar mas profundamente sobre el
contenido. Este resultado estd alineado con lo expuesto por Ruiz (2022), quien destaca que la

gamificacion promueve un enfoque analitico en los estudiantes al involucrarlos emocionalmente



102

en la tarea. Los participantes mencionaron que este enfoque les ayudo6 a fortalecer no solo su

comprension, sino también su capacidad de analisis.

En Pensamiento Critico, los estudiantes sefialaron que los retos relacionados con el analisis
de audios manipulados los obligaron a prestar mas atencién y a cuestionar la informacion
presentada. Esta experiencia no solo mejoré sus habilidades de escucha critica, sino que también
les ensefid a identificar patrones de manipulacién en la informacion, una habilidad esencial en la
era digital. Fernandez (2022) sostiene que la gamificacion puede ser una herramienta poderosa

para desarrollar el pensamiento critico, al exigir a los estudiantes un analisis profundo y reflexivo.

La entrevista permitio evidenciar como la gamificacion transformo la percepcion de los
estudiantes hacia el aprendizaje del inglés, pasando de considerarlo una obligacion tediosa a verlo
como una experiencia enriquecedora y desafiante. A través de las respuestas, quedo claro que la
inclusién de dindmicas ladicas y recompensas no solo aumento la motivacion, sino que también
gener0 un sentido de logro y pertenencia en los estudiantes. Ademas, la posibilidad de interactuar
en un entorno mas participativo les permitié sentirse valorados, lo que refuerza la idea de que el
aprendizaje va mas alla del contenido académico: se trata de conectar emocionalmente con los
estudiantes y crear un ambiente donde se sientan protagonistas de su propio proceso. Esta
experiencia subraya la importancia de adaptar las metodologias educativas a las realidades y
necesidades de los estudiantes, mostrando que el uso de estrategias innovadoras puede tener un

impacto duradero tanto en su desempefio académico como en su desarrollo personal.

En conclusion, los estudiantes reconocieron avances en habilidades como la escucha activa,

la comprension lectoray el analisis critico. Sin embargo, destacaron que la escucha critica fue uno
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de los mayores desafios, sugiriendo la inclusion de mas ejemplos o pistas al inicio de las
actividades para facilitar la comprension, los estudiantes también propusieron agregar
explicaciones finales para reforzar lo aprendido. De manera general, no sélo fortalecieron sus
competencias linglisticas, sino que también promovio una actitud mas reflexiva y critica frente a
la informacion. Como sefiala el autor latino recientemente, de ello que la motivacion y la
gamificacion juegan un papel fundamental en el desarrollo de habilidades cognitivas y linglisticas,
al facilitar un aprendizaje mas profundo y autbnomo Gonzalez (2022), de aqui que se resalte la
importancia de estrategias innovadoras que no solo optimizan el aprendizaje, sino que también

fomentan el desarrollo de una mayor conciencia critica en los estudiantes.

Matriz encuesta de percepcion

Con el propdsito de conocer la opinidn de los estudiantes frente a su experiencia personal
durante la ejecucién de la propuesta de gamificacion en el aula, se realizd una encuesta de
percepcion final a una muestra de siete estudiantes, basada en las categorias de gamificacion,
motivacion y habilidades comunicativas de escucha y lectura. A continuacién, en la figura 33, se
muestra la matriz de la encuesta que contiene las categorias, preguntas, respuestas de los

estudiantes y el analisis de estas.

Figura 34: Matriz de encuesta de percepcion a estudiantes

ANALISIS
La implementacion de estas

CATEGORIA
MOTIVACION

PREGUNTAS RESPUESTAS

¢Como la inclusion
de desafios y
recompensas en la
lectura comprensiva
ha cambiado tu
interés o

Estudiante 1: Profe, pues
antes leer me aburria
mucho, pero ahora con los
desafios, uno como que se
emociona mas por ganar
puntos y todo eso.

actividades ha cambiado la
actitud de los estudiantes
hacia la lectura, haciendo
que se involucren mas
activamente. Por otro lado,
estas estrategias no solo
aumentaron la motivacion,
sino que también parecen



GAMIFICACION

motivacién por los
textos trabajados?

Pregunta: ; Como te
han ayudado las
actividades
interactivas y los
retos gamificados a
comprender mejor
los modismos y
expresiones
idiomaticas en
inglés?

Estudiante 2: A mi me
gusta porque me reta a
entender mejor lo que leo,
ademas uno siente que va
ganando algo.

Estudiante 3: Los premios
me motivan, porque siento
que voy avanzando como
en un juego y eso es
bacano.

Estudiante 4: La verdad,
leer ya no es tan aburrido
porque uno tiene que estar
pilas para ganar las
recompensas.

Estudiante 5: Como que
uno quiere competir y ser
mejor que los compafieros,
entonces uno se esfuerza
mas.

Estudiante 6: Con los retos,
uno se concentra mas
porque no quiere perder.

Estudiante 7: Yo antes leia
solo porgue tocaba, pero
ahora quiero ganar los
desafios, eso me ayuda a
entender mejor.

Estudiante 8: Los desafios
hacen que uno no solo lea
por leer, sino que quiera

ganar algo y entender mas.

Estudiante 1: Las
actividades en el
computador son chéveres
porque uno va aprendiendo
jugando, no solo copiando
en el cuaderno.

Estudiante 2: Los retos
interactivos me ayudan
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tener un impacto positivo en
la comprensidn de los textos
leidos. La competenciay la
posibilidad de obtener
recompensas son motores
clave de esta
transformacion.

El uso de actividades
interactivas como juegos no
solo hace que el aprendizaje
sea mas entretenido y
dinamico, sino que también
facilita la memorizacion,
mejora la comprension,
fomenta un aprendizaje mas
activo. Los estudiantes
aprecian la posibilidad de
practicar, equivocarse y
corregir sus errores, lo cual



¢ Qué aspectos de la
entrega de insignias
virtuales o retos
auditivos hicieron
maés divertido o
efectivo tu proceso
de escucha activa?

porque uno se acuerda mas
facil de las palabras.

Estudiante 3: Eso de hacer
gjercicios en linea es mas
divertido y siento que
aprendo mas rapido.

Estudiante 4: Me gustan
porgue uno practica y si se
equivoca, vuelve a
intentarlo, entonces
aprende mas.

Estudiante 5: Entender
modismos es dificil, pero
con los juegos se me queda
maés facil en la cabeza.

Estudiante 6: Como es
interactivo, uno no se
aburre y pone mas
atencion.

Estudiante 7: Me gusta
porque no es solo teoria,
sino que uno hace cosas y
va aprendiendo.

Estudiante 8: Es bacano
porgue uno va viendo su
progreso en la pantalla y
eso motiva.

Estudiante 1: Las insignias
son como medallas, y eso
me hace querer poner mas
atencion a los audios.

Estudiante 2: Ganar
insignias es lo mas
divertido porque uno se
siente como en un juego.

Estudiante 3: Los retos
auditivos me gustan porque
no solo escuchamos, sino
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refuerza el aprendizaje, les
ayuda a retener mejor la
informacion. También, la
capacidad de ver el progreso
en tiempo real les da un
sentido de logro, lo que
incrementa su atencion.

Esto indica que las insignias
y los retos auditivos son
herramientas efectivas para
aumentar la concentracion
de los estudiantes. Al
ofrecer una recompensa
tangible (insignias), los
estudiantes sienten que su
esfuerzo tiene un proposito y
estan mas motivados para
prestar atencion y participar
activamente. A parte de ello,
la competenciay la
diversion asociadas con
estos retos ayudan a que las



HABILIDADES
COMUNICATIV
AS: ESCUCHA-
LECTURA

¢De qué manera las
dindmicas
gamificadas, como
el analisis de textos
con recompensas,
han facilitado el
desarrollo de tu
comprension
lectora critica?

ue competimos entre
nosotros.

Estudiante 4: Me gusta
ganar insignias, es como un
premio por prestar
atencion.

Estudiante 5: Las insignias
me hacen sentir que estoy
logrando algo, no solo
escuchando por escuchar.

Estudiante 6: Uno estd méas
concentrado porque quiere
ganar las insignias, no
quiere quedarse atras.

Estudiante 7: Los retos
hacen que escuchar no sea
aburrido, es como una
competencia.

Estudiante 8: A mi me
encanta ganar insignias
porque eso me reta a
escuchar mejor.

Estudiante 1: Cuando hay
recompensas, uno quiere
leer bien para ganar puntos,
entonces entiende mejor el
texto.

Estudiante 2: Me gusta
porgue no es solo leer por
leer, sino que uno esta
pendiente de cada detalle.

Estudiante 3: Las
recompensas me hacen
querer analizar mas el
texto, no solo pasar rapido
por encima.

Estudiante 4: Uno se
esfuerza mas porque quiere
ganar y eso ayuda a
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tareas de escucha sean mas
interactivas y atractivas, lo
gue a su vez mejora la
habilidad de escuchar y la
comprension auditiva. La
implementacion de estos
elementos gamificados
puede transformar el
aprendizaje en una
experiencia mas dindmicay
efectiva.

Las recompensas juegan un
papel crucial en mejorar la
concentracién y el esfuerzo
de los estudiantes en la
lectura. Estas recompensas
no solo fomentan la escucha
y una lectura méas detallada
y reflexiva, sino que
también convierten el
aprendizaje en una actividad
mas entretenida y dinamica,
similar a un juego. Los
estudiantes se sienten
impulsados a analizar més a
fondo los textos, a prestar
mas atencion a los detalles y
a esforzarse mas para
obtener recompensas, lo que
mejora significativamente su
comprension y retencion de
la informacion.



¢Coémo los retos y
premios asociados
al analisis de audios
con mensajes
manipulados te han
ayudado a
fortalecer tu
capacidad de
escucha critica?

entender mejor lo que esta
leyendo.

Estudiante 5: Es como un
juego, entonces uno no se
da cuenta de que esta
aprendiendo, pero si lo
hace.

Estudiante 6: Las
dinamicas hacen que uno
piense mas y no solo lea
por obligacién.

Estudiante 7: A mi me ha
servido porque antes no me
importaba entender bien,
pero ahora si, por los
premios.

Estudiante 8: Uno se pone
las pilas para ganar,
entonces entiende més lo
que lee.

Estudiante 1: Los retos me
ensefian a escuchar mejor y
darme cuenta cuando algo

no es cierto.

Estudiante 2: Me gustan los
premios porque hacen que
uno quiera estar mas atento
a los detalles del audio.

Estudiante 3: Escuchar con
retos es mejor, porque uno
tiene que estar pendiente
para no caer en la trampa.

Estudiante 4: Los audios
manipulados me han
ayudado a pensar mejor y a
no creer todo lo que oigo.

Estudiante 5: Los premios
hacen que uno esté méas
concentrado y analice lo
gue escucha.
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Los retos auditivos y las
recompensas han tenido un
impacto significativo en la
mejora de la habilidad de
escucha de los estudiantes,
ellos ahora son mas
conscientes de la
informacién, y esto les ha
permitido mejorar su
concentracién y analisis al
escuchar audios. La
competencia por obtener
premios les motiva a estar
mas atentos a los detalles y a
cuestionar la veracidad de lo
gue escuchan, lo que
refuerza sus habilidades de
pensamiento critico y les
permite identificar
informacién engafiosa o
manipulada, tanto en el
contexto de los retos como
en su vida cotidiana.
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Estudiante 6: Aprendi a
darme cuenta cuando un
audio esta mintiendo,
gracias a los retos.

Estudiante 7: Es chévere
porgue uno se da cuenta de
cOmo a veces nos engafian
en los medios.

Estudiante 8: Me gusto
porque ahora pongo mas
atencion a lo que escucho,
no me dejo llevar tan facil

Nota: Formato de elaboracion propia

Como se puede evidenciar, la propuesta de gamificacion tuvo un impacto positivo en los
estudiantes de grado octavo, ya que su motivacion e interés por las clases de inglés aumentaron de
manera positiva. Los estudiantes vivieron una experiencia de aprendizaje significativa, que les
permitio utilizar herramientas tecnoldgicas que fomentaron un ambiente colaborativo entre
comparieros, lo que ayudo en el fortalecimiento de las habilidades comunicativas de escucha y
lectura, sport ello que la gamificacion no solo aumenta la participacion de los estudiantes, sino que
también facilita el desarrollo de habilidades linguisticas al fomentar la interaccion activa y el

trabajo colaborativo, Gomez (2023).

Conclusiones

En contextos rurales, aprender inglés puede resultar un desafio debido a factores como la
falta de recursos y una motivacion limitada entre los estudiantes. Este proyecto, centrado en la
ensefianza del inglés mediante gamificacion, se propuso no solo diagnosticar las necesidades de
los estudiantes, sino también disefiar e implementar actividades que hicieran el aprendizaje mas

participativo y motivador. Mediante la encuesta de diagndstico y al andlisis de los resultados de
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las pruebas Martes de prueba, se pudo evidenciar que los estudiantes tenian grandes necesidades
de aprendizaje en el area de inglés las cuales debian ser exploradas y analizadas por el grupo
investigador con el proposito de buscar una solucién pedagogica y didactica que lograra responder

a las necesidades e intereses de los estudiantes del grado octavo.

En este sentido, la planeacion y disefio de la propuesta de intervencion pedagogica integrd
diversos elementos propios de la gamificacion como las narrativas, los juegos, las recompensas y
retos en cada una de las actividades planeadas, buscando generar un ambiente didactico y diverso
donde los estudiantes pudieran desarrollar sus habilidades de comunicacion en inglés de una forma

atractiva y conectada a sus intereses.

En conclusion, este proyecto demostro que la gamificacion es una herramienta valiosa para
mejorar el aprendizaje de inglés en contextos rurales. Los estudiantes respondieron positivamente
a las dinamicas de juego, lo cual se reflejé en una mayor motivacion y un avance en sus habilidades
de lectura y escucha en inglés. Las respuestas obtenidas en las entrevistas destacan que los puntos
y recompensas no solo incentivaron la participacién, sino que hicieron que los estudiantes se
sintieran valorados en su esfuerzo. A pesar de las limitaciones de recursos tecnolégicos y el acceso
limitado a materiales en inglés, la propuesta permitié un entorno de aprendizaje que hizo que los
estudiantes se sintieran comprometidos y desafiados. Los resultados respaldan la eficacia de
integrar elementos de gamificacidn en los procesos educativos para transformar la manera en que
los estudiantes rurales se aproximan al aprendizaje de un idioma extranjero, creando una

experiencia educativa que conecta mas directamente con sus intereses y realidades.

La gamificacion nos ofrece beneficios como la inmersion en contextos cercanos por medio
de juegos de rol y simulaciones en conjunto con las plataformas en linea que brindan desafios

motivadores. Los clubes conversacionales y de realidad virtual son propuestas que crean ambientes
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adicionales para practicar inglés con mayor frecuencia, acercandose a las preferencias de los
estudiantes y mejorando sus habilidades comunicativas de una manera mucho mas interactiva.
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ANEX0Ss

Anexo 1: Encuesta Diagnostica A Estudiantes Grado Octavo

Nombre del estudiante:

Cuestionario

A continuacién, debes seleccionar la respuesta correcta a, b, ¢, d 0 e segun tu criterio acerca

de la motivacion del aprendizaje, las habilidades comunicativas en inglés y la gamificacion

Motivacién Del Aprendizaje

1. ¢Qué tan motivado te sientes para aprender en general?

Nada motivado

e Poco motivado
e Muy motivado

e Moderadamente motivado

2. ¢Qué tan motivado te sientes para aprender en general?

e Nada motivado
e Poco motivado
e Muy motivado

e Moderadamente motivado

3. ¢Qué aspectos especificos te motivan mas para aprender inglés?

e Mejorar oportunidades futuras

e Buen desempefio en clase
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e Interés personal en el idioma

e Otro:

4. ¢Cbémo crees que los profesores pueden aumentar tu motivacion hacia el aprendizaje?

Introduciendo actividades mas interesantes

e Proporcionando retroalimentacion constante
e Haciendo las clases interactivas

e Otro:

5. ¢Participas en actividades extracurriculares relacionadas con el inglés? (clubes, grupos

de estudio, etc.)

e Sj

e No
6.¢,Como calificarias tu nivel actual de habilidades comunicativas (reading -listening) en
inglés?

e Muy avanzado
e Avanzado

e Intermedio

e Basico

e Nulo

Habilidades comunicativas en inglés

7. ¢Qué habilidades comunicativas en inglés te gustaria mejorar?
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e [Escuchar
e Hablar
e Leer

e Escribir

8.¢Con qué frecuencia practicas tus habilidades comunicativas (reading- listening) en

inglés fuera del aula?

e Diariamente

Semanalmente

Mensualmente

Raramente

Nunca

9.¢Sientes que las clases de inglés te han ayudado a desarrollar tus habilidades

comunicativas (reading-listening)?
e Si
e No
10. ¢Has participado en actividades de gamificacion en tus clases de inglés?
o Si
e No

Anexo 2 Matriz de beneficiarios e interesados

La matriz de interesados y beneficiados presentada en este proyecto tiene como proposito
identificar y analizar a los actores clave involucrados en la implementacion de la estrategia de

gamificacion para fortalecer las habilidades comunicativas en inglés de los estudiantes. En esta
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herramienta se describe a cada grupo de interés, detallando sus principales intereses, expectativas
y el impacto que esperan obtener de la propuesta. Ademas, se incluyen los problemas previstos
que podrian surgir durante el desarrollo del proyecto, como la falta de conectividad o resistencia
al cambio por parte de algunos estudiantes, asi como las estrategias especificas disefiadas para

abordar estos retos de manera eficaz.

Entre los principales beneficiados se encuentran los estudiantes de grado octavo de la
Institucion Educativa Rural Departamental San José, quienes tendran la oportunidad de participar
en un entorno de aprendizaje innovador y dindmico que busca motivarlos y fortalecer sus
habilidades en el idioma inglés. Los docentes también son actores fundamentales, ya que esta
propuesta les proporciona nuevas herramientas pedagdgicas basadas en la gamificacion,
permitiéndoles transformar las dinamicas de aula y fomentar un aprendizaje mas significativo. Por
otro lado, los padres de familia juegan un rol importante como facilitadores del proceso,

acompafando y apoyando a los estudiantes desde el ambito familiar.
La matriz no solo permite visualizar de manera clara las relaciones e interacciones entre
los interesados, sino también priorizar acciones que favorezcan el éxito del proyecto, anticipando

riesgos y generando estrategias alineadas con las necesidades del contexto educativo rural.

Grupo de Intereses Expectativas Problemas Predisposicion Estrategia
interesados / previstos (resistente,
beneficiarios ambivalente,
neutral,
solidario,
comprometido)
Estudiantes Mediante la Con la Existen Teniendo en Se
del grado implementa implementa algunas cuenta que el implementara
octavo de la cién de la cién de esta dificultades contenido del una propuesta
IERD San propuesta se propuesta en cuanto a producto esta en de intervencion
José del pretende Se espera conectivida una lengua pedagdgica
municipio lograr fortalecer dy carencia extranjera, se gamificada con
de Carmen mediante la las de podria presentar miras a
de Carupa. gamificacio habilidades elementos en algunos fortalecer las
n motivar comunicativ de computo usuarios una habilidades
Docente los procesos a s (escucha que con el frustracion comunicativa s
sy de y lectura) transcurso previa al (escuchay
padres aprendizaje en el idioma de la enfrentar el reto; lectura) en el
de de los extranjero implementa es decir, idioma
familia. estudiantes. inglés de cion de este tendrian la extranjero
Ademas, los trabajo de percepcion que inglés.
generar estudiantes grado no lograran
escenarios pueden comprender lo



de de grado dificultar la
ensefianza octavo. ejecucion de
innovadores las
y A través de actividades
disruptivos la planteadas.
que gamificacid
favorezcan nse
la pretende
construccio propiciar
n de escenarios
conocimient de
0S aprendizaje
significativo significativ
S por parte 0S que
de los despierten
la

Anexo 3 Matriz De Recursos Previstos

que la
gamificacién
propone,
generando un
estrés u otro
sentimiento
negativo durante
el uso del
producto.

Recursos Educativos = Recursos Fisicosy

Tecnoldgicos

Sala de informatica
de la IERD San José

Planeaciones de clase

Planeaciones de la Equipos de computo
propuesta y proyeccion,
gamificacion conexion a internet

Propuesta didactica de | Plataforma de
gamificacion gamificacion
Anexo 7

Recursos Econémicos

Cualquier recurso
econdmico  necesario
sera solventado por los
integrantes del proyecto
de innovacion.

Encuesta De Percepcion Propuesta De Gamificacion

Recursos
Humanos

Maestrantes

Docentes de
IERD San José

Estudiantes
grado octavo
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del



121

Nombre:

Responda las siguientes preguntas a partir de su experiencia mediante la

implementacion de la propuesta de gamificacion.

1 ¢Considera que la propuesta de gamificacion le permitié tener una mejor actitud y

disposicién en las clases de inglés?

2 ¢Su motivacion e interés en las clases de inglés se fortalecio con el desarrollo de la

propuesta de gamificacion?

3 ¢Considera que la motivacion personal es importante para alcanzar buenos objetivos en

el proceso de aprendizaje del idioma extranjero inglés?

4. ¢(Como compara esta experiencia de gamificacion con métodos de ensefianza

tradicionales?
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5 ¢En qué medida cree que los juegos y actividades interactivas le han ayudado a fortalecer

su desempefio en la asignatura de inglés?

6 ¢(Cuéles son los elementos mas significativos que destaca de la propuesta de

gamificacion?

7 ¢Qué cambios ha notado en su aprendizaje del inglés, desde que se implementa la

propuesta de gamificacion en las clases?

8 ¢La propuesta de gamificacion le ha permitido tener una interaccion significativa con el

docente y comparieros para fortalecer las habilidades comunicativas en inglés?

9. ¢(Cudles habilidades comunicativas considera que ha logrado fortalecer mediante la

propuesta de gamificacion?
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ANEXO 8

Transcripcion respuestas encuesta de percepcidn propuesta de intervencion

Transcripcion pregunta 1:

¢Considera que la propuesta de gamificacion le permitié tener una mejor actitud y

disposicion en las clases de inglés?7 respuestas

Si me permite tener una mejor actitud

Si porque era llamativa y diferente a las otras clases de inglés

Mi actitud mejord en las clases de inglés porque la propuesta es divertida y diferente a las

otras clases

Me gustaron todas las actividades propuestas, y me permitieron estar dispuesto y

aprendiendo en las clases.

Sl

Siento que si fue una propuesta que me ayudd a ver las clases de inglés con mas agrado

pues me he sentido mejor y mas dispuesto en las clases de inglés

Transcripcién pregunta 2:
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¢Su motivacion e interés en las clases de inglés se fortalecio con el desarrollo de la

propuesta de gamificacion?
7 respuestas
Si se fortaleci6 el desarrollo de las clases de inglés

Pienso que si porque la propuesta es muy interesante y divertida y atrae la atencion de los

estudiantes en la clase
Si porque las actividades interactivas son muy llamativas y entretenidas.
Mejore en las habilidades de inglés
Sl
Si me fortalecié mucho, me siento més a gusto con las clases de inglés
pues si se ha fortalecido mi disposicion y forma de ver el inglés
Transcripcién pregunta 3:

¢Considera que la motivacion personal es importante para alcanzar buenos objetivos en el

proceso de aprendizaje del idioma extranjero inglés?7 respuestas
La motivacion es fundamental

Si porque si no estamos motivados no aprendemos igual y si estamos motivados tenemos

mayor interés en las clases
Si porqgue si uno esta motivado tiene mayor interés para aprender inglés

Mi motivacion y trabajo constante me permitieron alcanzar mis objetivos.
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Sl

Si, es muy importante la forma como me siento para el momento de aprender

creo que es importante la motivacion personal, porque eso me ayuda a tener un buen

rendimiento o un mal rendimiento

Transcripcién pregunta 4:

¢Coémo compara esta experiencia de gamificacion con métodos de ensefianza tradicionales?

7 respuestas

La gamificacion es dindmica

Es muy divertida e interesante, llama la atencidn de los alumnos y nos permite aprender de

manera deferente utilizando la tecnologia

La propuesta de gamificacion es mas divertida y significativa para aprender inglés a

comparacion con las demas clases que son un poco aburridas

Con la ensefianza tradicional es muy aburrido

La gamificacion hace el aprendizaje més divertido y motivador, mientras que los métodos
tradicionales suelen ser mas serios y mondtonos. Con juegos, los nifios aprenden casi sin darse

cuenta

Estas experiencias de gamificacién son muy divertidas, me ayudan a aprender con mas

agrado
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Nada de comparacién como aprendemaos tradicionalmente, pues nos ensefian por medio de

juegos y de internet lo cual a casi todos nos gusta

Transcripcion pregunta 5:

¢En qué medida cree que los juegos y actividades interactivas le han ayudado a fortalecer

su desempefio en la asignatura de inglés? 7 respuestas
El juego es importante en el proceso para fortalecer el desempefio

Mucho porque mediante los juegos prestaba mayor atencion al desarrollo de las actividades

interactivas y mejore mi aprendizaje del inglés

Me han ayudado a mejorar mi atencién y actitud en las clases de inglés para aprender

nuevas cosas

Me ayudaron a mejorar mis habilidades débiles

Los juegos y actividades interactivas me han ayudado mucho porque aprendo inglés de

manera divertida y entiendo mejor. Esto me da més confianza para practicar.

En gran medida ya que aprendo con mas animo y de manera diferente

pues creo que me ha ayudado a estar mas atento y me gusta aprender asi

Transcripcién pregunta 6:

¢Cuales son los elementos mas significativos que destaca de la propuesta de gamificacion?

7 respuestas

Resalté el juego y las actividades facilitan nuestro aprendizaje
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Neroman y los desafios
Me gusto el personaje de Neroman, los retos y las insignias
Los niveles y progreso que tenia en las actividades propuestas

Los juegos y actividades interactivas me han ayudado mucho, porque aprendo palabras

nuevas y practico sin aburrirme. Asi es mas facil mejorar en inglés.
los juegos, la manera como la profe nos muestra el inglés

los niveles, los obstaculos, los cuentos y el juego

Transcripcién pregunta 7:

¢ Qué cambios ha notado en su aprendizaje del inglés, desde que se implemento la propuesta

de gamificacion en las clases? 7 respuestas
Mejor desarrollo en las clases de inglés

Me siento méas motivada para el desarrollo de las clases y también he aprendido nuevas

cosas a través de las actividades interactivas.

Siento que he aprendido mas inglés porque estoy motivado y concentrado desarrollando

las actividades y retos
Mejore en la habilidad de escucha

Los juegos y actividades interactivas me han ayudado bastante porque aprendo y practico

inglés de forma divertida. Asi me siento mas seguro y avanzo mas rapido.
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siento mas animo por compartir y opinar cosas en ingles

pues que he mejorado, aln tengo que seguir practicando, pero he mejorado

Transcripcion pregunta 8:

¢La propuesta de gamificacion le ha permitido tener una interaccion significativa con el

docente y comparieros para fortalecer las habilidades comunicativas en inglés? 7 respuestas

Un trabajo en equipo con el docente y comparieros facilitan el desarrollo

Si porque nos colaboramos con mis comparieros para desarrollar las actividades y los retos.

La profe siempre nos esta orientando para desarrollar las actividades.

Si porque la profe nos ayuda y explica las actividades y con los comparieros nos

colaboramos para desarrollar los retos

Si me permitié trabajar mejor con la docente y compafieros

Sl

Si totalmente, con mis comparfieros interactuamos mas en esta materia, nos ha ido mejor

gracias a lo que la profe nos ha ensefiado y con la gamificacion

pues creo que si ha mejorado

Transcripcién pregunta 9:

¢Cuales habilidades comunicativas considera que ha logrado fortalecer mediante la

propuesta de gamificacion? 7 respuestas

La escucha he logrado fortalecer



Listening y reading

La escuchay lecturay vocabulario nuevo

La habilidad de escucha

Escuchay lectura

lalecturay la escritura

el escribir

Anexo 8

Entrevista grupal semiestructurada
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Categoria
Innovacion

Tecnologia

Gamificacion

Habilidades linguisticas

Pensamiento critico

ANEXO 9

Matriz diario Reflexivo
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Pregunta

Pregunta 1: ;Como la inclusion de desafios y recompensas en la lectura
comprensiva ha cambiado tu interés o motivacion por los textos
trabajados?

Pregunta 2: ;Cdémo te han ayudado las actividades interactivas y los
retos gamificados a comprender mejor los modismos y expresiones
idiomaticas en inglés?

Pregunta 3: ;Qué aspectos de la entrega de insignias virtuales o retos
auditivos hicieron mas divertido o efectivo tu proceso de escucha
activa?

Pregunta 4: ;De qué manera las dindmicas gamificadas, como el analisis
de textos con recompensas, han facilitado el desarrollo de tu
comprension lectora critica?

Pregunta 5: ;Cémo los retos y premios asociados al analisis de audios
con mensajes manipulados te han ayudado a fortalecer tu capacidad de
escucha critica?



CATEGORIA
DIARIO REFLEXIVO

PREGUNTAS

1. ¢ Qué fue lo que mas te
gusto de las actividades
gamificadas durante todo
el proceso y por qué
crees que te ayudaron a
aprender mejor?

2. ¢Cual fue el mayor
desafio que enfrentaste
en las actividades y como
lo superaste gracias a la
dinamica de juego?

RESPUESTAS
Estudiante 1: Lo que mas
me gustd fueron las
insignias y los desafios
porque me sentia
motivado para prestar mas
atencion y entender bien.
Estudiante  2: Me
encantaron  los  retos
porque hicieron que las
clases fueran mas
divertidas y  menos
aburridas.

Estudiante 3: Me
gustaron los juegos Yy
premios  porque  me
obligaron a estar mas
concentrado y esforzarme
mas.

Estudiante 4: Los
desafios me ayudaron a
aprender mejor porque
uno tenia que estar pilas
para ganar.

Estudiante 5: Las
actividades interactivas
fueron lo mejor porque
aprendi sin sentir que
estaba estudiando.
Estudiante 6: Me gustd
que hubiera competencia
entre nosotros, eso hizo
que me esforzara mas.
Estudiante 7: Lo que mas
me gusté fue ganar puntos,
me hacia sentir que iba
avanzando.

Estudiante 8: Me
encantd que las clases no
fueran solo teoria, sino que
uno jugaba y aprendia al
mismo tiempo.

Estudiante 1:

Entender los modismos
fue dificil, pero con los
juegos repetia y practicaba
hasta que lo logré.
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ANALISIS

Los estudiantes se
sintieron motivados
durante las
actividades
gamificadas, donde
aprendieron de una
manera divertida e
interactiva con la
tecnologia.

Los estudiantes
superaron todos los

desafios, aunque a
muchos de ellos se



3. ¢Qué habilidades o
conocimientos crees que
has fortalecido con esta
experiencia y como las
aplicarias en tu vida
diaria o en otras
materias?

Estudiante 2:

Escuchar los audios y
entender todo fue
complicado, pero los retos
me hicieron estar mas
atento.

Estudiante 3:

El mayor desafio fue no
distraerme, pero queria
ganar puntos y eso me
ayudé a concentrarme.
Estudiante 4:

Leer los textos largos era
dificil, pero con los
desafios me senti mas
motivado para hacerlo
bien.

Estudiante 5:

A veces me confundia con
las preguntas criticas, pero
queria ganar insignias, asi
que me esforcé mas.
Estudiante 6:

Hacer andlisis criticos de
textos fue complicado,
pero competir con mis
comparieros me ayudo a
mejorar.

Estudiante 7:

Lo més dificil fue no caer
en las trampas de los
audios, pero los premios
me hicieron  analizar
mejor.

Estudiante 8:

Me costé mucho entender
algunas palabras en inglés,
pero los juegos
interactivos me ayudaron a
practicarlas varias veces.

Estudiante 1:

Mejoré mucho mi
capacidad de
concentracion, eso me va a
servir en otras materias
como matematicas.
Estudiante 2:

Aprendi a escuchar mejor
y a no creer todo lo que
0igo, eso me sirve en la
vida diaria.

Estudiante 3:
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evidencio falta de
concentracién, poco
vocabulario, pero con
los juegos interactivos
lograron superar estos
desafios.

Los estudiantes
lograron mejorar en
sus habilidades de
escucha y lectura
critica para aplicarlos
en su vida diaria.



4. Si pudieras mejorar
algln aspecto de la
gamificacion
implementada, ¢qué
sugerencia darias y por
qué crees que seria Gtil?

Fortaleci mi  lectura
critica, ahora leo mas
despacio y entiendo mejor
los textos.

Estudiante 4:

Mejoré mi vocabulario en
inglés, lo aplicaré en las
clases y cuando vea
peliculas.

Estudiante 5:

Ahora analizo mejor las
cosas, no me dejo llevar
por lo primero que
escucho o leo.

Estudiante 6:

Aprendi a trabajar en
equipo y a competir de
manera sana, eso me sirve
en cualquier materia.
Estudiante 7:

Desarrollé mi capacidad
de resolver problemas
rapido, lo usaré en
examenes.

Estudiante 8:

Mejoré en escuchar y
entender audios en inglés,
lo voy a aplicar en las
clases de idiomas.

Estudiante 1:

Me gustaria que hubiera
mas niveles o desafios mas
dificiles, eso haria que uno
se esforzara mas.
Estudiante 2:
Podrian dar més tipos de
premios o insignias, asi
serfa mas emocionante.
Estudiante 3:

Deberian  poner mas
juegos interactivos, eso
haria la clase mas
divertida.

Estudiante 4:

Me gustaria que los
desafios fueran en grupo,
asi podriamos ayudarnos
entre compafieros.
Estudiante 5:

Podrian  agregar mas
recompensas fisicas, no
solo virtuales, eso
motivaria mas.
Estudiante 6:
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Los estudiantes
dieron a conocer
cémo se sintieron en
la gamificacion
implementada, dando
a conocer que les
gusto las actividades
y aprendieron de los
juegos interactivos.
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Creo que seria bueno que
cada uno pudiera elegir el
reto que mas le guste, asi
uno se sentiria  mas
comodo.

Estudiante 7:

Podrian poner mas tiempo
en algunos desafios, a
Veces se siente muy corto.
Estudiante 8:

Me gustaria que los
premios tuvieran
diferentes niveles, como
en los videojuegos, para
que uno sienta mas
progreso.

El diario reflexivo permitié captar las percepciones individuales de los estudiantes sobre
su experiencia con la gamificacion, revelando aspectos mas profundos de su proceso de
aprendizaje. Los registros mostraron que la mayoria de los estudiantes se sintieron mas seguros al
participar en actividades interactivas, destacando la importancia de aprender a su propio ritmo y
de manera divertida. Algunos mencionaron que, a diferencia de las clases tradicionales, las
dindmicas gamificadas les dieron la oportunidad de equivocarse sin sentirse juzgados, lo que
facilité un aprendizaje méas auténtico y libre de presién. Como sefiala Salazar (2019), este tipo de
reflexion personal ayuda a los estudiantes a identificar sus logros y desafios, convirtiendo la

autoevaluacion en una herramienta valiosa para su crecimiento académico y emocional.

Otro aspecto resaltado en el diario reflexivo fue la importancia del trabajo colaborativo
durante los desafios grupales. Los estudiantes expresaron que las actividades les permitieron
aprender de sus comparieros y desarrollar un sentido de responsabilidad compartida. Esta dindmica

no solo fortalecié sus habilidades lingtisticas, sino también su capacidad de trabajar en equipo,
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resolver problemas y comunicarse de manera efectiva. Este hallazgo concuerda con lo expuesto
por Vygotsky (1978) en su teoria del aprendizaje social, donde la interaccion entre pares es
fundamental para el desarrollo cognitivo. En conclusion, el diario reflexivo evidencié que la
gamificacion no solo transformo la percepcion de los estudiantes hacia el inglés, sino que también

fortalecio habilidades socioemocionales esenciales para su formacion integral.

En conclusion, la gamificacion se presenta como una estrategia eficaz para transformar el
aprendizaje en un proceso motivador y significativo, especialmente en contextos rurales. Las
entrevistas y reflexiones de los estudiantes evidenciaron un cambio positivo en su percepcion del
inglés, al convertir las actividades académicas en retos atractivos que fomentan la participacion
activa. Esta metodologia no solo fortalece las habilidades linguisticas, sino que también impulsa
el desarrollo de competencias socioemocionales, como el trabajo en equipo y la resiliencia,
aspectos fundamentales para una formacion integral y conectada con las realidades de los

estudiantes.



