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Resumen

En el contexto post-pandemia, la educacion superior ha experimentado una
transformacion significativa impulsada por la virtualidad y el uso intensivo de las TIC. En este
escenario, la ensefianza del inglés como lengua extranjera enfrenta retos como la baja motivacion
estudiantil y la dificultad para desarrollar habilidades comunicativas en linea.

La gamificacidn se presenta como una estrategia innovadora que, al integrar dindmicas de
juego en los entornos virtuales, promueve la motivacion, el compromiso y el aprendizaje activo.
Sin embargo, su implementacion en Colombia aun presenta limitaciones debido a factores como
la falta de formacion docente y la resistencia al cambio.

Ante la escasez de investigaciones sobre la gamificacion en la ensefianza virtual del
inglés en la educacion superior colombiana, este estudio se propone analizar su uso actual,
identificar sus beneficios y desafios, y contribuir al fortalecimiento de practicas pedagdgicas mas
dindmicas, motivadoras y acordes con las necesidades de los estudiantes en la era digital.
Palabras clave

Gamificacion, Aprendizaje inglés virtual, educacion superior, educacion virtual, motivacion.

.?c_nenrrﬁ._aan

BOGOTA - Linea grafuita nacsdmal; 01 B 11180 PRX; [+ FT BT Foewy iaed I.-‘“-;.II.I.L;I::II:Jr.-'..I:".L
101 8 8O PEX: BTIT Forwem st ey DE ALTA CALIDAD

VICERRECTORIA SEMNERAL BE UMIVERSIDAD ABIERTA Y A BISTANCLA (VUAD] - Tal: (s571) L 00 F e B S LA 2 20 e Skt sl Aa00 F Carvea 1M, 725 MULTICAMPUS
o N’ W ! !




%UNIVERSIDAD SANTO TOMAS :

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Abstract

In the post-pandemic context, higher education has undergone a significant
transformation driven by virtuality and the intensive use of ICT. In this scenario, teaching
English as a foreign language faces challenges such as low student motivation and difficulty in
developing communication skills online.

Gamification is presented as an innovative strategy that, by integrating game dynamics
into virtual environments, promotes motivation, engagement, and active learning. However, its
implementation in Colombia still has limitations due to factors such as lack of teacher training
and resistance to change.

Given the scarcity of research on gamification in virtual English teaching in Colombian
higher education, this study aims to analyze its current use, identify its benefits and challenges,
and contribute to the strengthening of more dynamic and motivating teaching practices that are in
line with the needs of students in the digital age.

Keywords: Gamification, Virtual English learning, higher education, virtual education,

motivation.
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Introduccion

En la era post pandemia, la educacion ha experimentado una transformacion profunda
impulsada por el auge de la virtualidad y el uso de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC), redefiniendo las dinamicas de ensenanza y aprendizaje en todos los niveles
educativos, especialmente en la educacion superior (Pérez Cuaces, 2022). En este contexto, la
ensenanza del inglés como lengua extranjera enfrenta multiples desafios, como la falta de
inmersion cultural, la baja motivacion de los estudiantes y la dificultad para desarrollar
habilidades comunicativas en entornos virtuales (Soto Flores & Alvarez Roman, 2025). Ademas,
el fendomeno generacional post pandemia ha modificado las expectativas y habitos de los
estudiantes universitarios, quienes ahora priorizan la inmediatez, la interactividad y el
aprendizaje digital sobre los métodos tradicionales (Alvarado Pazmifio et al., 2024).

Desde nuestra experiencia como educadores en el ambito de la educacion
superior, hemos sido testigos de los retos que enfrentan tanto docentes como estudiantes
en el aprendizaje de una lengua extranjera en contextos virtuales. La falta de interaccion
presencial, la desmotivacion ante metodologias tradicionales y la necesidad de adaptar la
ensenanza a nuevas herramientas digitales han llevado a una reflexion profunda sobre la
necesidad de innovar en las estrategias pedagdgicas. En este sentido, la gamificacion
emerge como una metodologia que no solo responde a los desafios actuales, sino que
también transforma la forma en que los estudiantes se relacionan con el aprendizaje del

inglés, promoviendo una participacién mas activa y significativa.

Ante esta realidad, la gamificacion interviene como una estrategia metodologica

innovadora que, al integrar elementos Iudicos en los procesos de ensefianza, busca
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incrementar la motivacion, la participacion y el compromiso estudiantil (Pérez Cuaces,
2022). La implementacion de dindmicas de juego en la educacion virtual del inglés no
solo facilita la adquisicion del idioma de manera mads atractiva y significativa, sino que
también fomenta el aprendizaje autdbnomo y colaborativo (Alvarado Pazmifio et al.,

2024).

Desde una perspectiva psicologica, la gamificacion se fundamenta en principios
como la motivacion intrinseca, la emocion y el aprendizaje asociativo mediante el
condicionamiento operante, lo que permite a los estudiantes vincular su comportamiento
con consecuencias gratificantes (Soto Flores & Alvarez Roman, 2025). Sin embargo, su
integracion en la educacidn superior enfrenta barreras como la resistencia al cambio por
parte de algunos docentes, la falta de formacion en herramientas digitales y la necesidad
de adaptar los modelos pedagogicos a entornos virtuales interactivos (Alvarado Pazmifio

et al., 2024).

En este sentido, es imprescindible analizar las estrategias de gamificacion
existentes en ambientes bilinglies de aprendizaje virtual a través del uso de las TIC para
fortalecer la ensefianza del inglés. Un enfoque multimodal basado en nodos y centros de
interés, en lugar de una estructura lineal de ensefianza, permitiria generar un ambiente de
aprendizaje mas flexible y adaptado a los intereses de los estudiantes (Pérez Cuaces,
2022). Solo a través de un modelo educativo dindmico e innovador sera posible atender
las necesidades de las nuevas generaciones, garantizando un proceso formativo mas
motivador, significativo y acorde con los desafios de la era digital (Soto Flores & Alvarez

Roman, 2025).
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Teniendo en cuenta las anteriores consideraciones, los estudios sobre la
implementacion de estrategias gamificadas en la ensefianza virtual del inglés en
Colombia son escasos, especialmente aquellos centrados en un diagndstico de su

situacion actual en el contexto de la educacion superior.

A pesar del auge de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
en las aulas, atin no se ha realizado un analisis exhaustivo que permita identificar las
fortalezas, debilidades y el impacto de la gamificacion en el aprendizaje de la lengua
extranjera en entornos virtuales, los estudios encontrados refieren mas a educacion

primaria y de educacion presencial (FESC, 2023).

Este vacio en la investigacion hace que el presente estudio sea altamente
pertinente, ya que permitira obtener una vision clara de como se estan utilizando estas
estrategias en la educacion superior, evaluando su efectividad, los retos que enfrentan los
docentes y estudiantes, y las oportunidades que podrian mejorar los resultados

académicos y motivacionales.

Ademas, este estudio contribuird a la mejora de las practicas pedagdgicas y al

disefio de futuras lineas de investigacion en este campo.
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Planteamiento del problema y pregunta de investigacion

La gamificacion, entendida como una estrategia metodologica innovadora que incorpora
elementos ladicos en el ambito educativo, ha demostrado su capacidad para fomentar la
participacion, la motivacion intrinseca y el aprendizaje significativo (Lopez-Belmonte et al.,
2021). En el contexto de la ensefianza del inglés como asignatura transversal, su aplicacion
podria constituir una alternativa pedagogica efectiva para enriquecer la experiencia de los
estudiantes, especialmente en entornos virtuales. No obstante, en el caso colombiano, la
implementacion de la gamificacion en la educacion superior ain es escasa y poco investigada, lo
que genera incertidumbre respecto a su verdadero impacto en los procesos de ensefianza y

aprendizaje del inglés.

Ademas, a pesar del creciente interés en metodologias innovadoras, la literatura
sobre la implementacion de estrategias gamificadas en la ensefianza virtual del inglés en
Colombia es escasa, se enfoca en educacion presencial, particularmente la primaria
(FESC, 2023). No se cuenta con suficientes estudios que analicen su efectividad, las
percepciones de los estudiantes y docentes, ni los desafios asociados a su aplicacion en
entornos de educacion superior. Esto evidencia la necesidad de realizar un diagnostico
detallado que permita identificar las fortalezas, debilidades y oportunidades de la

gamificacion en este contexto.

Bajo esta premisa, la presente investigacion busca responder a la siguiente

pregunta:
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(Qué alcance se puede identificar en la integracion de estrategias de gamificacion
para la ensefianza y el aprendizaje del inglés en niveles de educacion superior en la

Fundacion Universitaria Juan de Castellanos?

Responder a esta pregunta permitira generar conocimiento sobre la relacion entre
gamificacion y aprendizaje del inglés, ofreciendo una base para el disefio de estrategias

pedagodgicas mas dinamicas y efectivas en la educacion superior colombiana.
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Justificacion de la investigacion

El aprendizaje del inglés en la educacion superior enfrenta diversos desafios, entre los
que se destacan la baja motivacion estudiantil y su caracter transversal dentro del curriculo
universitario. Esta situacion ha favorecido la adopcion de modalidades virtuales para su
ensefanza, lo cual ha generado nuevas tensiones pedagdgicas. Diversos estudios recientes
evidencian esta problematica. Por ejemplo, Morales Morales (2021) sostiene que la educacion
virtual en el &mbito universitario ha impactado negativamente en la motivacion de los
estudiantes, debido al aislamiento, las dificultades tecnoldgicas y las condiciones
socioeconomicas.

De manera similar, una investigacion realizada con estudiantes de la selva peruana
subraya que la ensefianza del inglés en entornos virtuales exige una alta capacidad de adaptacion
por parte del estudiantado, tanto en el dominio de herramientas digitales como en el
mantenimiento de la motivacidon en un contexto educativo desafiante (Revista Horizontes, 2020).
Estas evidencias confirman que la motivacion y la modalidad de ensefianza son variables
determinantes en el éxito del aprendizaje del inglés en contextos universitarios contemporaneos.

Considerando estas realidades este estudio examina la integracion de la
gamificacion en la ensefianza del inglés, considerando experiencias locales y globales
para identificar buenas practicas y desafios. Ademas, se exploraran las percepciones de
los estudiantes en ambientes virtuales con el fin de evaluar su impacto en la motivacion,

el compromiso y el desarrollo de habilidades bilingiies.

Finalmente, la investigacion permitira determinar en qué medida la gamificacion

influye en los resultados académicos y en la experiencia de aprendizaje del inglés. Sus
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hallazgos ofreceran herramientas valiosas para mejorar las estrategias pedagogicas en
educacion superior, promoviendo entornos de ensefianza mas dinamicos y efectivos en la

era digital.
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Objetivos

Objetivo general

Determinar el alcance, desde la integracion de estrategias de gamificacion para la ensefianza y el
aprendizaje del inglés en niveles de educacion superior en la Fundacion universitaria Juan de

Castellanos.

Objetivos especificos

e Identificar potencialidades y limitaciones de la gamificacidon en procesos de
ensenanza y aprendizaje del inglés.

e Interpretar las percepciones de docentes inmersos en ambientes de aprendizaje y
niveles de educacion superior en términos de la gamificacion y su interrelacion con la
lengua extranjera inglés.

e (lasificar desde experiencias investigativas como se ha integrado la gamificacion en

procesos de ensefianza y aprendizaje del inglés en el ambito local y global.

ACREDITACION
MNSTITUCIOMAL

BOLOTA - Linea grafuita nacsanal; 0 BOOD 11178 PRX; (5 3T BTHT Hwwew uitd ety o f adsmigpned gAantotomad edy L6 f Carngrg I Ng, 511
VICERRECTORIA CEMNERAL OF UNIVERTIDASD ABIERTA Y & BISTANCUL (VUAD] - Til {#571) 555 0000 wwrw At bl S et o s | &




UNIVERSIDAD SANTO TOMAS o

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA
Capitulo I. Marco Teorico

De acuerdo con el anterior planteamiento, los estudiantes de educacion superior enfrentan
desafios mas alla de la necesidad de aprender una segunda lengua, como el inglés, sino también

en términos de las dindmicas relacionadas con el uso de la tecnologia.

Asi, la motivacion, la participacion, la construccion de aprendizajes significativos y la
asuncion de un rol autbnomo en un entorno virtual son aspectos clave para este tipo de contexto.
Frente a este escenario, la gamificacion surge como una propuesta innovadora y atractiva, que
invita a transformar la experiencia de aprender a través de la integracion de elementos del juego

en contextos educativos.

Con el proposito de ahondar en el fundamento epistemolédgico de esta investigacion, se
delimitan tres categorias conceptuales fundamentales que enmarcan el presente estudio: la
educacion superior en Colombia, el aprendizaje de inglés en ambientes virtuales de

aprendizaje, y la integracion de la gamificacion en el aprendizaje de inglés de forma virtual.
Educacion superior en Colombia

En las tltimas décadas, la educacion superior ha vivido cambios significativos, sobre todo
con la llegada de la tecnologia y el crecimiento de modalidades como la educacion virtual. Como
se recuerda en el estudio realizado por Moreno Cely & Rodriguez (2020), historicamente, en
Colombia, la educacion superior se remonta a la época colonial con influencias europeas y

orientada a profesionales del sector publico y eclesidstico.
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Después de la independencia se comenzaron a crear diversas reformas politicas guiadas
por lineas de pensamiento conservador y liberal y avanzando hacia una educacion mas critica y
cientifica. Surge también con el tiempo el Ministerio de Educacion Nacional (MEN) organismo
encargado de regir los lineamientos y asegurar la calidad y pertinencia del sistema educativo

superior teniendo al Sistema Nacional de Acreditacion como organismo regulador.

Actualmente, el MEN describe la educacion superior como un proceso continuo cuyo
objetivo es facilitar la adquisicién de conocimientos y el desarrollo de competencias sociales,
culturales y laborales. En otras palabras, busca formar personas capaces de actuar con

productividad, convivir en sociedad y comprometerse con su entorno.

Mediante procesos como la autoevaluacion para la mejora continua y la acreditacion de
programas académicos, el MEN procura que la educacion superior sea inclusiva, accesible y de
calidad. En el caso particular de la modalidad virtual, la meta es contar con un modelo que no
solo garantice el acceso, sino que también promueva un aprendizaje equitativo y adaptado a las
necesidades individuales de cada estudiante, sin importar su ubicacion o situacion

socioeconomica.

En linea con esto, la Constitucion Politica de Colombia reconoce la educacion publica
como un servicio con funcion social. Es el Estado quien asume la responsabilidad de garantizar
un acceso de calidad, evaluando y promoviendo de forma constante la mejora en la formacion de
los estudiantes. Esta etapa educativa est4 regulada por la Ley 30 de 1992, que ademaés de
reconocer la autonomia de las instituciones, establece mecanismos para otorgar acreditacion de

calidad.
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Segun UNIR (2024), la educacion superior en Colombia se organiza en dos niveles
principales. El primero es el pregrado, que abarca tres tipos de formacion: técnico profesional
(programas cortos y orientados a habilidades especificas), tecnologico (que combina teoria y
practica en areas aplicadas) y profesional universitario (carreras mas largas que otorgan titulos
profesionales y dan acceso a posgrados). El segundo nivel es el posgrado, que incluye
especializaciones, maestrias y doctorados, enfocados en la profundizacion, la investigacion y la

generacion de nuevo conocimiento.

Pese a los esfuerzos por democratizar el acceso, todavia hay retos importantes en materia
de equidad, sobre todo en zonas rurales y sectores vulnerables. Segovia-Garcia, Said-Hung y
Garcia Aguilera (2022), destacan que las limitaciones restringen el acceso a programas
educativos de calidad a ciertos grupos. La modalidad virtual nace como respuesta a estos
desafios en la urgencia de impulsar una mayor inclusiéon ampliando la cobertura; sin embargo,
evidencia retos como la infraestructura tecnoldgica, preparacion institucional limitada y factores

que afectan a estudiantes en situacion de vulnerabilidad.
Aprendizaje de inglés en ambientes virtuales de aprendizaje

Debido a fendmenos interconectados como la globalizacion, el avance tecnologico, y la
necesidad de garantizar el acceso a la educacion de calidad a todos los individuos, la educacion
superior en modalidad virtual ha ganado protagonismo. Desde la expansion de la virtualidad la
vision de entornos de aprendizajes se ha transformado facilitando la interaccion
docente-estudiante a través de plataformas o la distribucion de contenidos en forma sincroénica o

asincronica, generando nuevas dindmicas pedagogicas. Crisol-Moya et al. (2020) argumentan
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que la educacion virtual se apoya en sistemas de comunicacion en linea, trabajo en equipo,
seguimiento académico y evaluacion continua, ayudando a superar barreras fisicas ofreciendo

flexibilidad, personalizacion, ajuste a contextos en las experiencias educativas.

Asi, en el marco del aprendizaje virtual se destacan dos modelos: la educacion sincronica
y la asincronica. Shoepe et al. (citados en Lin &Gao, 2020) definen esta primera como sesiones
que ocurren en tiempo real a través de plataformas virtuales de videoconferencia que permite a
su vez la interaccion docente-estudiante y estudiante-estudiante a través del uso de audio y video.
Por otro lado, la segunda modalidad, provee la flexibilidad de visitar los contenidos y actividades

en diferentes momentos favoreciendo la autonomia reduciendo la interaccion.

Diversos estudios muestran algunas ventajas de la educacion virtual, refiriéndose a la
accesibilidad, flexibilidad y adaptacion de estilos de aprendizaje como factores clave. Sanchez et
al. (2022) menciona la eliminacion de barreras geograficas ampliando el acceso a estudiantes de
diferentes zonas, o de zonas de dificil acceso. Del mismo modo, Aza et al. (2024) enfatizan en el
uso del tiempo como un elemento de flexibilidad para completar tareas asincronicamente con la
integracion de recursos digitales que responden a las necesidades de los individuos desarrollando

autonomia, agencia y habilidades digitales, necesarias para el siglo XXI.

Sin embargo, hay limitaciones que no se pueden ignorar. Permana (2021) expone desafios
relacionados con el acceso desigual a la tecnologia o la conexion a internet. Ademas, la rapida
transicion a la virtualidad durante la pandemia evidenci¢ la falta de competencias digitales por
parte de los docentes. Un 6ptimo desenvolvimiento dentro de un ambiente virtual de aprendizaje

no depende solo el uso de herramientas y el acceso a ellas, sino de ofrecer una practica educativa
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efectiva (Punina Lasluisa et al., 2024), pues como sefiala Hamilton 2010 (citado en Permana,
2021), debido a estas limitaciones, el aprendizaje se redujo a la entrega de ejercicios mecanicos
poco motivadores para los estudiantes (Lathipatud Durriyah & Zuhdi 2018, citado en Permana,

2021).

En Colombia, Cellini y Grueso (2021) refieren al auge de la educacion virtual entre 2012
y 2017, sefialando a su vez ambigiiedades en su regulacion. Segun estos autores, no hay claridad
sobre las caracteristicas y expectativas de los programas virtuales lo que ha afectado su
implementacion. Sumado a esto, estan los porcentajes de desercion estudiantil, los cuales han
llegado hasta un 60% en instituciones como el SENA, debido a la baja motivacion y la existencia

de brechas digitales que afectan directamente el proceso formativo

Otro aspecto a considerar es la emergencia sanitaria causada por el COVID-19 en 2019,
que hizo mas evidente el impacto de esta movilizacion hacia la virtualidad. A raiz de esta crisis,
la educacion virtual se consolidé como una de las modalidades mas usadas en todos los niveles,
especialmente en la educacion superior (Lin & Gao, 2020). En el contexto colombiano, esta
transicion tuvo implicaciones en diferentes areas de aprendizaje incluyendo el aprendizaje de
inglés como lengua extranjera, una competencia transversal en programas universitarios y

técnicos del pais, quienes también optaron por un entorno virtual como solucidn a este escenario.

Sumado a esto, es importante sefialar también el papel que juega la inclusion de politicas
de lengua en las universidades. Segun Lopera & Sierra (2025) la inclusion de politicas de lengua
en las universidades se implement6 por los cambios en el contexto lingiiistico ademas de la

difusion de conocimientos, procesos de internacionalizacion actual ligados a perfiles de
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estudiantes y docentes, curriculo y experiencias de aprendizaje ofrecidas por los diferentes
programas. Esta internacionalizacion particularmente ha impulsado el interés de las
universidades por preparar a sus estudiantes para enfrentar los retos del siglo XXI,
incrementando la ensenanza del inglés desde finales del siglo XX (Vila, 2015 citado por Lopera

& Sierra, 2025).

Frente a este panorama, las metodologias activas han cobrado relevancia como una
estrategia de dinamizacion y mejora de participacion en ambientes virtuales. Este tipo de
metodologias ponen al estudiante como protagonista de su proceso formativo siendo efectivas
para el desarrollo de habilidades comunicativas en inglés, trabajo colaborativo y pensamiento

critico (Peralta & Guaman, 2020).

El estudio de Lopez Hidalgo (2025) sefiala nuevamente retos y ventajas del aprendizaje
en linea como la pérdida de motivacion o dependencia tecnoldgica, o por el contrario la
flexibilidad horaria, seguimiento personalizado y recursos digitales interactivos. De hecho,
Bravo Pazmifio et al. (2023) muestran como resultados el incremento de comprension auditiva de
inglés en estudiantes que participaron de actividades virtuales activas en comparacion con
aquellos que recibieron instruccion presencial. Esto reafirma que el uso de metodologias activas

puede tener un impacto positivo cuando se adapta al contexto digital.

No obstante, el éxito de estas estrategias depende en gran medida de una buena
contextualizacion. Las investigaciones muestran que no se trata del uso indiscriminado de
herramientas tecnoldgicas ni la réplica o adaptacion de estrategias tradicionales al contexto

virtual, sino que es necesario un disefio intencional, con objetivos pedagogicos claros
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(Gémez-Hurtado et al., 2020). En este sentido, el papel del docente como mediador es clave:
debe facilitar espacios de didlogo, promover la colaboracion y brindar retroalimentacion

oportuna, sin perder de vista el componente afectivo de la ensefanza.

En conjunto, la evidencia muestra que el uso de la tecnologia o la integracion de la
virtualidad, bien contextualizadas y con el respaldo institucional adecuado, pueden transformar

estos entornos en espacios significativos para el aprendizaje del inglés como lengua extranjera.

Integracion de la gamificacion en el aprendizaje de inglés en modalidad virtual

La gamificacion ha surgido como una estrategia innovadora en la educacion actual con el
fin de transformar las experiencias de aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo, la inclusion
de la gamificacion va mas alla de la integracion de juegos, se trata de disefiar experiencias
significativas que promuevan la motivacion, participacion, y compromiso del aprendiz. En este
sentido, su integracion en ambientes virtuales de aprendizaje, donde mantener la atencion y
motivacion de los estudiantes es uno de los principales desafios, cobra mayor relevancia.

La gamificacion dinamiza los ecosistemas de aprendizaje y si se integra a la ensefianza de
lenguas, se construye un ambiente lleno de experiencias reales, interactivas donde los materiales
y el entorno rompe con las estructuras lineales como lo explica Orozco Pineda & Pineda
Martinez (2018) brindando un sentido al aprendizaje del idioma como una herramienta
comunicativa real.

Asi, desde un enfoque tedrico, la gamificacion puede analizarse desde diversas corrientes

del aprendizaje: conductista, cognitiva, constructivista y sociocultural.
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Desde la perspectiva conductista, se toman elementos como los refuerzos positivos o
negativos implementados por Skinner, en un ambiente gamificado, se traduce en el uso de
puntos, insignias y/o tablas de clasificacion (Nifio Ruge, M. A et al., 2024). Desde esta
perspectiva la motivacion presente es de tipo extrinseca y, segin un articulo publicado por
Mundo FESC en 2023, ha generado avances significativos en el desarrollo de habilidades
lingiiisticas en el aprendizaje de inglés en diferentes niveles de aprendizaje.

Desde la teoria cognitiva, Sweller y Ausubel sefialan la importancia de crear experiencias
de aprendizajes significativas que conecten el conocimiento previo con el nuevo con el fin de
crear nuevas conexiones. En la gamificacion, aplicada a la ensefianza de lenguas se ve reflejado
en el proceso escalonado que facilita la comprension y mantienen el interés del estudiante a
través de la estructuracion de objetivos alcanzables favoreciendo un aprendizaje efectivo (Nifio
Ruge, M. A et al., 2024).

Los enfoques constructivistas y socioculturales, basados en Piaget y Vygotsky, resaltan el
aprendizaje activo, social y situado. En ambientes gamificados, se evidencia a través de
experiencias colaborativas, juegos de rol y simulaciones de situaciones reales que le permiten al
estudiante interactuar en un contexto similar a uno auténtico con el acompafiamiento del docente
(Cevallos et.al, 2025). La colaboracion y la interaccion social, elementos ligados a la
gamificacion, son fundamentales para fortalecer las competencias lingiiisticas y promover un
aprendizaje significativo (Nifio Ruge, M. A et al., 2024).

Finalmente, la teoria del flujo de Csikszentmihalyi, basada en el equilibrio existente entre
desafio y habilidad se evidencia a través de tareas ajustadas a las necesidades y nivel del
estudiante, manteniendo activa la motivacion sin provocar frustracion ni aburrimiento, Esta

estrategia, al contrario del conductismo, promueve una motivacion intrinseca por parte del
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estudiantado, contribuyendo a un mejor desempefio académico en diferentes areas incluyendo el

inglés como segunda lengua (Villamar Gavilanes y Sanchez Casanova, 2024).

Asi, algunos estudios ejemplifican a mayores rasgos los efectos de la integracion de la
gamificacion en contextos educativos, Narvaez Sarango et al. (2023), demostraron a través de su
estudio que el rendimiento, motivacion y compromiso de los estudiantes en nivel universitario de
nivel inicial de inglés incrementd considerablemente tras la integracion de juegos, desafios y

dindmicas interactivas que hacian las clases mas efectivas.

Velasquez Lecca (2023) respalda estos hallazgos, esta vez con un entorno virtual a través
del uso de la herramienta Kahoot, indicando que el uso de herramientas tecnologicas son claves
para la dinamizacion de la ensefianza especialmente en actividades evaluativas y de
retroalimentacion. Igualmente, advierte de la necesidad de profundizar tedricamente el uso de la
gamificacion y su integracion con metodologias activas como el aula invertida con el objetivo de

potenciar sus beneficios en la educacion.

No obstante, a pesar del potencial de estas teorias aplicadas a la gamificacion, su
implementacion en contextos reales no esta exenta de retos como lo sefiala Mero Mendoza &
Castro Bermudez (2021). Algunos de ellos son la resistencia al cambio por parte del profesorado,
la falta de formacion en disefio pedagdgico gamificado y, la adaptacion a contextos virtuales.
Para que este enfoque funcione, no basta con aplicar elementos del juego, se necesita una
comprension profunda de las dindmicas del aprendizaje, asi como un cambio de mentalidad que

valore la interaccion, la motivacion y el rol activo del estudiante.
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En esta linea, Villamar Gavilanes & Sanchez Casanova (2024) proponen un enfoque mas
pedagdgico y menos centrado en recompensas externas apoyados de teorias del aprendizaje
como el constructivismo y el conectivismo, igual que en teorias motivacionales como la
autodeterminacion y el flujo. Asi, el rol del estudiante es mas activo, se convierte en
protagonista, es duefio de su proceso de aprendizaje, mientras que el docente es un guia
dinamizador que disefa experiencias de aprendizaje inmersivas que facilitan el desarrollo

académico, personal y social.

En Colombia, la integracion de la gamificacion en entornos virtuales de aprendizaje ain
es un tema de estudio, su implementacion esta principalmente apoyada en el uso de herramientas
tecnoldgicas dentro del aula (Kahoot, Plickers, Educaplay, Quizziz, Lyricstraining y Genially),
combinadas con juegos tradicionales. Este, por ejemplo, es el caso de un estudio expuesto en la
plataforma de Colombia Aprende (s.f), el cual muestra que el uso de este tipo de aplicaciones es
efectivo en la creacion de actividades ludicas e interactivas lo cual facilita el desarrollo de

habilidades comunicativas y la competencia léxica en inglés.

En Barranquilla, Escorcia L. & Del Valle Parra (2022) llevaron a cabo una investigacion
que, aunque no estuvo centrada en poblacion universitaria, mostré resultados similares, el uso de
herramientas TIC para el aprendizaje no solo mejord la competencia léxica en inglés de los
estudiantes, sino que también se vieron resultados relacionados con la motivacion, compromiso y
participacion de los estudiantes frente a las actividades propuestas. Nuevamente, sale a relucir la
necesidad de formacion docente y ajustes metodoldgicos para la integracion de la gamificacion

como estrategia innovadora y efectiva.
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En el mismo afio, una investigacion desarrollada en el programa virtual English Dot
Works del SENA por Rodriguez Quenoran, aporta una mirada frente a la gamificacion en niveles
universitarios virtuales. Este estudio, tenia como objetivo integrar dinamicas ludicas en el
aprendizaje de inglés, los resultados fueron positivos, se evidenci6 un incremento en la
motivacion tanto intrinseca como extrinseca de los estudiantes. Esta investigacion senala que la
gamificacion es efectiva y bien acogida ademas de desafios como la limitada preparacion

docente, y el poco uso de metodologias alternas.

Finalmente, un estudio mas reciente, realizado en el Instituto Bilingiie Londres (Cucuta,
Norte de Santander) por Agudelo Escalante et al. (2025) demostr6 que la gamificacion, apoyada
en TIC, mejoro significativamente las habilidades 1éxicas de los estudiantes, al igual que
evidencio la necesidad de reorientar las técnicas de ensefianza hacia modelos mds innovadores y

motivadores.

Reconocer estas dimensiones es fundamental para esta investigacion pues permite
profundizar en las caracteristicas propias de un ambiente virtual de aprendizaje y el estado del
arte actual para una poblacién como lo es la universitaria, ademas de identificar con estos
hallazgos cuales son los potenciales beneficios y limitantes identificados en la integracion de

estrategias como la gamificacion aplicados a estos contextos en particular.
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Capitulo I1. Metodologia

Esta investigacion adopta un enfoque metodolégico mixto, que combina métodos
cuantitativos y cualitativos para ofrecer una comprension integral del fendmeno investigado
(Hernadndez Sampieri & Mendoza, 2018). Esta perspectiva permite aprovechar tanto la precision
de los datos numéricos como la profundidad interpretativa del analisis cualitativo, favoreciendo
una vision mas holistica del proceso de investigacion (Acosta, 2023; Padilla & Marroquin,

2021).

En cuanto al tipo de estudio, se enmarca en un disefio descriptivo-exploratorio, apropiado
para analizar fendmenos emergentes y poco documentados, como la integracion de la
gamificacion en el aprendizaje del inglés en contextos virtuales de educacion superior en
Colombia (Daen, 2011). Esta combinacion metodoldgica permitira caracterizar practicas actuales
y explorar percepciones estudiantiles sobre el uso de la gamificacién en un ambiente virtual de

aprendizaje.

La recoleccion de datos se realizard mediante triangulacion de instrumentos: encuestas
estructuradas, grupo focal y una matriz documental. Esta variedad de fuentes fortalece la validez
de los hallazgos y facilita un andlisis mas completo (Maldonado, 2018). Asimismo, se integrara
una revision documental que contextualice tedricamente el fenomeno desde experiencias previas

locales y globales.

ACREDITACION
INSTITUCIOMAL

BOGOTA - Limea gratuita nacianal; 01 8 B0 PEX; [+ DE ALTA CALIDAD

WICERRECTORIA GIMNIRAL DE UNSVERSIDASD ABRNETA Y A DISTANCLA (VUAD] - Tel 2 (#571) 5 RN wearw UL B S PR LS 00 alrf i s 3 i’ d 100G, 125 r fa M
' MULTICAMPLUS




&

Diagrama 1. Flujo metodologico

UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Inicio de investigacion
documental y de campo

—» | Ambiente virtual

de aprendizaje

32

Metodologias
Gamificadas

Y

l

Seleccion del

Motivacion

Y

enfoque mixto

|

Definicion del
disefio descriptivo
exploratorio

|

cuanﬁ_ﬁﬁy

Definicion de . hd
poblacion Sl Estudiantes

participante y universitarios
muestra 5

Elaboracion y
aplicaicion de
instrumentos de
recoleccion de
datos en entornos
virtuales

ipo de muestreo

Caracterizacion de la
poblacion

riterios de Inclusion s
exclusion

""@natwo

v

Docentes de Inglés
virtuales
[

Analisis global

Recoleccion de
datos
cuantitativos y
culitativos

Andlisis de datos

l

Conclusiones y
recomendaciones
finales

Power Bl

Analisis local

Interpretacion de
Resultados

BOLOTA - Linea grafuita nacsanal; 0 BOOD 11178

A h WICERRECTORIA GEMERAL BE UNIVERSIDAD ABRSIRTA Y & BISTANCLA (VUAD] - Tel 2 (=571) 555

PRX; (5 287 BTHT § e it

HOEN T wearid L SRR LUl £ f BSEaGr

880y 00 J adsidnedlyiantotomad

ACREDITACION

MNSTITUCIOMAL

CE ALTA CALIDAL

S M e O W i o T




{%UNIVERSIDAD SANTO TOMAS N

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Nota. Elaboracion propia

Poblacion y muestra

La Fundacion Universitaria Juan de Castellanos es una institucion catolica privada de
Educacion Superior de la Arquididcesis de Tunja, en constante dinamismo, encaminada en los
principios catdlicos del amor, la empatia y el conocimiento como fuente de transformacion social
a nivel local, departamental y nacional; la cual se encuentra ubicada en Tunja, en el
departamento de Boyaca. En el afio 1987, mediante la Resolucion 2085 del 24 de marzo de
1987, el Ministerio de Educacion Superior dio via libre a la creacion del Instituto Universitario
Juan de Castellanos, con el fin de impartir formacion universitaria de acuerdo con la legislacion
colombiana y candnica. Alli, abri6 su primera cohorte de la Licenciatura en Ciencias Religiosas

el 4 de marzo de 1989.

A inicios de los afios 90, la cobertura aumenté con el programa de Tecnologia en
Produccion Agraria, de la cual surgiria luego el programa de Agrozootecnia (hoy, Ingenieria
Agropecuaria) y una especializacion en Gerencia Agraria. En el aiio 2000, empez6 a ofertar los
programas académicos de Ingenieria de Sistemas, Trabajo Social y Medicina Veterinaria. De
igual manera, en esta década, mediante el Acuerdo 167 del 25 de septiembre de 2001, se produjo
el cambio de su naturaleza juridica, obteniendo el caracter de “Fundacion Universitaria Juan de

Castellanos”.

En el ano 2025, la Fundacion Universitaria Juan de Castellanos cuenta con cerca de 2.500

estudiantes repartidos en once programas de pregrado, once programas de especializaciones
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presenciales; cinco programas de especializaciones a distancia, y un programa de especializacion
virtual. En el afio referenciado, se dio inicio a dos programas de maestria desarrollados de
manera virtual e hibrida, lo cual ha permitido mayor visibilidad de la misma en Boyaca y
Colombia. Asimismo, posee convenios internacionales que permiten tanto a estudiantes y
docentes, realizar intercambios educativos a paises como México, Argentina, Pert, Panama; y se

esta trabajando por ahondar convenios con otros paises.

La Fundacién Universitaria Juan de Castellanos, conocida comtinmente como “la Juan™,
cuenta con una poblacion estudiantil principalmente originaria del departamento de Boyaca,
especialmente de zonas cercanas a la ciudad de Tunja. También acoge estudiantes provenientes
de departamentos vecinos como Santander, Casanare y Arauca. El reconocimiento de la
institucion ha ido en aumento gracias al impacto social generado tanto por sus actuales

estudiantes como por sus egresados, que a la fecha superan los 5.000.

Caracterizacion de poblacion

Para el desarrollo de esta propuesta investigativa, se tendra en cuenta a los estudiantes de
pregrado de la Fundacion Universitaria Juan de Castellanos, pertenecientes a distintos programas
académicos, quienes cursan la asignatura de Lengua Extranjera en modalidad virtual a través de

la plataforma Moodle.

El proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés se estructura en seis niveles, desde el
nivel I (A1) hasta el nivel VI (B1), conforme al Marco Comun Europeo de Referencia Europeo
(MCER). La Universidad ha optado por la ensefianza virtual con el propdsito de fortalecer la
autonomia de los estudiantes y facilitar el manejo del tiempo y los desplazamientos,

especialmente para quienes residen en zonas cercanas a la capital boyacense.

ACREDITA!
INSTITLC

BOLOTA - Linea frafuita nacsanal; 5 80 PRX; [+

DE ALTA

WICERRECTORIA GEMIRAL DE UNKVERSIDAD ABNETA Y A DISTANCIA (VUAD] - Tel 2 (#5710 MR T weari R, L i, ¢ i il 3 i’ a 108G 13 r Fall -
' MULTICAMPLUS

LI

n_:r_lan

IOMAL

DAD




{@UNIVERSIDAD SANTO TOMAS N

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

En la plataforma, los estudiantes deben dedicar entre dos y tres horas semanales al
desarrollo de actividades, guiadas por las explicaciones del docente. Estas se realizan mediante
encuentros sincronicos o asincronicos, segun la preferencia del estudiante, ya que la asistencia no
es obligatoria. De igual manera, se ofrecen horarios de tutoria en los que los estudiantes pueden
interactuar con el docente para resolver dudas relacionadas con el uso de la plataforma y el

desarrollo de las actividades académicas.
Tabla 1.

Caracteristicas de los participantes

Nivel de Numero de Edad Lugar de Nivel/ambi Caracteristicas
Lengua participantes origen to adicionales
Extranjera educativo  pertinentes al
Proyecto
I 200 18-19  Departamentos Estudiantes Alta
de Boyaca, de receptividad
Casanare y pregrado.  hacia entornos
Arauca. digitales y
dindmicas
ludicas.
II 200 20-22  Departamentos Estudiantes Mayor madurez
de Boyaca, de académica y
Casanare y pregrado. capacidad
Arauca. critica.
I 200 21-23  Departamentos Estudiantes Mayor madurez
de Boyaca, de académica y
Casanare y pregrado. capacidad
Arauca. critica.
IV 200 22-24  Departamentos Estudiantes Buscan un
de Boyaca, de inglés practico,
Casanare y pregrado. por eso
Arauca. prefieren una
gamificacion
contextual.
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Vv 200 23-24  Departamentos Estudiantes Buscan un
de Boyaca, de inglés practico,
Casanare y pregrado. por eso
Arauca. Técnicos. prefieren una
gamificacion
contextual.
VI 200 23-35  Departamentos Estudiantes Valoran la
de Boyaca, de gamificacion
Casanare y pregrado. aplicada a
Arauca. Técnicos.  contextos reales

para aprender
inglés de forma
practica.

Nota. Elaboracion propia.

Tipo de muestreo

El muestreo empleado en esta propuesta investigativa corresponde a un enfoque no
probabilistico por conveniencia con elementos de muestreo estratificado. Se considera por
conveniencia debido a que los participantes pertenecen a una poblacion accesible y definida:
estudiantes de pregrado de la Fundacion Universitaria Juan de Castellanos que cursan la
asignatura de Lengua Extranjera en modalidad virtual. Esta accesibilidad facilita la recoleccion

de informacioén en un entorno institucional ya estructurado.

A su vez, el muestreo presenta caracteristicas de tipo estratificado, dado que la poblacion
se encuentra distribuida en seis niveles de competencia lingiiistica segin el Marco Comun
Europeo de Referencia (MCER), lo cual permite analizar de forma segmentada variables como

edad, nivel académico,y preferencias pedagogicas.

Esta organizacion por niveles enriquece el estudio al posibilitar comparaciones entre los
distintos grupos y profundizar en sus necesidades y caracteristicas especificas. Segiin

Hernéndez-Sampieri, Fernandez-Collado y Baptista (2021), el muestreo por conveniencia es util
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en contextos educativos donde los grupos ya estan definidos y disponibles, mientras que el
muestreo estratificado permite garantizar una representacion equilibrada de subgrupos relevantes

para los objetivos del estudio.

Criterios de inclusion y exclusion

En este sentido, se detallan aspectos especificos de los participantes en este proyecto
investigativo. Estos estudiantes se encuentran actualmente matriculados en alguno de los
programas de pregrado de la institucion, son mayores de 18 afios, cursan uno de los seis niveles
de Lengua Extranjera y han aceptado participar de forma voluntaria, con pleno conocimiento de
que la informacién proporcionada sera tratada de manera confidencial y utilizada tinicamente con
fines investigativos. A su vez, no seran tenidos en cuenta en esta actividad aquellos estudiantes
que no sean mayores de edad, presenten alguna novedad en su registro de matricula o hayan

decidido no participar en esta investigacion.
Instrumentos

Con el fin de obtener una vision integral del fendmeno investigado, se emplearan
diversos instrumentos de recoleccion de datos que permitan abordar tanto dimensiones
cuantitativas como cualitativas. Entre estos se encuentran encuestas, grupo focal y una matriz
documental. Los tres instrumentos contaron con la validacion de expertos en el area, asi como
con la revision y validacion por parte del director de tesis, lo que asegura su pertinencia,

coherencia y rigor metodoldgico.
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Instrumentos de recoleccion

38

Tipo de Proposito del Instrumento Enlace
instrumento
Encuestas Recopilar datos estructurados y Como se
medibles, facilitando el analisis observa en
estadistico y la generalizacion de Apéndice A
resultados para realizar correlacion de
datos de los estudiantes universitarios. Encuesta
Grupo Focal Captar el sentir, pensar y vivir de los Como se
docentes, promoviendo auto observa en
explicaciones para obtener datos Apéndice B
cualitativos. Es una herramienta que
permite explorar de manera profunda Grupo focal
conocimientos, normas, valores,
actitudes y experiencias de los
participantes en un espacio de opinion
colectivo. Ademas, facilita la
comprension del contexto social en el
que se inscriben las experiencias
individuales, contribuyendo a una
mejor interpretacion del fendmeno
estudiado en investigacion cualitativa.
Matriz Organizar, comparar y analizar de Como se
Documental forma sistematica la literatura sobre observa en
gamificacion en la ensefianza del Apéndice C
inglés en educacion superior virtual,
identificando patrones, vacios y
aportes relevantes para el contexto Matriz
colombiano, teniendo en cuenta documental

avances a nivel local y global.

Nota. Elaboracion propia
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Encuesta

En el articulo Criterios para la seleccion de técnicas e instrumentos de recoleccion de
datos en las investigaciones mixtas de Savier Fernando Acosta Faneite (2023), la encuesta es
destacada como un instrumento esencial dentro del enfoque cuantitativo en investigaciones
mixtas. Se resalta su capacidad para recopilar datos estructurados y medibles, facilitando el

analisis estadistico y la generalizacion de resultados.

El autor enfatiza que la eleccion de la encuesta debe basarse en criterios como los
objetivos del estudio, la naturaleza de los datos, la poblacion y muestra, la disponibilidad de
recursos y la experiencia del investigador. Ademas, se sefiala que la encuesta puede ser utilizada
en diferentes fases de la investigacion mixta, ya sea de forma secuencial o concurrente,

dependiendo del disefio metodoldgico adoptado.

En cuanto a la validez y confiabilidad de la encuesta, se menciona la importancia de
aplicar pruebas estadisticas y andlisis de consistencia interna para garantizar la calidad de los
datos recopilados. Asimismo, se destaca la necesidad de una planificacion cuidadosa en la
integracion de datos cualitativos y cuantitativos para responder adecuadamente a las preguntas de

investigacion.

En resumen, la encuesta es presentada como una herramienta eficaz para obtener datos
cuantitativos en investigaciones mixtas, siempre que su aplicacion sea cuidadosamente

planificada y adaptada al contexto del estudio.
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Grupo Focal

De acuerdo con el articulo, la técnica de grupos focales es una herramienta de
investigacion cualitativa que permite captar las opiniones, pensamientos, sentimientos y
vivencias de los participantes en un entorno grupal. Como sefialan Hamui-Sutton y Varela-Ruiz
(2013), esta técnica "privilegia el habla, y cuyo interés consiste en captar la forma de pensar,

sentir y vivir de los individuos que conforman el grupo" (p 56).

Ademas, esta técnica se fundamenta en la epistemologia cualitativa, que respeta la
interpretacion y construccion del conocimiento a partir de la experiencia subjetiva.
Martinez-Miguélez (2004) define al grupo focal como "un método de investigacion colectivista,
mas que individualista, y se centra en la pluralidad y variedad de las actitudes, experiencias y

creencias de los participantes, y lo hace en un espacio de tiempo relativamente corto" (p. 170).

Para garantizar la calidad del andlisis, se emplean estrategias como la transcripcion literal,
el respaldo de grabaciones y la utilizacion de planes codificatorios, en linea con el enfoque de la
teoria fundamentada, que considera el analisis como un proceso colaborativo y flexible. Como se
explica en el articulo mencionado, "el analisis de los datos no esta totalmente predeterminado,

sino que es prefigurado, coreografiado o esbozado” (Hamui-Sutton & Varela-Ruiz, 2013, p. 57).

En conclusion, los grupos focales ofrecen una técnica util y flexible para explorar las
ideas, actitudes y experiencias en diferentes contextos sociales y cientificos, permitiendo

comprender como se construyen y expresan dichas opiniones en interaccion grupal.
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Matriz documental

Codina (2025), define una matriz documental como una herramienta usada para reunir
informacion de documentos de manera organizada y representar el conocimiento de forma
estructurada. Las filas representan informacion definida (como estudios o autores), y las
columnas recogen los aspectos que se desean analizar (como su procedencia geografica,

conceptos clave, o categorias de analisis).

Por su parte, Garrard (2022) menciona que la matriz documental es un recurso fundamental,
ya que permite registrar, clasificar y comparar informacién relevante de multiples fuentes,
ademas, facilita la sistematizacion de la literatura para un analisis critico posterior, también
destaca que la matriz cumple con dos momentos: una fase de analisis (la extraccion de datos) y,

una fase de sintesis (integracion de los hallazgos relevantes).

En este proyecto de investigacion, se defini6 la matriz documental como uno de los
instrumentos ya que asegura el tratamiento equitativo de los documentos evitando sesgos en su
seleccion y andlisis, ademas, su organizacion estructurada facilita la comparacion entre estudios
permitiendo identificar patrones, tendencias y vacios en la literatura cumpliendo con nuestro
objetivo de investigacion de realizar un andlisis del alcance de la integracion de la gamificacion
como estrategia de ensefianza y aprendizaje en la Fundacion Universitaria Juan de Castellanos y

ver su posicion frente a otros paises.

Consentimiento informado y formatos
En el desarrollo del proyecto de investigacion, se implementa un proceso riguroso de

gestion del consentimiento informado, conforme a las directrices éticas y legales vigentes en
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Colombia. Este proceso incluye la elaboracion y aplicacion de un formato de consentimiento
informado, el cual fue presentado y aprobado por el Comité de Etica de la Universidad Santo
Tomés. Dicho formato detalla los objetivos del estudio, los procedimientos a seguir, los
posibles riesgos y beneficios, asi como los derechos de los participantes, incluyendo la
confidencialidad de la informacion y la libertad de retirarse del estudio en cualquier
momento sin consecuencias. La obtencion del consentimiento se realiza de manera voluntaria
y con plena comprension por parte de los participantes, garantizando asi el respeto a su

autonomia y dignidad.

Para acceder al formato de consentimiento informado, al aval otorgado por la
institucion, y a la validacion de los instrumentos utilizados durante la fase metodoldgica de la

investigacion se puede consultar el enlace en la siguiente tabla.

Tabla 3.

Formatos de la metodologia

Formatos Enlace

Carta Aval Institucional Carta aval
Consentimiento informado Instrumento # 1 Consentimiento informado
Validacion del instrumento # 1 encuesta Validacion # 1

Validacion del instrumento # 2 grupo focal Validacion # 2

Validacion del instrumento # 3 matriz Validacion # 3
documental

Nota. Elaboracion propia

Validacion de los Instrumentos

En aras de contribuir a la validacion del instrumento, se busca identificar como se utilizan

las estrategias de gamificacion para la ensefianza del idioma inglés en la educacion superior en
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Colombia, asi como la percepcion que tienen los estudiantes y docentes sobre ellas. Para
fortalecer su pertinencia, la Coordinadora de Investigacion y Extension de la Facultad de
Educacion, Humanidades y Artes, quien ademads es investigadora en educacion, pedagogia,
convivencia escolar y docencia de aula de la Fundacion Universitaria Juan de Castellanos, aporta
su criterio evaluativo de acuerdo con los requisitos establecidos en el formato. Esto permitira
perfeccionar y mejorar el instrumento para resaltar su importancia en la recoleccion y analisis de

la informacion.

Consideraciones éticas

En esta investigacion se ha planificado cuidadosamente para garantizar la integridad,
confidencialidad y proteccion de la informacion recopilada. Desde la recoleccion hasta el
analisis, se han implementado medidas técnicas y procedimentales que aseguran que los datos

personales no puedan ser asociados directamente a las identidades de los participantes.

La informacion serd almacenada en la plataforma OneDrive institucional, la cual cuenta
con protocolos de seguridad, autenticacion y cifrado que permiten un control restringido del
acceso a los archivos. Esta medida busca asegurar la proteccion de los datos conforme a los
principios de legalidad, finalidad y proporcionalidad establecidos en las normativas vigentes.
Ademas, cualquier divulgacion de resultados se realizara de manera agregada, evitando
inferencias que puedan comprometer el anonimato. Esta gestion ética responde a los estandares
propuestos por Hernandez-Sampieri, Fernandez-Collado y Baptista (2021), asi como por
organismos internacionales como BERA (2018), que enfatizan la responsabilidad del

investigador en el tratamiento ético de la informacién desde un enfoque respetuoso y humanista.
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Periodo de retencion de datos

Los datos recopilados durante el desarrollo de este estudio seran almacenados de forma
segura durante un periodo maximo de cinco afios posteriores a la finalizacion del proyecto, en
consonancia con las recomendaciones éticas de gestion de datos en investigacion educativa

(Hernandez-Sampieri et al., 2021; BERA, 2018).

Durante este tiempo, los archivos digitales incluidos encuestas, transcripciones de grupos
focales y registros de analisis documental permaneceran resguardados en servidores
institucionales protegidos mediante autenticacion de doble factor y acceso restringido al equipo

investigador.

Transcurrido el plazo establecido, se procederd a la eliminacion definitiva de los datos
mediante protocolos de borrado seguro, garantizando la confidencialidad y la proteccion de la
identidad de los participantes conforme a las normativas de tratamiento de datos personales. Este
periodo busca equilibrar la posibilidad de auditoria o replicacion del estudio con el respeto al
derecho al olvido y la minimizacion de riesgos asociados a la conservacion prolongada de

informacion sensible (Creswell & Creswell, 2018).
Limitaciones del disefio metodologico

Este disefio presenta diversas limitaciones que deben considerarse al interpretar sus
resultados. En primer lugar, el uso de un muestreo de generalizacion no probabilistico por
conveniencia y estratificado restringe la posibilidad de generalizar los hallazgos a toda la

poblacién universitaria, ya que se trabaja con un grupo accesible y delimitado de estudiantes de
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pregrado dentro de un programa especifico (Etikan et al., 2016; Hernandez-Sampieri et al.,

2021).

En segundo lugar, los datos recolectados mediante encuestas y grupos focales se basan en
percepciones subjetivas de los participantes, lo cual puede introducir sesgos de deseabilidad
social o limitar la objetividad sobre el impacto real de la gamificacion en el aprendizaje y a su
vez sesgar los resultados, un riesgo frecuente en investigaciones centradas en actitudes y

opiniones (Furnham, 2020).

El tercer aspecto a tener en cuenta es la heterogeneidad en el uso de la gamificacion. No
todos los niveles ni docentes implementan la gamificacion de la misma manera, por lo que la
experiencia del estudiante puede variar significativamente, dificultando establecer patrones
generalizables dentro del mismo entorno institucional, dificultando la identificacion de patrones

comunes o generalizables (Lopez-Belmonte et al., 2020).

Un cuarto aspecto puede ser las posibles restricciones tecnoldgicas de los participantes
dado que los estudiantes provienen de distintas zonas rurales o urbanas de Boyacda, Casanare y
Arauca, pueden existir brechas en el acceso a tecnologia o conectividad que afecten su

participacion plena o la calidad de las respuestas.

El quinto aspecto identificado es el sesgo de participacion voluntaria. El caracter
voluntario de la participacion implica que quienes aceptan participar podrian tener un mayor
interés o afinidad con el tema de la gamificacion, lo que puede afectar la representatividad y

equilibrio de las percepciones.
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Por ultimo, A pesar de contar con varios instrumentos, el tiempo disponible para el
desarrollo de la investigacion puede limitar el andlisis cruzado entre encuestas, grupos focales y
matriz documental, especialmente en la codificacion cualitativa, reduciendo el nivel de

inferencia alcanzado (Creswell & Creswell, 2018; Hernandez-Sampieri et al., 2021).

Cronograma

El siguiente cronograma detalla las fases de la investigacion, estableciendo tiempos

estimados para cada etapa con una duracion total de 10 meses.
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Tabla 4.

Cronograma de actividades

Fase

Mes Mes Mes
1-2 3-5 6-9

Actividades

Mes
10

1. Revision
tedrica y
planteamiento
del problema

* Busqueda y revision de Estado

del arte, local y global.

* Definicion del problema de
investigacion.

* Construccion del marco tedrico.

2. Disefio
metodolégico

* Definicion del enfoque y disefio

de investigacion.

* Elaboracion de instrumentos
(encuesta, guia de entrevistas y

grupos focales).

3. Recoleccion de
datos

* Aplicacion de encuestas a

estudiantes.

* Realizacion de encuestas,
entrevistas a docentes y/o

especialistas.

*Realizacion de grupo focal.

4. Analisis de
datos

* Procesamiento de datos

cuantitativos con herramientas

estadisticas.
* Analisis cualitativo de

entrevistas y grupos focales.

* Categorizacion de informacion

5. Elaboracion
del informe final

* Redaccion y estructuracion del
documento de investigacion
* Discusion y conclusiones

6. Revision y
ajustes finales

* Revision del informe por parte
de expertos .

* Correcciones y ajustes .
*Presentacion y socializacion de
resultados

Nota. Elaboracién propia

47

BOGOTA - Linea graduita naceanal; 0 BOOD 111980 PRX; [+35 287 BTT Fwwew uitd ety 05 J admigipnedBudantotomad edu Lo f Carngrs B NG, 511

VICERRECTORIA CEMERAL DE UNTVERSIDAD ABIETA Y A DISTANCIA (VUAD] - Tl 2 |+ 571) 595 Q000 F weara Lt S LNl i ot § sdmiendtiBotl sl and oo o § Carrira 10 M, 72250

ACREDITACION




UNIVERSIDAD SANTO TOMAS .

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Capitulo ITI. Recoleccion y Analisis de datos

En este capitulo se aborda el andlisis de datos con el proposito de responder a la pregunta
central de investigacion: ;Qué alcance se puede identificar en la integracion de estrategias de
gamificacion para la ensenianza y el aprendizaje del inglés en niveles de educacion superior en
la Fundacion universitaria Juan de Castellanos? A partir de este interrogante, se interpretan las
percepciones y vivencias de los estudiantes y docentes inmersos en ambientes virtuales de
aprendizaje gamificados, para identificar las fortalezas y limitaciones que estas estrategias
representan en el proceso de adquisicion del idioma. Ademads, se examinan las diversas
experiencias investigativas tanto a nivel local como global que evidencian como la gamificacion

ha sido implementada en contextos educativos superiores para la enseianza del inglés.

De manera complementaria, se presentan a continuacion los archivos que documentan el
proceso de analisis de datos y la interpretacion de resultados, correspondientes a las herramientas

utilizadas para la triangulacion de informacion cuantitativa y cualitativa.
Tabla 5

Evidencias de la informacion recolectada

Archivo / Evidencia Descripcion Enlace de verificacion

Encuesta a estudiantes Preguntas realizadas Apéndice A
Base de datos — Encuesta Registro y tabulacion de Apéndice E
estudiantes respuestas (390 participantes)

Resultados visuales — Power BI ~ Gréficos y correlaciones Apéndice G

tematicas por categoria

Grupo focal - Formato Preguntas y ejercicios Apéndice B
Video grupo focal Grabacion de la sesion Apéndice G
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https://drive.google.com/drive/folders/1B1KLk0PllHOdcVnKcJTyUXUreHTWnJZ0?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1T-XFdSAcaVKq_XgOTKjkbEodV8Qau9cI/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1oh3v64t3RNaeGa31GBAt24IQ0rh7auky/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1AUHKMnSj3pUlVVQS68fJIu8UFKR1gZnF/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1r8d5wv94X5j4G2LnwXWFaVU9w-CU0_qi/view?usp=drive_link
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Grupos focales — Registro Transcripcion y andlisis de Apéndice G
consolidado respuestas cualitativas y
cuantitativas
Base de datos de la Matriz Codificacion y categorizacion Apéndice G
documental de fuentes documentales
Grafico de datos de la Matriz Graficos de informacion Apéndice G
documental
Andlisis desde Atlas TI Transcripcion y analisis de Apéndice G
respuestas cualitativas y
cuantitativas

Nota. Elaboracion propia

Descripcion del proceso de recoleccion de datos por el Instrumento # 1 Encuesta
La encuesta aplicada a estudiantes tiene como objetivo identificar tendencias generales
sobre aspectos como percepcion, participacion y valoracion de la gamificacion en el aprendizaje

del inglés en el contexto virtual de educacion superior.

Para asegurar la representatividad de los datos, se calculo el tamafio de muestra necesario
para una poblacion total estimada de 1.200 estudiantes. Utilizando un margen de error del 5% y

un nivel de confianza del 95%, se aplico la siguiente formula estadistica:

N.Z%.p-q

n

TN EfZ-p-q

Donde:

e N=1200 (tamafo de la poblacion)
o 7=1.96Z=1.96Z=1.96 (valor z para un nivel de confianza del 95%)
e p=0.5p=0.5p=0.5, g=0.5q = 0.59=0.5 (maxima variabilidad)

e E=0.05E = 0.05E=0.05 (margen de error)
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/15J5_o2l_7iWxiUQWZIbjewhlVFbCcZbm/edit?gid=1630280572#gid=1630280572
https://drive.google.com/drive/folders/16P9YfB5sgGCDgCOKEpsaHqJJZRk9wC2G?usp=drive_link
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1fzoklpPRujnqVJy_LGQpRs8Z1elRn1dY/edit?usp=drive_link&ouid=113837756289434427735&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1AeOGe_wmhQBgPqZTQMmDaRojZWaxoKeQ/edit?usp=drive_link&ouid=113837756289434427735&rtpof=true&sd=true
https://forms.office.com/r/PgAwSwVce7
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Sustituyendo los valores:

1200 - (1.96)2 - 0.5 - 0.5
o 1200-{196)°-05-05

(1200 — 1) - (0.05)% + (1.96)Z- 0.5 - 0.5 ~

En consecuencia, se establecié como minimo una muestra de 29/ encuestas (equivalentes
al 24,25% de la poblacion total de 1.200 personas, garantizando asi una estimacion

estadisticamente confiable y valida para el anélisis de las tendencias generales observadas.

Sin embargo, durante el proceso de recoleccion realizado entre el 25 de mayo y el 15 de
septiembre de 2025 se obtuvo un nimero mayor de respuestas, alcanzando 397 encuestas en
total. De estas, siete no contaban con el consentimiento informado, por lo cual no fueron

consideradas en el analisis.

Este hecho constituy6 un hallazgo positivo, ya que la participacion super6 las
expectativas iniciales y permitid contar con 390 encuestas validas, correspondientes al 32,5% de
la poblacion. Esto representd un incremento de 8,25 puntos porcentuales frente a lo proyectado,

lo que enriquecio la interpretacion de los resultados y fortalecio la validez del estudio.

Si bien los resultados se enmarcan en un enfoque exploratorio, el tamafio de la muestra
ofrece una base mas solida para identificar tendencias, establecer patrones de respuesta y analizar
posibles correlaciones entre variables. De este modo, los hallazgos aportan evidencias
significativas sobre la poblacion estudiada y sirven como insumo para fortalecer la comprension

del fendmeno en contextos similares, asi como para orientar futuras investigaciones con mayor

alcance.
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Para organizar y analizar los resultados cuantitativos, se agruparon los items de la

encuesta en seis categorias de analisis.
Tabla 6

Categorias de andalisis

Categoria Descripcion

1. Motivacion hacia el aprendizaje  Nivel de interés, entusiasmo y disposicion hacia el
inglés gamificado

2. Participacion y experiencias Grado de involucramiento en actividades
previas gamificadas anteriores
3. Preferencias en gamificacion Elementos y tipos de actividades més atractivos

para los estudiantes

4. Impacto percibido en el Autoevaluacion del impacto de la gamificacion en

aprendizaje el desarrollo de habilidades lingiiisticas

5. Apoyo y barreras Necesidades de acompafiamiento y obstaculos que
enfrentan

6. Valoracion de la gamificacion Grado de importancia otorgado a la gamificacion

en el aprendizaje de idiomas

Nota. Elaboracion propia

La siguiente tabla presenta la correlacion entre las categorias de analisis establecidas y los
tres conceptos transversales abordados en el marco teorico: educacion superior en Colombia,
aprendizaje de inglés en ambientes virtuales de aprendizaje (AVA) e integracion de la

gamificacion en el aprendizaje de inglés en modalidad virtual.

Este cruce permite identificar como cada categoria se relaciona con los ejes conceptuales

centrales del estudio, orientando el analisis de las encuestas hacia la comprension de diferencias
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segun nivel de formacion, modalidades académicas, percepciones sobre el aprendizaje en

entornos virtuales y la incidencia de la gamificacion en la motivacion, la participacion y el

impacto percibido en el proceso de aprendizaje del inglés.

Tabla 7

Tabla de correlacion entre categorias y conceptos transversales

Analisis de Educacion Aprendizaje de Gamificacion en

categoria superior en Inglés en AVA en AVA
Colombia

1. Motivacion Analizar diferencias Identificar si la Relacionar

hacia el
aprendizaje

de motivacion segun
tipo de institucion
(publica/privada) o
nivel académico
(técnico, pregrado,
posgrado).

motivacion varia
segln la modalidad
virtual y experiencia
previa.

motivacion con la
percepcion del valor
de la gamificacion.
Ver si motiva mas
que otras
estrategias.

2. Participacion y
experiencias
previas

Explorar si
estudiantes de
distintos niveles de
formacion tienen
distinta
participacion en
AVA.

Observar si la
participacion en
clases virtuales se
relaciona con
experiencias previas
positivas.

Ver si quienes han
usado plataformas
gamificadas antes
participan mas.

3.Preferencias en

Identificar si las

Explorar qué

Relacionar qué

gamificacion preferencias actividades virtuales elementos
cambian segun el (foros, juegos, gamificados (retos,
nivel de estudios (ej. quizzes) prefieren recompensas,
mas seriedad en los estudiantes en rankings) son mas
posgrado, mas AVA. valorados.
dindmico en
técnico).
4.Impacto Ver si estudiantes de  Medir si los Comparar el
percibido en el ciertos niveles estudiantes sienten ~ impacto de la
aprendizaje educativos perciben  que la gamificacion  gamificacion vs.
mayor impacto de la  fortalece el otros métodos
gamificacion. virtuales (clases
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aprendizaje de
inglés online.

magistrales, videos,
etc.).

5.Apoyo y barreras

Analizar diferencias
en las barreras

Identificar
dificultades propias

Explorar qué
barreras limitan la

reportadas segiin del aprendizaje de gamificacion
modalidad inglés en linea (tiempo, acceso a
académica. (conexion, plataformas,
autonomia, capacitacion
recursos). docente).
6.Valoracion dela  Comparar Ver si quienes tienen Explorar la relacion

gamificacion

valoracion segin
nivel académico (ej.
estudiantes de
posgrado valoran
menos 0 mas).

mas experiencia en
AVA valoran mas la
gamificacion como
estrategia.

entre la valoracion y
la motivacion para
continuar
aprendiendo inglés
virtualmente.

Nota. Elaboracién propia

La anterior clasificacion facilita la interpretacion de los datos a partir de patrones

recurrentes y permite la comparacion entre subgrupos.

El enfoque adoptado es de caracter inductivo, ya que parte de la observacion empirica de

las respuestas de los estudiantes para construir conclusiones generales sobre el fenomeno.

Creswell, J. W. (2014). El andlisis incluira tanto estadisticas descriptivas como correlaciones

entre variables, tales como la relacion entre el uso previo de plataformas gamificadas y la

motivacion actual, o entre la modalidad de estudio y las barreras percibidas.

Estas correlaciones permitiran explorar posibles asociaciones significativas entre

variables, aunque sin establecer causalidad.

En la siguiente tabla se clasifica la informacion recolectada en la encuesta por categoria

de analisis.
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Tabla de Clasificacion de Preguntas por Categoria de Analisis

Numero Pregunta Categoria de analisis

1,2,3,4 Edad, género, modalidad de estudio y Informacién socio
nivel de formacion, demografica

10 (Como considera que la gamificacion Motivacion hacia el
influye en su motivacion para aprender aprendizaje
inglés?

16 (Qué tan dispuesto(a) esta a participar en ~ Motivacion hacia el
actividades de inglés gamificadas solo por aprendizaje
el disfrute de aprender y superarse sin
incentivos externos?

5 (Como calificaria su participacion en las Motivacion hacia el
clases virtuales de inglés? aprendizaje

6 (Ha usado plataformas gamificadas para Participacion y experiencias
aprender inglés? previas

7 Si ha usado plataformas gamificadas, Participacion y experiencias
[cuales ha utilizado? previas

9 (En qué tipo de actividades gamificadas Participacion y experiencias
ha participado en sus clases virtuales de previas
inglés?

14 Si ha tenido acceso a un ambiente Participacion y experiencias
gamificado... {Como calificaria su previas
experiencia?

8 (Qué elementos de la gamificacion le Preferencias en gamificacion
parecen mas motivadores en su
aprendizaje del inglés?

11 (Cuadles son sus principales objetivos al Impacto percibido en el
aprender inglés en un entorno virtual aprendizaje
gamificado?

12 (Qué tipo de apoyo le gustaria recibir en Apoyo y barreras
su proceso de aprendizaje del inglés
mediante gamificacion?

15 (Qué factores le motivan a superar Apoyo y barreras
barreras para participar en la educacion
virtual gamificada?

13 (Qué tan importante considera la Valoracion de la gamificacion
gamificacion en el aprendizaje de un
idioma? Apoyo y barreras

17
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En su experiencia, /qué aspectos le
resultan mas desafiantes en el aprendizaje  Participacion y experiencias

18 del inglés en modalidad virtual? previas
(Qué métodos ha utilizado en sus clases Preferencias en la
virtuales para aprender inglés? gamificacion

19 Si ha usado plataformas gamificadas, Motivacion hacia el
(cuales ha utilizado? aprendizaje

20 (Como considera que la gamificacion
influye en su motivacion para aprender
inglés?

Nota. Elaboracion propia

En la siguiente tabla se muestran las correlaciones pertinentes para explorar las relaciones
relevantes que pueden apuntar a dar respuesta a la pregunta de investigacion sobre la

gamificacion en el aprendizaje del inglés en contextos virtuales.

Tabla 9

Correlaciones entre preguntas

Variable 1 Variable 2 Objetivo del cruce de correlacion
(Pregunta) (Pregunta)
Edad (P1) Motivacion (P10y  Ver si la motivacion cambia con la edad.
P16)
Género (P2) Valoracion de la Ver si hay diferencias entre hombres y
gamificacion (P13)  mujeres.
Uso previo de Motivacion (P10) Ver si la experiencia previa influye en la
plataformas (P6) motivacion.
Experiencia previa  Disposicion ("P16)  Ver si quienes tuvieron buena experiencia
positiva (P14) estan mas dispuestos.
Modalidad Obstaculos Explorar si la modalidad de pregrado o
académica (P3) percibidos (P13) técnico influye en los obstaculos reportados.
Nivel de formacion  Preferencias en Analizar si las preferencias cambian con el
(P4) gamificacion (P8) nivel académico.
Uso previo de Nivel de motivacion Analizar si quienes han usado gamificacion
gamificacion (P6) (P16) se sienten mas motivados.
Participacion en las ~ Valoracion de Ver si el gusto por el idioma influye en la

clases virtuales (P5)  gamificacion (P13)  percepcion positiva.
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Valoracion de la

Apoyo institucional

Evaluar si una mayor valoracion de la

gamificacion (P10)  (P14) gamificacion se relaciona con la percepcion
de apoyo institucional.
Herramientas Competencias Relacionar tipos de herramientas con las
gamificadas usadas  desarrolladas competencias lingiiisticas o blandas que se
(P7) (P11-P12) fortalecen.
Género (P2) Nivel de motivacion Explorar si hay diferencias de percepcion de
(P16) motivacion segun género.
Nivel de formacion ~ Valoracion Comparar como valoran la gamificacién
(P4) pedagbgica (P13) estudiantes de distintos niveles (tecnoldgico,
profesional, posgrado).
Modalidad Ver si los desafios percibidos cambian segin

Aspectos
desafiantes en el
aprendizaje de
inglés virtual (17)

académica (P3)

la modalidad (técnico, pregrado, posgrado).

Aspectos desafiantes
en el aprendizaje de
inglés virtual (17)

Apoyo institucional
(P14)

Evaluar si los desafios se reducen o
aumentan segun el nivel o apoyo recibido.

Métodos utilizados ~ Motivacion (P10y  Analizar si los métodos aplicados influyen
en las clases P16) en el nivel de motivacion hacia el

virtuales (18) aprendizaje.

M¢étodos utilizados ~ Participacion (P5) Ver si ciertos métodos generan mas

en las clases participacion en clases virtuales

virtuales (18)

Plataformas Competencias Relacionar qué plataformas estan vinculadas
gamificadas desarrolladas al fortalecimiento de habilidades lingiiisticas
utilizadas (19) (P11-P12) y blandas.

Plataformas Nivel de motivacion Explorar si el uso de determinadas
gamificadas (P16) plataformas incrementa la motivacion
utilizadas (19)

Motivacion versus
gamificacion (20)

Valoracion de la
gamificacion (P13)

Ver si la motivacion percibida se relaciona
con el grado de importancia que los
estudiantes dan a la gamificacion.

Motivacidn versus
gamificacion (20)

Experiencia previa
positiva (P14)

Evaluar si una experiencia previa positiva
con gamificacion influye en la motivacion
actual.

Nota. Elaboracion propia
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Datos sociodemograficos

En cuanto a la caracterizacion sociodemografica, la muestra de 390 estudiantes de la
Fundacion Universitaria Juan de Castellanos incluy6 diversidad en variables como edad, género,
nivel de formacion (técnica profesional) y modalidad académica. Estos aspectos permiten
contextualizar los resultados y comprender como factores individuales y académicos pueden
influir en la motivacion, la participacion y la valoracion de la gamificacion en el aprendizaje del
inglés en entornos virtuales. Asimismo, este perfil sociodemografico resulta fundamental para
interpretar las correlaciones propuestas, ya que facilita la identificacion de posibles diferencias

de percepcion y experiencia entre los distintos grupos que conforman la poblacion estudiada.

A continuacion, se presentan los datos socio - demograficos mas relevantes.

Edad
Grafico 1
Edad ‘
Edad ’ \

16-18 54

19-25 286

26-39 55

40-59 3

B Edad ®16-18 m15-25 m=m26-39 m40-59
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Grafico 2
Género
Género
Género
Masculino 158
femenino 239
prefiero no decir 1

m Género  ® Masculino = femenino = prefiero no decir

Nota. Elaboracion propia

Grafico 3
Modalidad de estudio

\

Modalidad de estudio

Modalidad de estudio

Presencial 191
virtual 70
Hibirido 106

otro 31 \

m Modalidad de estudio ®m Presencial
m virtual ® Hibirido

u otro

Nota. Encuesta Forms
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Grafico 4.

Nivel de Idioma Inglés

Nivel de idioma (MCER) Nivel del idioma (MCER)
A1 basico 154 -
A2 basico alto 113 &
B1 Intermedio 76
B2 Intermedio Alto 25
C1 Avanzado 2

No estoy seguro 28 ‘

m Nivel de idioma (MCER) m Al bésico
m A2 basicoalto = B1 Intermedio
m B2 Intermedio Alto m C1 Avanzado

m No estoy seguro

Nota. Encuesta forms

La muestra estuvo conformada por 390 participantes con una distribucion etaria
concentrada principalmente entre los 19 y los 25 anos (73,3%), lo que refleja una poblacion
predominantemente joven, caracteristica comun en los programas de formacion inicial. En menor
proporcion participaron estudiantes de 18 afios (13,8%) y de 26 a 39 afios (13,8%), mientras que

la presencia de personas mayores de 40 afios fue marginal (0,8%).

En cuanto al género, el 61% de los participantes se identific6 como femenino (n=238), el
40,5% como masculino (n=158) y solo un caso prefirié no especificar, lo cual evidencia una

ligera sobrerrepresentacion femenina en la muestra.

o
;. - 4s
p 6.5
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Respecto al nivel de dominio del inglés segin el Marco Comuin Europeo de Referencia
(MCER), predominan los niveles basicos: Al (39,2%) y A2 (29%), seguidos por B1 (19,5%),
mientras que los niveles intermedios altos (B2) y avanzados (C1) tuvieron menor representacion
(6,4% y 0,5%, respectivamente). Este perfil sugiere que la mayoria de los encuestados se
encuentra en etapas iniciales del proceso de aprendizaje del idioma, aspecto relevante para

analizar la receptividad hacia estrategias innovadoras como la gamificacion.

En cuanto a la modalidad académica, el 48,7% cursa estudios presenciales, el 27,2% se
encuentra en programas hibridos y el 17,9% en modalidad virtual, mientras que un 7,9% indicod
otras formas de estudio. Esta diversidad de contextos formativos permite explorar la percepcion
de la gamificacion desde diferentes experiencias educativas, enriqueciendo la interpretacion de

los resultados y aportando una vision mas integral del fendémeno.

Cruces de correlacion
A través de estos cruces, se busca explorar como factores como la modalidad académica,
el uso previo de estrategias gamificadas o el nivel de formacion en inglés pueden estar asociados

con percepciones de motivacion, barreras, o valoracion pedagogica.

Los graficos resultantes de los cruces entre variables se presentan en el apéndice G, con el
fin de complementar el andlisis estadistico descrito en este apartado y concebidos en el aplicativo

de Power BI.
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Analisis de correlaciones y cruces de variables del instrumento 1

Las correlaciones seleccionadas se eligieron con base en su relevancia teodrica y

estadistica respecto a los objetivos del estudio. Esta seleccion busca garantizar la pertinencia de

los resultados y aportar mayor transparencia al proceso metodologico, evitando incluir

correlaciones irrelevantes o redundantes.

La siguiente tabla presenta la sintesis de estos analisis, mostrando tanto el objetivo de

cada cruce como las observaciones derivadas de los datos obtenidos en la encuesta.

Tabla 10

Tabla de resultados por cruces de variables

Variable1  Variable 2 Objetivo del
(Pregunta) (Pregunta) cruce

Observacion de resultados en los
datos

Edad (P1)  Motivacion Ver si la
(P10y P16)  motivacion
cambia con la

La motivacidn positiva es mayor
en el grupo 26-39 anos (84,9%),
seguida por 1618 (80,8%); en

edad. 40-59 anos cae a 66,7%.
Género Valoracion de  Ver si hay Mujeres (80,2%) valoran mas
(P2) la diferencias entre positivamente la gamificacion que
gamificacion  hombres y los hombres (73%). El grupo
(P13) mujeres. “prefiero no decir” es el mas bajo.
Uso previo  Motivacién Ver si la Los estudiantes con uso previo
de (P10) experiencia muestran motivacion mas alta que
plataformas previa influye quienes no han usado plataformas
(P6) en la gamificadas.
motivacion.
Experiencia Disposicion  Ver si quienes Existe una relacion directa:
previa (P16) tuvieron buena  experiencias positivas aumentan la
positiva experiencia disposicion a usar gamificacion en
(P14) estan mas el futuro.
dispuestos.
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Modalidad  Obstaculos Explorar si la En virtualidad predominan
académica  percibidos modalidad problemas de conexion; en
(P3) (P13) influye en los presencial, falta de recursos
obstaculos digitales.
reportados.
Nivel de Preferencias  Analizar si las En posgrado prefieren actividades
formacion  en preferencias mas serias; en técnico y pregrado,
(P4) gamificacion cambian conel  dindmicas mas ludicas.
(P8) nivel
académico.
Uso previo  Nivel de Analizar si Se confirma el efecto
de motivacion quienes han acumulativo: mas uso previo =
gamificaci6 (P16) usado mas motivacion actual.
n (P6) gamificacion se
sienten mas
motivados.
Participacié Valoracion de Ver si la Estudiantes con participacion
nenclases gamificacion participacion activa tienden a valorar mas la
virtuales (P13) influye en la gamificacion.
(P5) percepcion
positiva.
Valoracion ~ Apoyo Ver si mayor Los que valoran la gamificacion
de institucional ~ valoracion se perciben también mas apoyo
gamificaci6 (P14) relaciona con la  institucional.
n (P13) percepcion de
apoyo.
Herramient Competencia Relacionar Duolingo, Kahoot y Quizizz se
as usadas S herramientas asocian con vocabulario,
(P7) desarrolladas con gramatica y participacion; menos
(P11-P12) competencias. diversidad en competencias
blandas.
Género Nivel de Ver si hay Mujeres reportan mas motivacion
(P2) motivacion diferencias de positiva (80,2%) que los hombres
(P16) motivacion (73%).
segun género.
Nivel de Valoracion Comparar Estudiantes de pregrado y técnico
formaciéon  pedagodgica  valoracion entre muestran mas entusiasmo; en
(P4) (P10) niveles. posgrado se percibe con mas
seriedad, pero no con menor
valoracion.
Aspectos Modalidad Ver si los Virtual: problemas de conexion y
desafiantes académica desafios autonomia. Presencial: acceso a
(P17) (P3) cambian segun  recursos digitales.
modalidad.
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Aspectos Apoyo Evaluar si Mayor apoyo institucional =
desafiantes institucional  apoyo reduce menor percepcion de barreras.
(P17) (P14) desafios.
M¢étodos de Motivacion Analizar si los M¢étodos mas interactivos
clase (P18) (P10yP16)  métodos (quizzes, juegos) aumentan la
influyen en la motivacion; clases magistrales
motivacion. tienen menor impacto.
Métodos de Participaciéon  Ver si ciertos Actividades interactivas generan
clase (P18) (P5) métodos mayor participacioén que los foros
generan mas o clases expositivas.
participacion.
Plataformas Competencia Relacionar Duolingo y Kahoot fortalecen
usadas S plataformas con vocabulario y gramatica; Quizizz
(P19) desarrolladas competencias. y Wordwall favorecen la
(P11-P12) participacion y comprension.
Plataformas Nivel de Versielusode  Quienes usan plataformas reportan
usadas motivacion plataformas niveles mas altos de motivacion.
(P19) (P16) incrementa la
motivacion.
Motivacion  Valoracion de  Ver si la Alta correlacion: quienes valoran
VS. la motivacion se mas la gamificacion son los mas
gamificaci6 gamificacion relaciona conla motivados.
n (P20) (P13) valoracion.
Motivacion Experiencia  Evaluar si Se confirma: experiencias
VS. previa experiencias positivas previas potencian
gamificaci6 positiva previas motivacion en el presente.
n (P20) (P14) positivas
influyen en la
motivacion
actual.

Nota. Elaboracién propia

Para integrar los hallazgos empiricos con los conceptos transversales definidos en el
marco teorico, se elabor6 una tabla de correlacion que no sélo relaciona las categorias de andlisis
con la educacion superior en Colombia, el aprendizaje de inglés en ambientes virtuales y la
gamificacion, sino que ademas incorpora las observaciones concretas derivadas de los resultados

de la encuesta. Esta sintesis permite evidenciar, de manera comparativa, como cada categoria se
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manifiesta en los datos, destacando tanto las tendencias esperadas como aquellos hallazgos

inesperados que enriquecen la discusion académica

Tabla 11

Tabla de correlacion entre categorias y conceptos transversales con resultados

Categoria de  Educacion superior en Aprendizaje de Gamificacion en

analisis Colombia inglés en ABA aprendizaje de inglés

virtual virtual
1. Adultos jovenes (26-39  Estudiantes en niveles La valoracion positiva
Motivacion  arios) presentan la mayor basicos (41-A42) de la gamificacion se
hacia el motivacion positiva muestran mayor asocia con motivacion
aprendizaje  (84,9%),; en mayores de  impacto motivacional alta: 78% de
40 disminuye a 66,7%. (75-77%), mientras estudiantes perciben
que en B1-B2 caeal  que aumenta su
75%. motivacion.
2. Modalidad hibrida Estudiantes con Quienes ya habian
Participacié  (38,7%) y presencial experiencia previa en  usado plataformas
ny (33,2%) muestran mayor  AVA participan masy gamificadas reportan
experiencias participacion activaque  con mayor seguridad  mayor disposicion y
previas la virtual (27,1%). en las actividades. participacion (efecto
acumulativo).
3. Estudiantes de posgrado  En AVA se prefieren = Duolingo, Kahoot y
Preferencias tienden a preferir quizzes y actividades ~ Quizizz concentran el
en actividades maés serias; interactivas; los foros  uso; la preferencia por
gamificacion técnico/pregrado buscan  tienen menor recompensas y retos es
dindmicas mas ludicas. valoracion. mas alta que por
rankings.

4. Impacto Niveles basicos perciben  La mayoria reconoce  Comparada con clases

percibido en
el

mayor impacto en
vocabulario y gramatica;

que la gamificacion
mejora su aprendizaje

magistrales, la
gamificacion se

aprendizaje en en entornos virtuales.  percibe mas eficaz para
intermedios/avanzados el mantener interés y
impacto disminuye. atencion.

5. Apoyo y Las barreras reportadas Estudiantes Limitaciones: falta de

barreras varian por modalidad: en identifican como capacitacion docente,

virtual predominan
problemas de conexion;

obstaculos la
autonomia y la
gestion del tiempo.

tiempo y acceso
restringido a ciertas
plataformas.
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en presencial, falta de
recursos digitales.

6. Valoraciéon Mujeres valoran mas La valoracion mejora  Alta correlacion entre
de la positivamente /a cuando los valoracion de
gamificacion gamificacion (80,2%) estudiantes tienen gamificacion y
que los hombres (73%). experiencia previa en  motivacion para seguir
ABA. aprendiendo inglés
virtualmente.

Nota. Elaboracion propia

Ademas de las tendencias previstas, el andlisis revel6 una serie de hallazgos inesperados
que aportan un valor especial a la investigacion. Estos resultados muestran como la gamificacion
puede generar efectos diferenciales segun edad, género, modalidad académica y diversidad de
identidades, rompiendo algunas de las suposiciones iniciales sobre su alcance. La siguiente tabla
sintetiza estas tendencias inesperadas, destacando su relevancia pedagogica y las implicaciones
que plantean para el disefio de estrategias mas inclusivas, diversas y efectivas en el aprendizaje

del inglés en la educacidn superior.

A partir del analisis comparativo de los cruces realizados en Power BI se identificaron
una serie de tendencias inesperadas que aportan una comprension mas profunda de los datos.
Estas tendencias emergieron al contrastar variables clave y detectar patrones no previstos en
distintos grupos de participantes, lo que permitioé reconocer relaciones significativas y abrir

nuevas lineas de interpretacion para el estudio.
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Tendencias inesperadas

Expectativa inicial

Hallazgo real en
los datos

Tendencia
inesperada

Implicacion
pedagogica

Los mas jovenes
(16-25) tendrian la
mayor motivacion.

Los adultos jovenes
(26-39) reportaron
la motivacion mas
alta (84,9%).

Mayor impacto en
adultos jovenes que
en adolescentes.

La gamificacion puede
ser especialmente util
para estudiantes con
multiples
responsabilidades
académicas y laborales.

Los hombres
valorarian mas la

Mujeres (80,2%)
valoraron mas la

Las mujeres
aprovechan mejor la

Rompe estereotipos de
género y sugiere

gamificacion por gamificacion que gamificacion. fortalecer la inclusion

afinidad digital. hombres (73%). de mujeres en entornos
digitales.

La virtualidad La modalidad La participacion es  El aprendizaje

favoreceria mayor
participacion en
clases.

hibrida (38,7%) y
presencial (33,2%)
superan a la virtual
(27,1%).

mas activa en
contextos hibridos
que en virtuales.

combinado potencia la
interaccion mas que la
virtualidad total.

En niveles
intermedios/avanz
ados la
gamificacion
dejaria de ser
relevante.

Aunque disminuye,
la motivacién en
B1-B2 se mantiene
relativamente alta
(75%).

La gamificacion
sigue siendo
significativa en
niveles medios.

Ajustando los retos, la
gamificacion también
puede sostener la
motivacion en
aprendices avanzados.

El género “prefiero
no decir” no

Este grupo report6
la motivacion mas

Posible exclusion de
identidades diversas

Urge disenar estrategias
inclusivas que

tendria diferencias baja. en entornos reconozcan diversidad
relevantes. gamificados. de identidades.
El uso de miltiples El uso se concentra  Poca diversidad de  Se limita el desarrollo
plataformas en Duolingo, herramientas de competencias; se
enriqueceria la Kahoot y Quizizz. digitales. deben explorar
experiencia. plataformas mas
variadas.
Nota. Elaboracion propia
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A partir del analisis visual, se pueden destacar las siguientes tendencias positivas y areas

criticas:

En primer lugar, la edad se presenta como una variable determinante. El cruce entre edad
y motivacion revela que los estudiantes mas jovenes, especialmente en el rango de 16 a 25 afios,
muestran una mayor proporcién de motivacion positiva frente a la gamificacion. No obstante, los
datos cuantitativos también evidencian que el grupo de 26 a 39 afios alcanza porcentajes aun mas
altos de motivacion positiva (84,9%), mientras que en el rango de 40 a 59 afios este indicador cae
notablemente (66,7%). Esto confirma que la gamificacion se percibe como mas atractiva en
publicos y adultos jovenes, pero pierde fuerza en estudiantes de mayor edad, lo cual plantea el
reto de adaptar las estrategias para garantizar su pertinencia a lo largo de diferentes etapas

formativas.

En relacion con el nivel de competencia lingiiistica segiin el MCER, los datos muestran
que los niveles bésicos (Al y A2) reportan un impacto motivacional mayor frente a la
gamificacion (alrededor del 75-77% de respuestas positivas), mientras que en los niveles
intermedios (B1 y B2) este efecto desciende de manera significativa (75-78%).  Aunque los
porcentajes siguen siendo positivos, se evidencia que las dindmicas gamificadas actuales pueden
no responder de manera suficiente a las necesidades cognitivas de aprendices mas avanzados,

quienes probablemente requieren desafios de mayor complejidad.

Otro factor clave identificado es el género. Mientras el andlisis visual sugeria que los
hombres valoraban mas la gamificacion, los datos crudos revelan que, en esta muestra, son las

mujeres quienes reportan una mayor motivacion positiva (80,2%) frente a los hombres (73,0%).
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Aungque las diferencias son estadisticamente significativas, ambos géneros manifiestan una
percepcion favorable hacia la gamificacion en general. Sin embargo, un hallazgo critico se
observa en el grupo que seleccion6 la opcidon “prefiero no decir”, el cual reporta los niveles mas
bajos de motivacion e importancia atribuida a esta estrategia. Este resultado sugiere posibles
vacios de inclusion y representacion de identidades diversas dentro de las plataformas educativas
digitales, en linea con estudios que advierten sobre la persistencia de brechas de género y
reconocimiento en entornos tecnoldgicos y gamificados (UNESCO, 2024; Lopez-Mari et al.,

2022)

La modalidad de estudio también marca diferencias relevantes. Contrario a lo que se
podria suponer, los estudiantes en programas virtuales no son quienes mas reportan participacion
activa en clase (27,1%), sino los de modalidades hibridas (38,7%) y presenciales (33,2%). Este
hallazgo cuestiona la idea de que lo virtual garantiza automaticamente mayor involucramiento y

evidencia la importancia de la estrategia pedagogica empleada.

Asimismo, la experiencia previa con plataformas gamificadas tiene un peso decisivo:
quienes han tenido experiencias positivas muestran niveles consistentemente mas altos de
motivacion y disposicion. Esto confirma un efecto acumulativo de la familiaridad, en el que la
exposicion previa potencia el interés y la participacion activa en nuevas experiencias

gamificadas.

El analisis de plataformas empleadas muestra que Duolingo, Kahoot y Quizizz son las
herramientas mas utilizadas y valoradas por los estudiantes. Sin embargo, la concentracion en

estas pocas aplicaciones limita la diversidad de experiencias pedagogicas, lo cual restringe el
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desarrollo de competencias mas amplias. Promover el uso de una mayor variedad de plataformas

gamificadas podria contribuir a atender distintos estilos de aprendizaje y niveles de competencia.

Desde una perspectiva de ecologia digital o ecosistemas de aprendizaje virtual, esta
concentracion también puede afectar la innovacion pedagogica, ya que un ecosistema educativo
saludable se caracteriza por la interaccion de multiples herramientas, comunidades y lenguajes
digitales. La dependencia de pocas plataformas reduce la riqueza del entorno y limita las
oportunidades de experimentacion, colaboracién y construccion colectiva del conocimiento

(Redecker, 2023; Siemens, 2005).

En sintesis, este analisis confirma que la gamificacion es percibida de manera
mayoritariamente positiva como estrategia de motivacion en el aprendizaje del inglés, con
especial impacto en estudiantes jovenes, de niveles basicos y con experiencias previas en
entornos virtuales. No obstante, también se identifican dreas criticas relacionadas con la
inclusion de género y diversidad, la adaptacion a niveles avanzados, la diversidad de plataformas
y la necesidad de fomentar una participacion mas profunda en clase. Estas tendencias deben
considerarse al momento de disefiar y perfeccionar entornos gamificados, de modo que se
maximice su potencial pedagogico y se garantice su efectividad para todos los perfiles

estudiantiles.

Descripcion del proceso de recoleccion de datos del Instrumento # 2
En correspondencia con el objetivo orientado a interpretar las percepciones de docentes
inmersos en ambientes de aprendizaje y niveles de educacion superior en términos de la

gamificacion y su interrelacion con la lengua extranjera inglés, se llevo a cabo un grupo focal
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como técnica de recoleccion de informacion cualitativa. Este instrumento permitié indagar en
profundidad las concepciones, experiencias y valoraciones de los docentes frente al uso de
estrategias gamificadas en la ensefianza del inglés, en un contexto donde la virtualidad y las
tecnologias digitales ocupan un papel central en los procesos formativos. A través del
intercambio de opiniones y reflexiones, se buscé identificar como los educadores perciben la
gamificacion como estrategia metodoldgica y de qué manera esta influye en la motivacion, la

participacion y el aprendizaje significativo de los estudiantes.

El grupo focal se realiz6 de manera virtual en la ciudad de Tunja, el dia miércoles 27 de
agosto de 2025, con una duracion aproximada de 46 minutos (de 4:07 p.m. a 4:53 p.m.). La
sesion fue moderada por el maestrante investigador Oscar Fernando Lazaro Suarez, quien orientd
la discusion en torno a los ejes tematicos previamente definidos. Participaron cinco docentes de
la Fundacion Universitaria Juan de Castellanos, seleccionados por su experiencia en la ensefianza
del inglés en programas de educacion superior. La guia de preguntas aplicada fue validada por un
experto en investigacion, garantizando su pertinencia y coherencia con los objetivos del estudio.
Los participantes accedieron a los interrogantes mediante un enlace digital, lo que facilit6 la

organizacion y la uniformidad del proceso de recoleccion de informacion en el entorno virtual.

Segun Lara et al. (2021), “los grupos focales son entrevistas que se realizan en el mismo
espacio fisico o virtual para recabar informacion en el marco de los estudios cualitativos. Los
grupos focales se realizan en un contexto de interaccion social entre varios entrevistados y el
entrevistador”. En coherencia con esta definicion, el grupo focal desarrollado en la presente
investigacion constituyd un espacio de interaccion y didlogo donde los docentes pudieron

construir colectivamente significados sobre la gamificacion, sus aplicaciones pedagogicas y las
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implicaciones que tiene su implementacion en la ensefianza del inglés en entornos digitales. Este
enfoque metodoldgico posibilitd captar no solo las opiniones individuales, sino también las

coincidencias, contrastes y matices que emergen en la conversacion colectiva.

Finalizada la sesion virtual, se procedi6 a la transcripcion literal de las intervenciones y
respuestas de los participantes (ver Apéndice G). Posteriormente, se elaboraron las categorias
aprioristicas del estudio, de modo que cada intervencion pudiera analizarse en funcion de su
aporte al desarrollo de la investigacion. Este proceso de sistematizacion permiti6 estructurar la
informacion de forma rigurosa, facilitando la identificacion de temas emergentes, coincidencias
discursivas y patrones de significado relevantes para la comprension de las percepciones

docentes.

En cuanto a la estructura del instrumento, el grupo focal se organizo en distintas
secciones tematicas. En el primer numeral, los participantes aceptaron su participacion y
consentimiento informado; del segundo al quinto numeral, se abordaron datos generales; del
sexto al décimo, se incluyeron aspectos demograficos. Las preguntas introductorias se
desarrollaron entre los numerales once y diecisiete, permitiendo explorar las experiencias
iniciales de los docentes con la gamificacion y el uso de TIC. La seccion central, en los
numerales dieciocho a veintiuno se profundizo en la aplicacion de estrategias gamificadas en la
ensefanza del inglés, mientras que del vigésimo segundo al vigésimo séptimo numeral se
presento el caso de estudio, orientado a analizar experiencias concretas y percepciones sobre los

resultados observados en el aula virtual.
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Informacion sociodemografica
Se inicia el andlisis de la informacion demografica resaltando su relevancia en el
conocimiento de datos precisos concernientes a los participantes, los cuales permiten ahondar en

la interpretacion de cada uno de sus aportes en los interrogantes venideros.

Grafico 5. ,

Género DISTRIBUCION’ DE LOS'
Género Distribucion PARTICIPANTES SEGUN SU GENERO
Masculino 2

Femenino 3

EMASCULINO  WFEMENINO

El grafico revela que del 100 % de los participantes, 60% corresponden a mujeres,

mientras que el 40 % restante son hombres.
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Grafico 6.
Edad

DISTRIBUCION DE LOS
Edad Distribucién PARTICIPANTES SEGUN SU EDAD
18-25 1
26-35 1
36-45 3

W1825 m26-35 mW3645

Nota. Elaboracion propia

Asimismo, del 100 % de los participantes, uno de ellos esta en el rango de los 18 a 25
afios (20%), uno entre los 26 a 35 afios (20%), y tres se encuentran en la edad comprendida entre
los 36 a los 45 afios (60%). Es posible sugerir que al haber una poblacién con trayectorias
laborales mas consolidas y mayor flujo de experiencias pedagdgicas, se fortalecen los procesos
de los participantes mas jovenes, que traen consigo ideas frescas y recientes para la actuacion en
su ejercicio docente, lo cual puede repercutir en aportes relevantes en el campo tecnologico para

todos los que alli confluyen.
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Grifico 7 :
R;? lco DISTRIBUCION DE LOS

Rol Distribucién PARTICIPANTES SEGUN SU ROL

Docente De
Inglés En
Entorno
Virtual
Investigador
Educativo

® DOCENTE DE INGLES EN ENTORNO VIRTUAL
BNINVESTIGADOR EDUCATIVO

Nota. Forms
Del 100 % de los participantes de este grupo focal, el 80 % (4 participantes) son docentes
de inglés en entornos de ensefianza virtual, y el 20 % restante (1 participante) corresponde a un
investigador educativo. Los profesionales que acé participan estan vinculados a procesos de
ensefianza y aprendizaje de la lengua inglesa mediados por la tecnologia, lo cual aporta de
manera significativa a la discusion. La presencia de un investigador educativo contribuye una

perspectiva complementaria al conocimiento en el area.

Analisis por categorias

El anélisis de los datos se desarroll6 desde un enfoque mixto, que combina técnicas
cualitativas y cuantitativas para obtener una comprension integral del fendémeno (Hernandez
Sampieri et al., 2018). El grupo focal incluy6 preguntas de ambos tipos: las cualitativas
permitieron explorar percepciones y experiencias docentes, mientras que las cuantitativas

facilitaron la identificacion de tendencias y frecuencias de respuesta.
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Para el tratamiento cualitativo, se aplico la codificacion abierta, fase inicial de la teoria

fundamentada, que permiti6 fragmentar los datos y organizarlos en unidades de significado,

favoreciendo la interpretacion de los discursos (Strauss & Corbin, 2002).

El analisis se estructurd en torno a las categorias previamente definidas, las cuales se

vincularon directamente con el objetivo de la investigacion y las preguntas del grupo focal,

orientando la interpretacion de los resultados y garantizando la coherencia del proceso analitico.

En la siguiente tabla se presenta la relacion entre las preguntas del grupo focal y las categorias de

analisis establecidas, con el proposito de evidenciar la conexion sistematica entre los elementos

que guiaron la interpretacion de la informacion.

Tabla 13

Relacion entre preguntas y resultados

Categoria de Preguntas Propdsito analitico de la
analisis del grupo categoria
focal

Analisis de resultados

Explorar hasta qué punto la
gamificacion despierta el
interés, la disposicion y el

Motivacién compromiso de los
hacia el 13, 18, 23 p .

. . docentes hacia el
aprendizaje

aprendizaje del inglés
mediado por estrategias
ludicas.

Los docentes manifestaron que la
gamificacion incrementa la motivacion
del estudiante, al transformar las clases
en espacios mas dinamicos y retadores.
Se destaco que los logros y
recompensas virtuales generan un
sentido de avance y pertenencia,
aunque algunos mencionaron que su
efectividad depende del nivel de
implicacion del docente y de la claridad
de los objetivos pedagogicos.

Analizar las experiencias
anteriores de los docentes
con actividades

Participacion 9, 12, 14,
y 15,22

Los participantes reconocieron
experiencias positivas con el uso de
herramientas gamificadas,
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experiencias gamificadas y como estas especialmente en plataformas como
previas influyen en su nivel de Kahoot o Quizizz. Sin embargo, se
ga{tlclpacz(;pn y %elic.ep(il,on sefial6 una aplicacion limitada y
el aprendizaje del inglés. . . .

P J g ocasional de estas estrategias debido a
la falta de formacion en disefo
gamificado y a la sobrecarga
académica.

Se resalt6 la preferencia por
actividades que combinen competencia
Identificar los elementos,  y cooperacion, como desafios grupales
Preferencias d1napf110as.€) recurios de o misiones lingiiisticas. Los docentes
amificacion que los . .
en 11, 13,17 & q , consideran que la narrativa y el
. iy docentes consideran mas . .
gamificacion . feedback inmediato son los
adecuados o atractivos para ) )
la ensefianza del inglés. componentes mas efectivos para
mantener la atencion y el progreso del
estudiante.
Se resalto la preferencia por
. actividades que combinen competencia
Interpretar como los ., desafi 1
. . docentes valoran la y cqoperacpn, como esafios grupales
mpacto efectividad de 1a o misiones lingiiisticas. Los docentes
percibido en . o . .
16 gamificacion en el consideran que la narrativa y el
el . . .
aprendizaje desarrollo de competencias  feedback inmediato son los
hngul‘stlcas en los componentes mas efectivos para
estudiantes. mantener la atencion y el progreso del
estudiante.
Los docentes coincidieron en que la
. gamificacion contribuye a fortalecer la
Examinar los factores o lectora. la adauisicion d
institucionales, comprension lectora, la adquisicién de
pedagogicos o tecnologicos Vocabulario y la fluidez oral, al
Apoyo y = . .. . . .
barreras 10, 20,24  que facilitan o dificultan la  propiciar un aprendizaje experiencial.
implementacion de la Sin embargo, algunos mencionaron que
gamificacion en contextos  ]os avances no siempre se traducen en
UnIversitarios. mejoras sostenidas si no se acompaiia
con practica continua.
Valoracién Comprender la percepcion En general, los docentes valoran
del 18.23. 25 global de los docentes positivamente la gamificacion por su
ela : - . . -
gamificacién T sobre la gamificacién como potencial para dinamizar la ensefianza,
estrategia pedagogicay su  aunque algunos la perciben como un
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relevancia para la complemento mas que como una
ensefianza del inglés. metodologia central.

Nota. Elaboracion propia

El andlisis de los resultados obtenidos en el grupo focal permitié identificar percepciones
diversas, pero convergentes, en torno al papel de la gamificacion en los procesos de ensenanza y
aprendizaje del inglés en educacion superior. A través de las seis categorias de analisis
establecidas, se evidencid que los docentes reconocen el potencial pedagdgico de las estrategias
gamificadas, aunque su implementacion atin enfrenta limitaciones técnicas, metodologicas e

institucionales.

Motivacion hacia el aprendizaje

Los docentes coincidieron en que la gamificacion despierta un alto nivel de interés y
compromiso entre los estudiantes, hallazgo que se alinea con lo planteado por Deterding et al.
(2011) y Kapp (2012), quienes destacan que los elementos ludicos incrementan la motivacion y
la participacién activa. La introduccion de recompensas, niveles y dindmicas de competencia
sana favorece la interaccion y genera un ambiente de aprendizaje mas dinamico, tal como lo
sefialan Werbach y Hunter (2020) al describir el potencial de las mecanicas de juego para
fortalecer el involucramiento. Asimismo, los participantes resaltaron que las actividades
gamificadas promueven la concentracion, reducen la ansiedad y estimulan la curiosidad, aspectos
que coinciden con lo expuesto por Hamari et al. (2014), quienes evidencian que la gamificacion

puede generar experiencias positivas que impactan el aprendizaje.

No obstante, algunos docentes advirtieron que el exceso de estimulos o la falta de

claridad en los objetivos pedagogicos puede desviar la atencion del aprendizaje lingiiistico hacia
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la mera obtencion de recompensas. Este riesgo ya ha sido problematizado por Werbach y Hunter
(2020), quien enfatiza la necesidad de disefar experiencias gamificadas con proposito educativo
claro para evitar una “motivacion superficial”. Por tanto, se considera fundamental mantener el
equilibrio entre la motivacion extrinseca y la profundizacion en los contenidos del idioma,
coherente con las recomendaciones de Deci y Ryan (2000) desde la Teoria de la
Autodeterminacion, que sugieren promover la autonomia y el sentido para garantizar un

aprendizaje significativo.

Participacion y experiencias previas

Las percepciones reflejan una diversidad de experiencias en la aplicacion de la
gamificacion. Algunos docentes reportaron haber implementado estrategias como concursos en
linea, actividades tipo escape room o dinamicas de roles, obteniendo resultados positivos en la
participacion estudiantil. Estos hallazgos son coherentes con lo planteado por Orozco Pineda et
al. (2018), quienes argumentan que las experiencias inmersivas y retadoras fortalecen el
compromiso y fomentan el aprendizaje activo. Otros docentes sefialaron no haber tenido contacto
directo con estas metodologias, aunque expresaron interés en incorporarlas en el futuro, lo cual
coincide con lo expuesto por Gomez Hurtado et al. (2020), quienes afirman que la adopcion de la
gamificacion suele depender de la familiaridad previa del docente con herramientas digitales y

de su confianza pedagogica.

Esta variacion evidencia una relacion directa entre la experiencia practica y la seguridad
para aplicar estrategias gamificadas, lo cual se alinea con lo que Kapp (2012) denomina teacher
readiness, es decir, la preparacion conceptual y técnica necesaria para que la gamificacion sea

implementada de manera efectiva. Ademas, se observa que las experiencias previas influyen en
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la disposicion docente a explorar herramientas digitales, lo que sugiere la necesidad de fortalecer
la formacion y el acompafiamiento institucional, tal como recomiendan Malkawi et al. (2024) al
destacar la importancia del desarrollo profesional continuo para integrar innovaciones educativas

de forma sostenible.

Preferencias en gamificacion

Los resultados muestran que los docentes prefieren estrategias que combinen
interactividad, narrativa y conexion con los intereses del estudiante. Este hallazgo coincide con
lo planteado por Florez Torres y Lopez Rodriguez (2024), quienes sefialan que las experiencias
gamificadas con elementos narrativos y tareas dindmicas incrementan significativamente la
motivacion y el involucramiento estudiantil. Herramientas como Kahoot, Quizizz, Wordwall y
Genially fueron mencionadas como recursos efectivos para captar la atencion y reforzar el
vocabulario o la comprension auditiva, en linea con lo expuesto por Bravo Pazmifio et al. (2023),
quienes destacan que las plataformas digitales interactivas potencian la participacion y favorecen

el aprendizaje lingiiistico.

Asimismo, se valoran positivamente las dindmicas colaborativas y los retos con propdsito
contextual por su potencial para desarrollar competencias comunicativas y socioculturales. Sin
embargo, los hallazgos también sugieren que la eleccion de la herramienta debe estar mediada
por el objetivo pedagdgico, ya que un uso excesivo de juegos sin un proposito lingiiistico claro
puede diluir el aprendizaje, una advertencia igualmente sefialada por Bravo Pazmifio et al.

(2023).
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Impacto percibido en el aprendizaje

Los docentes identificaron que la gamificacion contribuye al fortalecimiento de
habilidades lingiiisticas, especialmente el vocabulario, la comprension auditiva y la retencion de
estructuras gramaticales. Este resultado se relaciona con lo expuesto por Velasquez Lecca (2023),
quien sefiala que las dindmicas gamificadas facilitan la practica constante y promueven un
aprendizaje mas intuitivo y seguro del idioma. Asimismo, Narvaez Sarango y Maldonado
Palacios (2023) destacan que las plataformas interactivas favorecen la retencion y comprension

al combinar retroalimentacion inmediata con actividades motivadoras.

No obstante, algunos participantes sefialaron que el impacto en la produccion oral sigue
siendo limitado, dado que muchas dinamicas digitales prioriza la rapidez en la respuesta por
encima de la expresion espontanea, una consideracion también mencionada por Veldsquez Lecca
(2023), quien advierte que la gamificacion requiere ser complementada con espacios de
interaccion comunicativa abierta. En conjunto, los resultados sugieren que la gamificacion actua
como un catalizador para el aprendizaje significativo, siempre que se articule con estrategias que

promuevan la oralidad y la comunicacion auténtica.
Valoracion de la gamificacion

La valoracion global de la gamificacion fue positiva. Los docentes la perciben como una
estrategia didactica innovadora que favorece la participacion, la motivacion y el aprendizaje
activo. Este resultado coincide con lo planteado por Khaldi, Bouzidi y Nader (2023), quienes
sefialan que la gamificacion transforma las dindmicas educativas al promover entornos mas

inclusivos y alineados con las practicas digitales contemporaneas. Asimismo, Grubjesic e

ACREDITA!
INSTITLC

BOLOTA - Linea frafuita nacsanal; 5 80 PRX; [+

DE ALTA

WICERRECTORIA GEMIRAL DE UNKVERSIDAD ABNETA Y A DISTANCIA (VUAD] - Tel 2 (#5710 MR T weari R, L i, ¢ i il 3 i’ a 108G 13 r Fall -
' MULTICAMPLUS

LI

n_:r_lan

IOMAL

DAD




{%UNIVERSIDAD SANTO TOMAS "

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Ivanjko (2025) destacan que la integracion de elementos ladicos contribuye a revitalizar la

ensenanza del inglés, estimulando el compromiso y la autonomia estudiantil.

No obstante, los participantes también expresaron que su impacto depende de una
adecuada planificacion, del apoyo institucional y de la disposicion docente para asumir nuevos
retos metodologicos, advertencia que Grubjesic e Ivanjko (2025) también subrayan al sefialar
que la gamificacion requiere una mediacidon pedagogica consciente para evitar efectos
superficiales. En este sentido, la gamificacion se entiende no sélo como una técnica, sino como

un enfoque pedagogico integral que demanda coherencia, creatividad y reflexion permanente.
Apoyo y barreras

En esta categoria se evidenciaron dos dimensiones principales: las oportunidades
institucionales y las dificultades operativas. Los docentes reconocieron que el interés
institucional por la innovacidon pedagogica ha aumentado; sin embargo, persisten barreras
relacionadas con la conectividad, la falta de recursos tecnologicos y la limitada capacitacion en
herramientas digitales. Estos hallazgos coinciden con lo planteado por Fuchs (2024), quien
advierte que la infraestructura tecnologica insuficiente y la ausencia de formacion especializada
pueden limitar el alcance real de la gamificacion en contextos educativos. Asimismo, Thurairasu
(2022) sefiala que la implementacion de estrategias gamificadas exige tiempo de planificacion,
acompanamiento institucional y una carga laboral equilibrada para evitar que la innovacion se

convierta en un proceso insostenible.

INSTITUCIOMNAL
DE ALTA CALIDAD
MULTI AMPUS

E D e——

Aannrl_'_f,_n_:IQN

BOLOTA - Linea frafuita nacsanal; 5 80 PRX; [+

WICERRECTORIA GIMNIRAL DE UNSVERSIDASD ABRNETA Y A DISTANCLA (VUAD] - Tel 2 (#571) 5 A weari L S PR LS 50




UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

82

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Estas limitaciones reflejan la necesidad de politicas educativas que prioricen la formacién

docente continua y la inversion en infraestructura tecnoldgica, elementos esenciales para sostener

la implementacion de estrategias gamificadas a largo plazo.

A continuacion, se presenta una tabla que relaciona las categorias de analisis con los

conceptos transversales de la investigacion y los resultados encontrados.

Tabla 14

Conceptos transversales y resultados obtenidos desde las categorias relacionadas.

Concepto
transversal

Categorias de analisis
relacionadas

Resultados principales

Motivacion hacia el
aprendizaje, Participacion y
experiencias previas,
] .. Preferencias en

Gamificacion . .,
gamificacion, Impacto
percibido en el aprendizaje,
Valoracion de la

gamificacion

1. Incrementa la motivacién y el
compromiso docente y estudiantil.

2. Fomenta la interaccién, la competencia
sana y el aprendizaje colaborativo.

3. Requiere coherencia pedagogica para
evitar la trivializacion del proceso.

4. Demanda formacion docente y apoyo
institucional para su implementacion
efectiva.

1. Favorece un aprendizaje mas significativo

y participativo.
L. Motivacion hacia el 2. Fortalece el vocabulario, la comprension
Aprendizaje . . . .
del inelé aprendizaje, Preferencias en auditiva y la expresion oral.
el inglés . ., , .,
irt gl gamificacion, Impacto 3. Promueve la autonomia y la autogestion
virtua o . . .
percibido en el aprendizaje  del estudiante en entornos digitales.
4. Potencia la interaccion y el sentido de
comunidad en la clase virtual.
Participacion y experiencias . .
. . 1. Se reconoce la gamificacion como
Educacion previas, Apoyo y barreras, ) . .y .
. ., estrategia de innovacion pedagogica
superior Valoracion de la . .
. ., universitaria.
gamificacion
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2. Su aplicacion enfrenta limitaciones de
tiempo, recursos y acompanamiento
institucional

.3. Se requiere capacitacion continua y
politicas que integren metodologias activas
en la formacion docente.

4. La virtualidad se percibe como un espacio
propicio para aplicar estrategias
gamificadas.

Nota. Elaboracion propia

El analisis de las intervenciones permitio identificar patrones discursivos asociados con la
motivacion estudiantil, la innovacion pedagdgica y los retos institucionales que enfrentan los
docentes al implementar la gamificacion. Asimismo, se evidenciaron tensiones entre las practicas
tradicionales y las nuevas metodologias basadas en el juego, asi como percepciones divergentes

sobre la preparacion docente en competencias digitales.

En sintesis, el grupo focal proporcioné informacion valiosa para comprender las
percepciones y experiencias docentes sobre la integracion de la gamificacion en la ensefianza del
inglés en la educacion superior. Los hallazgos derivados de este ejercicio interpretativo aportan
una perspectiva critica sobre el papel de la innovaciéon metodologica en los entornos virtuales,
evidenciando la necesidad de fortalecer la formacion docente en el uso de herramientas digitales
y de promover politicas institucionales que respalden la incorporacion sostenible de estrategias

gamificadas en el aula universitaria

Descripcion del proceso de recoleccion de datos del instrumento #3
El uso de este tercer instrumento tiene como objetivo organizar la informacion tedrica

existente de manera sistematica, para la seleccion de literatura, se usaron diversas bases de datos
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como Google Scholar, Redalyc, Scielo, Scopus, DOAJ, Latindex, al igual que repositorios

universitarios y paginas del gobierno nacional.

Se seleccionaron un total de 50 documentos dada su relevancia tematica y vigencia
temporal (2020-2025), lo cual favorecio la identificacion de patrones, vacios y tendencias en la
literatura relacionada con la gamificacion y el aprendizaje del inglés en Colombia en relacion

con otros paises.

Este rango temporal se establecio por su relevancia en el contexto. A partir de 2020, la
pandemia de COVID-19 generd unos cambios en las practicas educativas, trasladando los
ambientes de aprendizaje a un contexto virtual. Las investigaciones producidas en este periodo
reflejan esta transicion, y su adaptacion a nuevos habitos y modalidades de estudio ofreciendo
una perspectiva actual y pertinente sobre las dinamicas propias de la ensefianza bilingiie en

entornos virtuales.

Entre los documentos revisados se incluyeron articulos de revistas cientificas, libros, tesis
de maestria y doctorado, ensayos y normativas colombianas, lo que permitié una comprension
mas diversa del fenomeno estudiado esto con el fin de evitar sesgos y facilitar el analisis

documental y categorial (Page M.J et.al, 2021).

Esto se realizd por medio de un analisis documental, un método de investigacion que
permite construir conocimiento a partir de la revision sistematica de documentos escritos o
digitales. Este tipo de analisis permite la interpretacion, organizacion y generacion de nuevas

ideas (Marcelino Aranda, M., et al., 2024), este proceso sigue unas etapas definidas que van mas
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alla de la recoleccion de datos, requiere de un proceso de reflexion critica a través de la

comprension y comparacion.

Para su organizacion se tuvo en cuenta la perspectiva de Garrard, J. (2022), que propone
estructurar la matriz documental en filas y columnas. En las columnas se debe incluir el titulo del
documento, el autor, el afio de publicacion y una sintesis de la investigacion. Ademas, es
importante que las tematicas, en nuestro caso conceptos centrales de investigacion, se vean
reflejadas en la matriz, esto permite a su vez, una seleccion mas pertinente que contribuyan al

proposito de la investigacion y permitan una lectura organizada del material recopilado.

Teniendo en cuenta lo anterior, se organizo la informacidn a partir de una clasificacion
por contexto: local (19 documentos), latinoamericano (16 documentos), ¢ internacional (15
documentos) y, de los tres conceptos centrales definidos en el marco tedrico: educacion superior,
aprendizaje de inglés en modalidad virtual, e integracion de la gamificacion en el aprendizaje de

inglés en dicha modalidad (Ver apéndice G).

Cada documento contiene variables como autor, afo, sintesis, palabras clave y su
contribucion a alguna de las seis categorias de analisis previamente establecidas. Esta
organizacion ayudo6 a la construccion del marco tedrico ademas de sustentar la propuesta de
investigacion desde una mirada mas critica y contextualizada al panorama actual a nivel

internacional y, especialmente a nivel nacional.

El paso a paso de la construccion de este instrumento fue guiado por Marcelino Aranda,
M., Martinez Cuevas, M. C., Camacho Vera, A.D. (2024), quienes también propusieron una

figura que resume las etapas seguidas para su elaboracion. Esta imagen sintetiza el proceso
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seguido desde la busqueda y seleccion inicial de documentos, hasta el momento de su

interpretacion y analisis
Figura 1

Paso a paso del proceso de recoleccion de datos de la matriz documental

4. Clasificacién

..........
-

—.
" -
] . :.: .....
3. Recoleccién R
[ . ] o
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~ - n
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~ - :
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Nota. Proceso de analisis documental. Marcelino Aranda, M., Martinez Cuevas, M. C., Camacho Vera,

A.D., 2024

Paso 1. Bisqueda

Se identificaron palabras clave como gamificacion en la educacion, educacion superior,
educacion virtual y aprendizaje de idiomas virtual, utilizando inicialmente repositorios
universitarios y luego ampliando la consulta a bases de datos, con el fin de obtener un mayor

numero de documentos pertinentes al tema.
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Paso 2. Seleccion

Se definieron criterios de inclusion y exclusion para garantizar la relevancia de la
informacion, considerando descriptores tematicos y un rango temporal de 2020 a 2025,
incluyendo dos articulos anteriores por su valor teorico.

Ademas, los textos debian abordar los siguientes cuatro ejes tematicos: gamificacion,
educacion superior, modalidad virtual y aprendizaje de idiomas, permitiendo la ausencia de uno
de ellos siempre que los otros estuvieran tratados con profundidad. Se incluyeron unicamente
publicaciones académicas disponibles en texto completo para un andlisis riguroso clasificandolos
de acuerdo con un nivel de indexacion.

Por otro lado, se excluyeron todos aquellos documentos publicados antes del afio 2020,
por considerarse desactualizados frente al contexto educativo post pandemia. Asimismo, fueron
descartados documentos cuyo aporte no fuera claro o solo abordan uno o dos de los ejes
tematicos del proyecto de investigacion en cuestion. Finalmente, se excluyeron los documentos

con acceso restringido o incompleto.
Paso 3. Recoleccion

Se identificaron las caracteristicas principales de cada documento y se inici6 la
construccion de una matriz en Excel, incluyendo titulo, referencia, sintesis, palabras clave y

aporte al objetivo de investigacion.
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Paso 4. Clasificacion

Los documentos fueron agrupados seguin su ubicacion geografica: Nacional, Latinoamérica e
Internacional (separando a Colombia del contexto Latinoamericano, dado su interés particular como

centro de estudio).
Paso 5. Organizacion

Con base en el objetivo de investigacion, los documentos se categorizaron segun el
concepto general que aportan tedricamente: educacion superior en Colombia, aprendizaje del
inglés en modalidad virtual, e integracion de la gamificacion en dicha modalidad. En linea con el
objetivo general del proyecto, se incorpor6 a la matriz de analisis un sistema de codificacion por

colores segun el tipo de relacion con el proyecto de investigacion.

Tabla 15
Codigo de color
Codigo de color
Documento Verde Aborda de manera directa temas centrales, su
altamente contenido aporta evidencia, metodologias y
relacionado conclusiones relevantes que sustentan y enriquecen
el desarrollo del proyecto.
Documento Azul Estos documentos contribuyen al marco contextual o
medianamente tedrico del proyecto, aportando antecedentes,
relacionado aproximaciones metodoldgicas o elementos
complementarios, pero su vinculacion directa con el
tema central y la poblacion objetivo es limitada.
Aporta Amarillo Documentos cuyo principal aporte reside en la
definiciones definicion conceptual, el desarrollo tedrico o la

explicacion metodoldgica de términos y enfoques
relacionados con la investigacion.
Nota. Elaboracion propia
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Esta codificacion favoreci6 una lectura mas eficiente y estratégica realizando una

categorizacion para su analisis.

Paso 6. Analisis

Ademas del analisis documental que fue clave para la construccion de la matriz, este

estudio se beneficia de un analisis categorial, sustentado por Rueda Sanchez, M.P., Armas, W.J.,

y Sigala-Parapella, S.P. (2023). Este tipo de analisis contribuye al enfoque cualitativo mediante

la organizacion e interpretacion de los datos obtenidos por medio de la cual se conservaron las

categorias de analisis preestablecidas estableciendo criterios de aplicacion en la matriz

documental asi:

Tabla 16

Criterios de aplicacion de categorias de andlisis a matriz documental

Categorias de

Cuando usar

Cuando no usar

analisis
Motivacion Cuando el texto menciona Si solo se habla de metodologias
hacia el aumento o disminucion del o herramientas sin expresar
aprendizaje interés, compromiso, motivacion, o cuando se

esfuerzo o satisfaccion por
aprender inglés.

mencionan emociones no
vinculadas al aprendizaje.

Participacion y
experiencias
previas

Cuando se relatan
experiencias pasadas con el
inglés, participacion en clase
0 comparacién con otros
métodos de ensefianza.

Si se habla solo de percepcion o
impacto sin referencia a una
accion o experiencia concreta.

Preferencias en

Cuando los participantes

Si se describe la gamificacion

gamificacion expresan qué tipo de juegos, de forma general sin identificar
actividades o plataformas les una preferencia o valoracion
especifica.
ACREDITACION
BOGOTA - Linea gratuita nackanal; 01 B BO PEX: [+ INSTITLICIOMAL
e gran - o DE ALTA CALIDAD
VICERRECTORLA GEMTRAL DE UMNIVERSIDAD ABSIETA Y & OIS TANCLA [VUAD] - Tel 2 (s NN

MULTICAMPLUS




{%UNIVERSIDAD SANTO TOMAS 00

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBILA

resultan mas atractivas,
utiles o divertidas.

Impacto Cuando se mencionan Si se mencionan opiniones sin
percibido en el  resultados o efectos del relacion directa con el
aprendizaje proceso de aprendizaje o el desempefio.

ensefianza-aprendizaje
(mejoras, dificultades,
cambios en habilidades o

actitudes).
Apoyo y Cuando el texto menciona Si se habla de percepciones o
barreras obstaculos o apoyos emociones sin relacion con
concretos (tecnologicos, condiciones o recursos.

pedagdgicos, administrativos
0 personales).

Valoracion de Cuando la gamificacion es Si se mencionan efectos en el

la gamificacion (eficaz, entretenida, aburrida, aprendizaje o motivacion sin
util, irrelevante, etc.) o expresar una valoracién o juicio.
reflexionan sobre su
pertinencia.

Nota. Elaboracion propia

Paso 7. Resultados e interpretacion
Durante esta etapa se consideraron los criterios de aplicacion de categorias existentes

usando una codificacion binaria con ayuda de la herramienta Atlas ti.

Después del proceso de codificacion, se elaboraron diversos graficos con el propdsito de
facilitar la interpretacion de los documentos seleccionados. Para ello, se utilizo el software
Atlas.ti, dado que permite realizar un andlisis cualitativo profundo de los datos, asi como el
programa Microsoft Excel, que se empled para generar visualizaciones complementarias no
disponibles en Atlas.ti. El uso combinado de ambas herramientas favorecié una comprension

mas clara y completa de los patrones y tendencias identificados en la informacion analizada.

La primera etapa es una grafica que muestra la relacion entre la ubicacioén geografica con

los documentos seleccionados, la segunda su aporte directo al objeto de estudio, y la tercera
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visualiza la relacion conceptos transversales-categorias de andlisis a través de un mapa de calor
que muestra la concentracion de estudios dentro de la literatura analizada, con el propdsito de

identificar tendencias, patrones y posibles vacios en la literatura existente.
Paso 8. Presentacion

Como resultado del analisis documental, se construy6 una matriz completa que permite
visualizar claramente como cada documento aporta de manera directa al objetivo de estudio del
proyecto de investigacion. Ademas, la matriz muestra la relacion de cada fuente con las
categorias de analisis definidas, facilitando la comprension de la relevancia y el aporte de la

literatura revisada al desarrollo del estudio.
Graficos de datos

La siguiente serie de graficos pretende establecer un analisis claro y completo de la
informacion obtenida a través de la literatura seleccionada para este estudio, estableciendo
relaciones y conexiones entre documentos, conceptos y categorias para dar respuesta al objetivo
del proyecto el cual pretende establecer el alcance que tiene la integracion de la gamificacion en
el aprendizaje de inglés en modalidad virtual en niveles superiores de educacion en la Fundacion
Universitaria Juan de Castellanos.

El siguiente grafico de barras muestra la distribucion geografica de los documentos
revisados segun su pais de origen en relacion con los conceptos de educacion superior,

aprendizaje de inglés virtual e integracion de la gamificacion.
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Grafico 8
Correlacion geogridfica y conceptos transversales

Correlacion geografica por conceptos transversales
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Nota. Elaboracion propia

Este grafico muestra que el concepto con mayor presencia en la literatura es la
integracion de la gamificacion, con un total de 26 articulos, lo que equivale al 52 % del total de
documentos analizados. Esta tematica presenta una mayor predominancia en los contextos
internacionales, con 10 estudios (20 %), seguida de los contextos latinoamericanos, con 9
estudios (18 %), y finalmente en el contexto nacional (Colombia), donde se identificaron 7
estudios (14 %). Estos datos evidencian una tendencia global hacia la incorporacion de la
gamificacion en los ambientes bilingiies virtuales, con una presencia significativa también en los

escenarios regionales y nacionales.

El aprendizaje de inglés en modalidad virtual o con uso de las TIC, retine un total de 17

estudios, aproximadamente un tercio del total. Se hace evidente una distribucion equilibrada
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entre los contextos internacional y latinoamericano, con una menor representacion a nivel

nacional.

Por ultimo, la categoria de educacion superior en Colombia representa un 14% del total
de muestra seleccionada al contar solo con 7 documentos, todos provenientes del contexto local

por su interés como centro de estudio.

En consonancia con esto y con el fin de visualizar de manera clara el grado de pertinencia
y contribucion de los documentos seleccionados al proyecto de investigacion, se elabord la
siguiente grafica, en ella se representa el nivel de relacion al tema de estudio, permitiendo

identificar si es directa, parcial o inicamente tedrica.

Los documentos se clasificaron de acuerdo con su nivel de relacion teniendo en cuenta
los siguientes criterios: aportes a la gamificacion, la educacion superior, la virtualidad y el
aprendizaje de idiomas. Un articulo de relacion alta aborda de manera directa temas centrales, su
contenido aporta evidencia, metodologias y conclusiones relevantes que sustentan y enriquecen
el desarrollo del proyecto. Los articulos con relacion media son aquellos que contribuyen al
marco contextual o tedrico del proyecto, aportando antecedentes, aproximaciones metodoldgicas
o elementos complementarios, pero su vinculacion directa con el tema central y la poblacion
objetivo es limitada. Finalmente, estan los articulos que, si bien no aplican directamente a
contextos especificos, ofrecen aportes teoricos o normativos mediante definiciones, lineamientos
o politicas relevantes para el estudio. Esta visualizacion permite identificar la relacion existente

entre los documentos seleccionados con el objeto de estudio.
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Grafico 9

Relacion al objeto de estudio.

Grafica de relacién de documentos con el objeto de estudio

[ Relacion alta B Relacién media Aporta definiciones
10 +
8 1
: 8
6 -+
4 .
2 1
: 2
0+ 1
Colombia Latinoamerica Global

Contexto

Nota. Elaboracion propia
De los 50 articulos seleccionados, 16 presentan una alta relacion con el objeto de estudio,
lo que corresponde al 32% del total. Entre ellos, el mayor nimero proviene de contextos

internacionales (8), seguidos de Latinoamérica (5) y, en menor medida, de Colombia (3).

Los articulos con relacion media suman 23 (46% del total), distribuidos principalmente
en el contexto latinoamericano (9) y nacional (8), mientras que en el &mbito internacional se

identificaron 6.

Los articulos con relacion tedrica ascienden a 11 (22% del total). En este nivel, Colombia
y el ambito internacional cuentan con cifras similares (8 y 2 respectivamente), mientras que en

Latinoamérica se encontrd un solo estudio.
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En sintesis, se observa que la mayor proporcion de la literatura revisada corresponde a
estudios con relacion media, seguidos por los de alta relacion y, en ultimo lugar, por aquellos de
caracter teérico. En cuanto al panorama en Colombia predominan los estudios con relevancia
tedrica y media, mientras que en el &mbito internacional se evidencia un mayor niimero de
articulos de alta relevancia, lo cual indica un contraste significativo en la produccién académica

y un vacio en la literatura a nivel nacional.

Este contraste entre el panorama nacional, latinoamericano e internacional abre la
necesidad de profundizar no solo en la cantidad y ubicaciéon de los documentos, sino también en
la forma en que se abordan los temas relacionados con la gamificacion y el aprendizaje del inglés
en la educacion superior. Para ello, se hace necesario establecer el vinculo existente entre los
conceptos transversales definidos en este estudio con las diferentes categorias de andlisis, con
esta articulacion se determinan los enfoques mas explorados y los vacios alin presentes en la

literatura.

Grafico 10
Correlacion de conceptos transversales y categorias de andlisis

L) Educacian superior LI Gamificacian | O] Inglés virtual

07 @ 21 D2 @121 D17 @ 59 | o
@5 APOY... 3 @ 45 g s
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&5 IMPAC.. 2 @& 37 .
€2 MOTIV.., 2 @ 43 3 s
&5 PARTIC.. 2 @& 26 26
@5 PREFER.. 2 @ 16 16
&3 VALOR.. 2 @& 25 25
Totales 21 121 59 201

Nota. Datos tomados de Atlas.ti
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El concepto de educacion superior se abordo desde un panorama politico e institucional
debido a que era necesario realizar una contextualizacion especifica de la region en donde se
centra el presente proyecto de investigacion, sin embargo, al no estar directamente relacionada
con el objetivo general, no se toma en cuenta como categoria de analisis. De esta manera, se
evidencia una mayor representacion de la categoria de apoyo y barreras lo que indica que los
documentos relacionados a esta categoria en particular aborda el papel de las instituciones para
promover la participacion y las limitaciones estructurales que enfrentan los estudiantes desde las
politicas establecidas para la educacion superior en el contexto colombiano. La participacion y
experiencias previas, preferencias y valoracion de la gamificacion no aparecen relacionadas con
este concepto en particular lo que sugiere que el &mbito institucional ha sido poco analizado en

relacion con los elementos especificos de gamificacion.

El concepto aprendizaje de inglés en modalidad virtual tiene una mayor concentracion en
apoyos y barreras, 43,75% de los estudios en esta categoria mencionan limitantes como la
conectividad o la falta de dispositivos, mientras que, la categoria de preferencias en gamificacion
aparece en menor cantidad dentro de los documentos analizados, reflejando una falta de

investigacion en cuanto a herramientas, aplicaciones y formatos digitales de aprendizaje.

En cuanto a la integracion de la gamificacion, la categoria predominante es motivacion
hacia el aprendizaje y el impacto percibido en el aprendizaje, la literatura evidencia que el uso de
elementos gamificados motiva claramente a los estudiantes y se establece una relacion directa
con la influencia que tiene en el aprendizaje, la valoracion de la gamificacion, esto indica que las
percepciones son mayormente positivas y de valoracion al aporte pedagogico que esta estrategia

establece en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Como resultado general, se evidencia que la tendencia en la literatura se centra en
estudios relacionados con la gamificacion, especialmente aquellos vinculados a la motivacion
hacia el aprendizaje. Sin embargo, se identifica un vacio en investigaciones que aborden
directamente la educacion superior virtual en Colombia. Este hallazgo esta directamente
relacionado con el objetivo general de la investigacion, que busca determinar el alcance de la
integracion de estrategias de gamificacion para la ensefianza y el aprendizaje del inglés en
niveles de educacion superior en la Fundacion Universitaria Juan de Castellanos de Tunja, asi
como explorar las percepciones de los estudiantes. De esta manera, los resultados preliminares
justifican la necesidad de indagar especificamente en este contexto, contribuyendo a llenar el

vacio identificado en la literatura existente.
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Capitulo IV. Triangulacion de los datos

La triangulacion es un paso fundamental dentro de las investigaciones mixtas, su
proposito es aumentar la validez y confiabilidad de los datos recolectados reduciendo a su vez el
sesgo a través de la comparacion de los resultados procedentes de diversas técnicas de
recoleccion de datos, esta convergencia permite una comprension mas profunda del fendmeno
investigado (Medina Romero, Hurtado Tiza, Mufioz Murillo, Ochoa Cervantez & 1zundegui
Ordoiiez, 2023). En la misma linea, Creswell (2009) y Hernandez Sampieri et al. (2021) sefialan
que la triangulacion no se limita a comparar resultados, sino que propicia un didlogo
interpretativo entre ellos, en el que se identifican coincidencias, discrepancias y aportes

complementarios.

Siguiendo lo planteado por Medina Romero et al. (2023), en el caso de este proyecto, la
triangulacion se aplica mediante la combinacion de datos cualitativos y cuantitativos, esta
estrategia permite validar la informacion recopilada, ademas de contrastar los resultados
obtenidos con el fin de asegurar una comprension mas completa y rigurosa de los mismos a
través de un disefno de convergencia paralela en el cual se recolectan los datos, se analizan de
forma independiente y finalmente se comparan, contrastan y complementan los hallazgos

obtenidos.

Organizacion de resultados por categorias

La siguiente tabla organiza los resultados obtenidos en torno a las seis categorias
definidas para el anélisis: motivacion, participacion y experiencias previas, preferencias en
gamificacion, impacto percibido en el aprendizaje, apoyo y barreras, y valoracion de la

gamificacion. Cada categoria se complementa con subcategorias emergentes, evidencias
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obtenidas de las encuestas, grupo focal y matriz documental buscando una interpretacion que

orienta el analisis de resultados. Este esquema permite observar como los hallazgos cuantitativos

y cualitativos se articulan, resaltando tendencias generales y particularidades que evidencian la

incidencia de la gamificacion en la motivacion, la participacion y la percepcion del aprendizaje

del inglés en contextos de educacion superior virtual.

Tabla 17

Tabla organizada por categorias e instrumentos

Categoria Subcategori  Evidencia Evidencia Evidencia  Interpretacio
a Encuesta Grupo focal Matriz n
documental
Motivacion  Incremento Alto Se destaca La literatura  La
hacia el motivacional porcentaje de que la coincide en gamificacion
aprendizaje (intrinsecay  estudiantes gamificacion  que fortalece la
extrinseca) afirma que la  impulsa la incrementa el motivacion y
gamificacion  motivacion interés y el
aumenta su intrinsecay ~ compromiso  compromiso,
motivacion.  la con el siendo un
participacion, aprendizaje.  factor clave en
reduciendo la el aprendizaje
ansiedad virtual.
lingtistica.
Diferencias ~ Mayor Se observan  Estudios La motivacion
segin motivacion diferencias confirman es mas alta en
edad/nivel en jovenes por edad y mayor niveles
(19-25 afios). experiencia motivacion iniciales y en
docente: los  en etapas estudiantes
mas jovenes  iniciales y en jovenes.
muestran poblacion
mayor joven.
apertura
tecnologica.
Participacio  Uso de Mencion Experiencias  Referencias  Las
ny plataformas  frecuente de  previas constantes al  experiencias
Duolingo, positivas con  uso de previas
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experiencias Kahoot y herramientas  plataformas  facilitan la
previas Quizizz. digitales, digitales en el disposicion a
aunque aprendizaje  participar.
limitadas por  gamificado.
tiempo y
apoyo
institucional.
Modalidad Mayor La Se comparan  La modalidad
académica participacion  gamificacion  las condiciona la
en promueve modalidades  participacion;
modalidades interacciony presencialy  en entornos
hibridas y motivacion virtual. virtuales
presenciales.  en entornos surgen mas
virtuales pese retos.
a
limitaciones
tecnologicas.
Preferencias Elementos Preferencia Valoracion de  Se destacan  Los logros
en motivadores  por puntosy  actividades recompensas, Vvisibles son
gamificacion recompensas. interactivas puntos y mas valorados
centradas en  retroalimenta que la
el estudiante.  cion competencia
inmediata entre pares.
como
estimulos
clave.
Tipos de Predominan  Se prefieren  Se Las
actividades juegos de actividades mencionan actividades
preguntasy  breves, plataformas  interactivas
quizzes. retadoras y como aumentan
con Duolingo, interés y
retroalimenta  Quizizz'y aprendizaje.
cion Moodle.
inmediata.
Impacto Habilidades =~ Mayor La Enfatiza El impacto es
percibido en lingiiisticas impacto en gamificacion mejoras en mas notorio en
el niveles promueve vocabulario, niveles
aprendizaje Al-A2. ambientes escritura 'y basicos y en
favorablesy  funciones habilidades
competencias cognitivas. receptivas.
digitales.
Comparacion Percepcion La Comparacion Supera
con otros positiva gamificacion es favorables enfoques
métodos frente a se percibe respecto a tradicionales
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clases como mas métodos en motivacion,
magistrales.  dinamicay tradicionales. aunque menos
motivadora. en habilidades
productivas.
Apoyo y Barreras Conexion Se Problemas de Las fallas
barreras tecnoldgicas  deficiente en  mencionan infraestructur tecnoldgicas
modalidad limitaciones  ay acceso restringen el
virtual. de identificados  potencial de la
conectividad, como gamificacion.
capacitacion  barreras
docente y comunes.
apoyo
institucional.
Apoyo Demanda de  Escasez de El apoyo El respaldo
institucional ~ mas politicas y institucional  institucional
plataformasy formacion es clave para  determina la
acompanamie docente en implementar  sostenibilidad
nto docente.  innovacion. gamificacion. dela
estrategia.
Limitacién — Falta de La literatura  Se requiere
teorica teoria evidencia fortalecer el
especifica €scaso marco
sobre sustento conceptual
gamificacion; teorico sobre para
se apoya en gamificacion. consolidar su
fundamentos base cientifica.
pedagdgicos
generales.
Valoracion Importancia  La mayoriala Sereconoce  Coincide su  Es percibida
de la pedagogica considera como valoracion como
gamificacion importante 0 estrategia como recurso metodologia
muy innovadoray pedagogico valida e
importante. estimulante.  eficaz. innovadora.
Disposicion  Alta Actitud Disposicion  Existe
haciael uso  disposicion a  positiva hacia favorable, apertura
participar en  su uso, aunque con general hacia
actividades aunque se reservas en la
gamificadas.  sefiala algunos gamificacion,
necesidad de  contextos. con necesidad
capacitacion. de formacion
continua.
Nota. Elaboracion propia
ACREDITACION
BOGOTA - Linea grafuita neckamnal; 01 B 11180 PEX; (+5 7 BTT Farwew udtd 28y 0 f SRR RN LOIOMAE Bk INSTITLICIONAL
WICERRECTORIA GEMIRAL 'J!.II.I:'\. VERSIDAD ARMIETA Y A DISTANCLA (VUAD] - Tel 2 (#571) 5 WO F weaia LT L i Lo R e

MULTICAMPUS




UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBILA

La siguiente tabla amplia el analisis realizado previamente al establecer una articulacion

102

entre los tres conceptos transversales del marco tedrico educacion superior en Colombia,

aprendizaje de inglés en ambientes virtuales de aprendizaje e integracion de la gamificacion en el

aprendizaje de inglés en modalidad virtual y las seis categorias de andlisis. A diferencia de la

tabla anterior, que organizaba los hallazgos por categorias con evidencias especificas de cada

instrumento, en esta se busca mostrar como cada concepto transversal se relaciona con todas las

categorias, facilitando una lectura comparativa y una triangulacién mas estructurada entre los

instrumentos de recoleccion de datos (encuesta, grupo focal y matriz documental).

De esta manera, la tabla no solo resume los resultados de la encuesta, ya incorporados en

cada cruce, sino que también deja espacios para complementar con la informacion cualitativa,

permitiendo un analisis integral y coherente con el disefio metodologico mixto del estudio.

Tabla 18
Conceptos transversales por categorias de andlisis
Concepto  Categoria Resultados Resultados Resultados Analisis
transversa de analisis Encuesta Grupo focal Matriz integrador
1 documental
Educacion Motivacion  Jovenes (19-25 La Se menciona  Encuestay
superior hacia el afios) muestran ~ gamificacion  poco, en la grupo focal
en aprendizaje = mayor incrementa el  literatura tan  coinciden en
Colombia motivacion interés y la solo hace el aumento
(84,9%); voluntad hacia referenciaa  dela
disminuye en el aprendizaje. que los motivacion
mayores de 40 jovenes mediante
(66,7%). suelen estar  gamificacion,
mas mientras que
motivados la literatura
que los aun la aborda
adultos superficialme
mayores. nte.
Participaci6 Mayor Las No hayuna  Tanto
ny participacion en  experiencias mencion encuesta
modalidad previas con directa en COMmMo grupo
ACREDITACION
00601 Lines gravetts neckonation s — B INSTITUCIONAL
WICERRECTORIA GIMNIRAL DE UNSVERSIDASD ABRNETA Y A DISTANCLA (VUAD] - Tel 2 (#571) 5 WA

MULTICAMPUS

O O i



UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA 103
experiencias hibrida (38,7%) herramientas  este concepto focal
previas y presencial digitales ni en como destacan
(33,2%) queen incidenenla  las mayor
virtual (27,1%). interaccion, universidades participacion
porque promueven o  en
demuestra limitan la modalidades
seguridad en  participacion  hibridas,
su empleo. estudiantil. aunque la
literatura
carece de
estudios que
profundicen
en estas
experiencias.
Preferencias Estudiantes de  Actividades Estd limitado Los
en pregrado y cortas e a contextos estudiantes
gamificaci6 técnico interactivas muy prefieren
n prefieren como quizzes, formales. actividades
dindmicas posibilitan la breves e
ludicas; retroalimentac interactivas,
posgrado busca  i6n rapida, lo coherente
actividades mas cual aumenta con lo
serias. la observado en
participacion. grupo focal,
pero la
literatura
sigue
centrada en
contextos
formales.
Impacto Los niveles Mejoriaenla  Esta Encuesta y
percibido en basicos comprension y  vinculado a grupo focal
el perciben mayor empleo del coémo las perciben
aprendizaje  impacto en inglés, de universidades mejoras en
vocabulario y manera perciben aprendizaje y
gramatica. especial enel  beneficios de  vocabulario,
vocabularioy = métodos pero la
uso de innovadores. literatura se
estructuras enfoca mas
basicas. en
percepciones
institucionale
s que en
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resultados
estudiantiles.

Apoyo y Estudiantes Dificultades Estd asociado  Se identifican
barreras reportan de conexion, y al apoyo barreras
conexion poco apoyo institucional ~ comunes de
deficiente y institucional.  y las politicas conectividad
falta de recursos que facilitan  y apoyo
digitales. o dificultan el institucional
proceso limitado, en
educativo. linea con la
literatura
sobre
carencias
estructurales
en la
educacion
superior.
Valoracion  Alta valoracion  Es una En este En las
dela positiva como metodologia concepto hay encuestas y
gamificaci6 estrategia adecuada y poca relacion  grupo focal
n pedagdgicaen  motivadora,a encomo las  se enfatiza en
todos los pesar de que universidades la percepcion
niveles. demanda alta  valoran la positiva
capacitacion gamificacion  mientras que
docente. como en la
estrategia literatura
pedagbgica.  especificame
nte
relacionada a
este concepto
no se aborda
de manera
directa.
Aprendiza Motivacion 78% indica que La Tiene un Encuesta 'y
jede hacia el la gamificacion  gamificacion  peso grupo focal
inglés en aprendizaje  aumenta su aumenta la importante, coinciden en
ABA motivacion. motivacion en los que la
los ABA, al documentos  gamificacion
generar relacionados  incrementa
dinamismoy  aeste notablemente
disminuir el concepto la
temor a hacen motivacion,
aspectos referenciaa  lo que
lingiiisticos. que aprender también se
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inglés en refleja
linea ayudaa parcialmente
mantenerel  enla

interés literatura al
gracias a la reconocer su
flexibilidady peso en el
el acceso. aprendizaje
de inglés.
Participacié  Quienes usaron  Mayor La literatura  Tanto los
ny antes participacion ~ muestra la datos
experiencias plataformas estudiantil, experiencia,  cuantitativos
previas participan mds  producto de la mayormente = como
activamente. interacciony  positiva, de cualitativos
las los muestran que
recompensas.  estudiantes al las
usar experiencias
plataformas y previas con
herramientas  plataformas
digitales. digitales
aumentan la
participacion,
mientras que
los
documentos
académicos
confirman
esta
tendencia de
manera
general.
Preferencias  Se prefieren Las Los Encuesta 'y
en puntos, herramientas  estudiantes grupo focal
gamificaci6 recompensasy  que valoranel prefieren destacan la
n quizzes; menor  progreso, actividades preferencia
valoracion de como digitales por
foros. Duolingo o cuando recompensas,
Kahoot, hacen aprenden puntos y
que las inglés en quizzes,
mismas sean  linea. coherente
cautivadoras y con lo
faciles de evidenciado
emplear. en la
literatura
sobre la
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efectividad
de
actividades
digitales
interactivas.

Impacto La gamificacion La Los estudios  La encuesta
percibido en ayuda mas en gamificacion  relacionados  sefala un
el vocabulario y se percibe arrojan como impacto
aprendizaje  gramatica como una resultado que mayor en
(niveles estrategia el vocabulario y
Al1-A2). eficaz que aprendizaje gramatica,
fortalece la de inglésen  aunque el
produccion linea ayuda grupo focal
escrita y oral,  especialment no lo
ala vez, que e con menciona
aumenta el adquisicion explicitament
vocabulario. de e; la literatura
vocabularioy coincide en el
habilidades beneficio del
de aprendizaje
lecto-escritur  en linea en
a. estas areas.
Apoyo y Se sefialan Hay Los estudios  Los tres
barreras obstaculos de dificultades en mencionan enfoques
autonomia, la problemas de coinciden en
gestion del conectividad,  conectividad la existencia
tiempo y y el tiempo y falta de de barreras
conectividad. docente para  dispositivos.  como
la preparacion conectividad
de las y gestion del
actividades, tiempo, que
pese a la afectan la
valoracion de autonomia
integrar estudiantil en
herramientas entornos
tecnoldgicas virtuales.
en los ABA.
Valoracion  Se percibe Se valora de La literatura ~ Se observan
de la como estrategia manera resalta una coincidencias
gamificaci6 util para positiva la buena generales
n mantener la gamificacion  disposicion entre fuentes,
atencion en como una frente con matices
clases virtuales. estrategia actividades segun el tipo

alineada con
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las exigencias  gamificadas  de evidencia
virtuales de en linea. disponible
los
estudiantes, lo
cual repercute
en la
autonomia y
practica de los
mismos.
Integraci6 Motivacion La gamificacion Elementos Es el aspecto  Los tres
n de la hacia el aumenta el gamificados mas instrumentos
gamificaci aprendizaje interés en el tales como: destacado en  coinciden en
6n en el aprendizaje, retos y la literatura,  que la
aprendizaj especialmente recompensas, el uso de gamificacion
e de inglés en estudiantes favorecen la elementos incrementa
virtual con experiencia motivacion en gamificados  significativa
previa. ambientes motivan mente la
virtuales. claramente a  motivacion,
los destacando el
estudiantes. papel de la
competencia
y el reto
como
impulsores
del interés.
Participacié  Quienes ya Los La literatura  Los
ny usaron estudiantes refleja que resultados
experiencias Duolingo, que han usado las dindmicas muestran que
previas Kahoot o plataformas de juego la
Quizizz gamificadas hacen que los familiaridad
muestran mayor con estudiantes con
disposicion. anterioridad, generen una  herramientas
demuestran mayor digitales
mayor participacion. favorece la
compromiso y participacion,
voluntad. lo cual

coincide con
la literatura
que resalta el
valor de las
dinamicas de
juego para
mantener el
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compromiso
estudiantil.

Preferencias Recompensas,  Las El uso de Tanto en la
en niveles y actividades estos encuesta y el
gamificaci6 progresion son  que involucran elementos de  grupo focal
n los elementos retroalimentac  recompensas, como en los
mas valorados.  i6n inmediata, puntosy estudios
y niveles de retos es lo analizados se
logro, mas sefialado  observa
impactan de en la preferencia
gran manera literatura. por
en el aspecto recompensas,
motivacional. niveles y
puntos,
confirmando
una tendencia
constante en
el disefio de
entornos
gamificados
efectivos.
Impacto Se percibe La Gran parte de  Los datos
percibido en como mas gamificacion  los empiricos
el efectivaque la  aporta a un documentos  evidencian
aprendizaje  clase magistral.  aprendizaje analizados una
significativo, = menciona percepcion
donde se una mejoria  de mayor
resalta el sobre todo el  efectividad
vocabularioy  vocabularioy dela
la comprension, gamificacion
comprension.  aunque frente a
también se métodos
mencionan tradicionales,
otro tipo de lo que
habilidades coincide con
de tipo la literatura
cognitiva 'y que destaca
social. su impacto
positivo en el
rendimiento
y la atencion.
Apoyo y Demanda de Surge la Enla Se percibe
barreras mas plataformas necesidad del  literatura, se ~ una demanda
interactivas y apoyo argumenta de mayor
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capacitacion institucional y  que, aunque  capacitacion
docente. tecnologico, la docente y
en aras de gamificacion  acceso a
afianzar motiva, se plataformas,
actividades necesita de lo cual
gamificadas. apoyo también se
tecnoldgico e menciona en
institucional  la literatura
para subuen como
funcionamien requisito
toy clave para
aplicabilidad. una
integracion
sostenible de
la
gamificacion.
Valoracion ~ Mayoria La Es lo mas Los
de la considera gamificacion ~ mencionado  instrumentos
gamificaci6 importante o es una en la coinciden de
n muy importante estrategia que literatura, se = manera
su uso en estimula la tiene la general en los
educacion ensefanza percepcion beneficios de
superior. virtual del positivadela la
inglés, lo cual gamificacion  gamificacion,
promueve como una aunque con
satisfacciony  herramienta  distintos
voluntad. util para el niveles de
aprendizaje,  detalle segin
aunque el tipo de
también hay  evidencia.
documentos
que
reflexionan
sobre su uso
de manera
critica
asumiendo
una postura
neutral.
Nota. Elaboracién propia
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Desarrollo discursivo

El desarrollo discursivo que se presenta a continuacion se organiza en torno a las seis
categorias de andlisis establecidas en este estudio: motivacion hacia el aprendizaje, participacion
y experiencias previas, preferencias en gamificacion, impacto percibido en el aprendizaje, apoyo
y barreras, y valoracion de la gamificacion. Se trata de analisis preliminares, orientados a

identificar patrones iniciales y posibles tendencias a partir de los datos obtenidos.

Para este proposito, se retoman las definiciones conceptuales y los aportes tedricos
recopilados en la matriz documental, los cuales ofrecen un marco de referencia para interpretar
los resultados. En particular, se destacan los planteamientos de Dornyei (2001) sobre la
motivacion en el aprendizaje de lenguas, Gee (2008) en torno al potencial pedagdgico de las
dindmicas ludicas, Werbach y Hunter (2020) respecto a los elementos de la gamificacion, Salinas
(2012) sobre innovacion educativa Collazos et al. (2019) acerca de la participacion en entornos

virtuales, entre otros, que orientan la discusion que se desarrolla en cada categoria.

Tabla 19

Desarrollo discursivo por categorias y subcategorias

Categoria Analisis discursivo
Motivacion hacia Dentro de la categoria motivacion hacia el aprendizaje, se
el aprendizaje identifica la subcategoria de incremento motivacional. Segiin Dornyei

(2001), la motivacion en el aprendizaje de lenguas constituye la fuerza
que impulsa al estudiante a sostener su esfuerzo, mientras que Ryan y
Deci (2000) diferencian entre motivacion intrinseca, vinculada al
interés personal, y extrinseca, ligada a recompensas externas. En la
encuesta aplicada, el 78% de los estudiantes manifest6 que la
gamificacion aumentd su motivacion para aprender inglés, siendo mas
alta en el grupo de 19 a 25 anos (84,9%). El grupo focal revela las
capacidades que presentan los individuos para la interaccion con
herramientas relacionadas con el juego. La matriz documental confirma
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que el uso de elementos ludicos, como recompensas e insignias,
potencia la motivacion en entornos virtuales (Huertas, 2014; Aparicio
et al., 2019). Esta evidencia refleja como la teoria sobre la motivacion
intrinseca y la practica educativa convergen en el contexto de la
educacion superior en Colombia, donde la gamificacion aparece como
un recurso para dinamizar el aprendizaje en ambientes virtuales.

Participacion y

experiencias Esta categoria comprende dos subcategorias: uso de plataformas

previas gamificadas y modalidad académica virtual. La participacion en
entornos digitales depende de la interaccion significativa y de la
familiaridad del estudiante con los recursos tecnolégicos (Collazos et
al., 2019). En la misma linea, Giraldo Jaramillo (2020) sostiene que la
experiencia previa con TIC fortalece la autonomia y la confianza,
factores esenciales en el aprendizaje de lenguas. La encuesta evidencid
que quienes habian usado Kahoot, Duolingo o Quizizz mostraron mayor
seguridad, aunque la participacién fue menor en la modalidad virtual
(27,1%) que en la hibrida (38,7%), lo que sugiere la necesidad de
acompanamiento pedagogico y soporte tecnoldgico para sostener la
implicacion.

El grupo focal confirmé que la familiaridad tecnologica fomenta la
colaboracion, mientras que la virtualidad exige mas autogestion. En la
matriz documental se evidencia con autores como Lopera y Sierra
(2025), quienes argumentan que la experiencia previa con entornos
gamificados facilita la adaptacion digital, y Segovia-Garcia et al. (2022)
resaltan que la participacion virtual depende de la infraestructura y el
respaldo institucional. En esta linea, el Ministerio de Educacion
Nacional (2024) enfatiza la importancia de politicas que aseguren
equidad digital y formacion docente. En conjunto, la participacion
estudiantil se fortalece cuando confluyen motivacion, experiencia
tecnologica y apoyo institucional, factores clave para consolidar
entornos virtuales gamificados inclusivos y sostenibles.

Preferencias en
gamificacion Dentro de la categoria preferencias en gamificacion, se destaca la

subcategoria de elementos motivadores. Segin Werbach y Hunter
(2020), los puntos, insignias y niveles son mecanismos clave para
sostener la atencion y el compromiso del estudiante, mientras que
Zichermann (2010) resalta la importancia de la retroalimentacion
inmediata como refuerzo del progreso. En la encuesta, los participantes
mostraron mayor preferencia por puntos, recompensas y quizzes
interactivos, en contraste con las actividades extensas o reflexivas. Esta
tendencia confirma lo planteado por Kapp (2012), quien afirma que el
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refuerzo rapido y la visibilidad de los logros mantienen la motivacioén
en los entornos gamificados.

El grupo focal coincidid en que las dindmicas breves y visuales, como
retos y quizzes, facilitan la comprension del inglés y hacen el proceso
mas atractivo. De acuerdo con la matriz documental, Lopera y Sierra
(2025) destacan que la retroalimentacion inmediata genera mayor
adherencia, mientras que Giraldo Jaramillo (2020) y Moreno Cely y
Gutiérrez Rodriguez (2020) subrayan el valor del reconocimiento
simbolico y los logros visibles para fortalecer la permanencia y
satisfaccion estudiantil. En conjunto, la evidencia muestra que la
gamificacion es mas efectiva cuando responde a las preferencias del
estudiante, integrando recompensas claras, avances visibles y
actividades breves que impulsan la motivacion y el aprendizaje
significativo en la educacion superior virtual colombiana.

Impacto percibido

en el aprendizaje Dentro de la categoria impacto percibido en el aprendizaje se destaca la
subcategoria de desarrollo de competencias lingiiisticas. Segun Gee
(2008), los entornos gamificados favorecen aprendizajes significativos
al integrar accion, retroalimentacion y reflexion. En esta linea, Johnson
et al. (2016) y Kim (2018) afirman que la gamificacion es
especialmente efectiva en etapas iniciales, al reforzar vocabulario y
estructuras basicas mediante la practica repetitiva y el refuerzo
inmediato. Los resultados de la encuesta confirman esta tendencia: los
estudiantes de niveles A1-A2 reportaron mayores beneficios en
vocabulario y gramatica, mientras que en niveles mas avanzados el
impacto fue percibido como menor.

El grupo focal sefialo que la gamificacion mejora la comprension y el
uso practico del inglés, pues las actividades interactivas generan logro y
confianza comunicativa. La matriz documental respalda estos
hallazgos: Moreno Cely y Gutiérrez Rodriguez (2020) destacan su valor
para el desarrollo de competencias basicas, y Segovia-Garcia et al.
(2022) vinculan su implementacion con mayor compromiso y
rendimiento académico. De igual forma, Giraldo Jaramillo (2020)
resalta la retroalimentacion inmediata y la repeticion ludica como
claves para la retencion del conocimiento. En conjunto, la evidencia
muestra que la gamificacion impacta especialmente en los niveles
iniciales, consolidando vocabulario y gramatica, mientras que en
niveles avanzados actia como apoyo motivacional dentro de la
educacion superior colombiana.
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Apoyo y barreras
Dentro de la categoria apoyo y barreras se resalta la subcategoria de
limitaciones tecnoldgicas e institucionales. Salinas (2012) sefiala que el
uso efectivo de las TIC requiere planificacion y acompafiamiento
institucional, mientras que Cabero y Llorente (2015) advierten que la
falta de infraestructura y capacitacion docente limita la innovacion
pedagdgica. En la encuesta, los estudiantes identificaron la
conectividad deficiente y la falta de recursos digitales como los
principales obstaculos, percepcion que el grupo focal confirmé al
destacar las fallas técnicas y el escaso soporte institucional como
factores que reducen la eficacia motivacional de la gamificacion.

La matriz documental coincide en este diagnostico: Segovia-Garcia,
Said-Hung y Garcia Aguilar (2022) sefialan brechas estructurales en la
educacion virtual colombiana, mientras que Moreno Cely y Gutiérrez
Rodriguez (2020) enfatizan la necesidad de fortalecer la cultura
institucional y el apoyo técnico permanente. A su vez, el Ministerio de
Educacion Nacional (2024) subraya la importancia de politicas que
garanticen equidad tecnologica y formacién docente continua. En
sintesis, la efectividad de la gamificacion depende no solo del disefio
pedagogico, sino también de una infraestructura solida y un
acompanamiento institucional que aseguren su aplicacion sostenible en
la educacioén superior virtual.

Valoracion de la
gamificacion Dentro de la categoria valoracion de la gamificacion se destaca la

subcategoria de importancia pedagogica. Segiin Hamari et al. (2014) y
Aparicio et al. (2019), la gamificacion es una estrategia innovadora que
fomenta la motivacion, la participacion y la persistencia al combinar el
componente ludico con objetivos formativos claros. Los resultados de
la encuesta confirman esta percepcion: la mayoria de los estudiantes la
considero “importante” o “muy importante” para el aprendizaje del
inglés y expreso alta disposicion a participar, valorando su dinamismo y
su capacidad para reforzar el aprendizaje.

El grupo focal coincidid en que la gamificacién mantiene el interés
durante las clases virtuales, aunque su efectividad depende del disefio y
del acompafiamiento docente. En la misma linea, Lopera y Sierra
(2025) resaltan que esta metodologia fortalece la autonomia y la
autoeficacia, mientras que Segovia-Garcia, Said-Hung y Garcia Aguilar
(2022) la reconocen como una estrategia clave de innovacion educativa.
El Ministerio de Educacion Nacional (2024) también la identifica como
parte de la transformacion digital de la educacion superior. En sintesis,
la gamificacion goza de una valoracion pedagdgica ampliamente
positiva, aunque su sostenibilidad requiere planificacion, formacion
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docente e infraestructura que aseguren su impacto en los entornos
virtuales de aprendizaje.

Nota. Elaboracion propia

Analisis conceptual por categorias de triangulacion

Para esto, se sigui6 el disefio de convergencia citado en Medina Romero, M. A., Hurtado
Tiza, D. R., Mufioz Murillo, J. P., Ochoa Cervantez, D. O., & Izundegui Ordéiez, G. (2023)
establecido en cuatro niveles: 1. concordancia total (los tres instrumentos coinciden plenamente),
2. concordancia parcial (cuando dos instrumentos coinciden, pero uno difiere), 3. discrepancia
(cuando hay contrastes significativos), 4. Complementariedad (cuando un instrumento
profundiza o amplia lo hallado en los demads). Estos niveles permiten sustentar los resultados en

relacion con la pregunta de investigacion y objetivo general del proyecto.

Educacion superior en Colombia

Segun los datos es concordancia parcial porque hay percepcion positiva pero su alcance
real estd condicionado o limitado por infraestructura, politicas de apoyo y formacion docente. El
alcance en este aspecto es basico, pero en expansion con potencial para fortalecimiento de
politicas institucionales que promuevan la innovacion pedagdgica. Con base en lo anterior, al
momento de realizar el andlisis con base en el enfoque mixto de convergencia paralela, es
posible comprender como la educacion superior bilingiie en Colombia ha encarado desafios en
aspectos de innovacion, bienestar y equidad. A lo largo de este proceso investigativo, y de la
maestria misma, existe una urgencia en transformar la ensefianza universitaria tradicional hacia
enfoques donde prime el dinamismo y el empleo de la tecnologia. La matriz documental revela

que las universidades promueven la innovacion pedagdgica, a pesar de las limitaciones
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institucionales en la formacion de los docentes, inversiones en la planta fisica y tecnoldgica y en

la puesta en marcha de politicas que acompafien el devenir de los profesores en este aspecto.

En el grupo focal, el 100% de los docentes manifest6é que la gamificacion y el uso de las
TIC robustecen la participacion y la motivacion de los estudiantes en las clases de inglés que se
desarrollan en la universidad; no obstante, expresaron que su puesta en marcha es restringida por
la falta de apoyo institucional, la deficiente conectividad a internet y a la minima capacitacion
técnica y metodoldgica. Es valido afirmar que esta evidencia empirica y sustentada refleja las

condiciones que vive la practica docente universitaria en la actualidad.

Asi mismo, la innovacion en la educacion superior va mas alla de lo técnico para tomar
lugar en el plano humano, racional y ético. De acuerdo con Wenger (1998), la docencia
universitaria debe quebrar la verticalidad pedagdgica tradicional y generar comunidades
horizontales de practica, lo que permite que el conocimiento se construya de manera colectiva y
fortalezca el aprendizaje como un acto significativo. A la vez, Kern y Wehmeyer (2021), hablan
de la alfabetizacion en bienestar, en la cual se genera, promueve y comunica bienestar en las
comunidades educativas, donde se integran aspectos emocionales, cognitivos y sociales en el

proceso de ensefianza y aprendizaje.

Es fundamental para la formacion docente que se promueva la capacidad de generar

ambientes universitarios saludables, donde prime la convivencia mediada por el bienestar.

Es importante traer a colacion que, en el grupo focal los docentes aprecian la
gamificacion como una estrategia pedagogica que disminuye la ansiedad lingiiistica, aumenta la

motivacion y refuerza la participacion de los estudiantes en las clases de inglés, siempre que
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existan los recursos tecnoldgicos adecuados y el seguimiento institucional. Lo anterior se
argumenta en Deterding et al. (2011), al afirmar que la gamificacion es la aplicacion de los
elementos del disefio de juegos que promueven la implicacion activa de los estudiantes, y con
base en Sailer et al. (2017) quienes develan un impacto positivo en la satisfaccion de necesidades

psicolégicas y de motivacion intrinseca en cada estudiante.

Por otra parte, tomando en consideracion la matriz documental y el grupo focal hay una
coincidencia que evidencia la ausencia de politicas institucionales solidas que apoyen la

innovacion docente y la capacitacion continua en la educacion superior.

Este limitante elucida que las nociones de los docentes, quienes expresan entusiasmo y
alegria por innovar, también reconocen la falta de respaldo organizacional que afecta el quehacer
con la gamificacion. En palabras de Bass y Riggio (2006) y Whitmore (2017), quienes expresan
que, al emplear enfoques de liderazgo transformacional y coaching educativo, es fundamental el
liderazgo inspirador y reflexivo que fortalece las capacidades docentes y permite consolidar las
redes del aprendizaje colaborativo, lo cual expresado en Wenger (1998), repercute en la

construccion significativa del conocimiento.

Las ideas mencionadas reflejan que la innovacion sostenible en la universidad necesita
una cultura institucional de apoyo constante que genere experiencias enfocadas al aprendizaje

con la tecnologia y al desarrollo profesional.

Es loable reconocer el impacto positivo del bienestar emocional y la motivacion en el
aprendizaje del inglés. La retencion y la calidad académica como exponen Kern y Wehmeyer

(2021) aumentan el bienestar en el devenir de los estudiantes lo cual repercute en su vida
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universitaria. Esta coincidencia conceptual propia del andlisis de la informacion confirma que el
bienestar es una categoria pedagogica estructural dentro de los ABA, ya que influye en la
construccion social del conocimiento y su cercania con la tecnologia, y esto a su vez, se traduce

como un componente esencial en la ensefianza del inglés en la educacion superior.

De igual manera, la educacion superior debe enfocarse hacia una transformacion ética,
critica y humana, donde prima la pedagogia inspirada en Freire (1970), y la puesta en marcha de
la alfabetizacion en bienestar elaborada por Kern y Wehmever (2021). Partiendo de estas ideas,
los Ambientes Bilingiies de Aprendizaje (ABA) propenden la integracion entre bienestar,

interculturalidad y tecnologia, donde se fortalece la formacion integral de cada estudiante.
Aprendizaje de inglés virtual

El analisis de resultados en relacion con este concepto evidencia convergencia total entre
los tres instrumentos. Los resultados cuantitativos reflejan que la mayoria de los estudiantes
(78%) perciben un incremento en la motivacion al aprender inglés mediante un ambiente

gamificado especialmente en los niveles iniciales A1, A2 disminuyendo en niveles mas altos.

El grupo focal refuerza el hallazgo al destacar que el uso de la gamificacion en ambientes
virtuales de aprendizaje aumenta la autoconfianza y reduce la ansiedad, de igual forma, en la
matriz documental, los documentos relacionados a este concepto poseen un peso importante, la
literatura soporta la percepcion positiva del aprendizaje de inglés y una motivacion alta debido a
la flexibilidad y acceso a plataformas digitales especialmente aquellas que son gamificadas

mostrando avances en vocabulario y habilidades de lecto-escritura. Esta convergencia también se
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encuentra desde los desafios presentes en términos de autonomia, gestion del tiempo y

conectividad.

Asi, el andlisis conceptual evidencia que el aprendizaje de inglés virtual tiene un alcance
amplio dentro del estudio, la variedad de literatura que hay frente a este tema en particular es
igualmente extenso, los resultados obtenidos en las encuestas y grupo focal permiten observar
que la gamificacion actia como mediador motivacional en estos ambientes de aprendizaje
mejorando la participacion y el rendimiento. La triangulacion también revela que, existe un

patron relacional positivo entre motivacion, interaccion y aprendizaje significativo.
Integracion de la gamificacion

Los resultados triangulados evidencian que la gamificacion en los Ambientes Virtuales de
Aprendizaje (AVA) cumple una funcion estratégica en la mediacion de la motivacion, la
autorregulacion y la interaccion, configurandose como un eje dinamizador del aprendizaje del

inglés en la educacion superior.

Los datos cuantitativos muestran un incremento sustancial en la motivacion (superior al
80 %) y en la disposicion hacia el uso de herramientas gamificadas, mientras los testimonios
cualitativos resaltan su efecto en la reduccion de la ansiedad lingiiistica y la mejora del
compromiso. Sin embargo, emergen tensiones entre la intencién pedagogica y la practica
institucional: la gamificacion tiende a implementarse como recurso superficial o ludico,
desvinculado del disefio instruccional, lo que limita su funcién formativa. Esta brecha entre la
potencialidad tedrica y la aplicacion real revela la ausencia de una cultura pedagogica digital

consolidada y la carencia de modelos de evaluacion adaptativos en muchos AVA.
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Ademas, aunque las plataformas mas usadas (Kahoot, Quizizz, Duolingo) facilitan la
participacion y el refuerzo inmediato, su uso reiterativo evidencia una dependencia tecnoldgica
reduccionista, centrada en la recompensa mas que en la experiencia cognitiva y comunicativa

profunda (Nifio Ruge et al., 2024).

Los resultados sugieren que la gamificacion logra activar la motivacion extrinseca, pero
su sostenibilidad depende de la capacidad institucional para trascender el estimulo inicial y
promover aprendizajes autorregulados, colaborativos y transferibles. Este hallazgo coincide con
las advertencias del MEN (2022), que subraya la necesidad de pasar de un modelo de innovacion
instrumental a uno pedagoégicamente fundamentado, capaz de integrar la gamificacion en las

politicas de bilingiiismo, calidad e inclusion.

Desde una mirada critica, la triangulacion revela tres tensiones estructurales: (1) entre
innovacion y equidad, pues las brechas digitales limitan la participacion real de sectores con
menor acceso tecnoldgico; (2) entre motivacion y profundidad cognitiva, dado que la
recompensa inmediata no siempre garantiza comprension significativa; y (3) entre autonomia
estudiantil y acompafiamiento docente, donde la falta de formacién en disefio gamificado reduce

la calidad del acompafiamiento pedagogico.

Estas tensiones demandan reorientar la gamificacion hacia un modelo de ecologia digital
del aprendizaje, donde la tecnologia se articule con principios de inclusion, accesibilidad y

evaluacion formativa. (Belessova et al., 2023; Garcia & Wei, 2014).
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En consecuencia, los resultados sugieren que la funcion de la gamificacion en los AVA
colombianos debe evolucionar de una estrategia complementaria a una estructura curricular

integrada, sustentada en datos y orientada por politicas institucionales de innovacion educativa.

Esta transicion implica fortalecer la formacion docente, invertir en infraestructura
tecnologica equitativa y promover investigaciones aplicadas que midan el impacto de la

gamificacion en el desarrollo de competencias lingiiisticas y socioemocionales.

Solo asi la gamificacion podra cumplir su propoésito transformador: convertir el entorno
virtual en un espacio participativo, critico y humanizado, donde aprender inglés no sea solo una
meta instrumental, sino una experiencia significativa de agencia y construccion colectiva del

conocimiento.
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Capitulo V. Conclusiones

El presente estudio tuvo como objetivo general determinar el alcance de la integracion de
estrategias de gamificacion para la ensefianza y el aprendizaje del inglés en niveles de educacion
superior en la Fundacion Universitaria Juan de Castellanos. En coherencia, se plante6 la pregunta
de investigacion: ;Qué alcance se puede identificar en la integracion de estrategias de
gamificacion para la ensefanza y el aprendizaje del inglés en la educacion superior en la
Fundacion Universitaria Juan de Castellanos?

Los hallazgos, obtenidos a partir de un enfoque mixto y triangulacion de datos, permiten
afirmar que la gamificacion representa una estrategia pedagogica con alto potencial
transformador, pero alin enfrenta limitaciones estructurales, tedricas y metodologicas que
condicionan su impacto real en los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA). A continuacion,
se sintetizan las conclusiones centrales, organizadas en dimensiones clave del fendémeno

estudiado:

Alcance pedagogico

Los resultados muestran que la gamificacion cumple una funcién clave como mediador
de la motivacion, la autorregulacion y la participacion en el aprendizaje del inglés. Mas del 80 %
de los participantes reporté un aumento en su disposicion y confianza lingiiistica, evidenciando
su capacidad para reducir la ansiedad comunicativa y generar mayor involucramiento con las

actividades.

Sin embargo, el analisis también revela que su uso suele ser puntual y centrado en la

obtencidn de recompensas, sin una intencion pedagogica clara que lo vincule al desarrollo de

INSTITUCIOMNAL
DE ALTA CALIDAD
MULTI AMPUS

E D e——

Aannrl_'_f,_n_:IQN

BOLOTA - Linea frafuita nacsanal; 5 80 PRX; [+

WICERRECTORIA GIMNIRAL DE UNSVERSIDASD ABRNETA Y A DISTANCLA (VUAD] - Tel 2 (#571) 5 A weari L S PR LS 50




UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBILA

competencias lingiiisticas o al aprendizaje profundo. Esta aplicacion limitada restringe su
potencial como estrategia de ensefianza. Por tanto, se concluye que la gamificacion requiere una
integracién mas estructural dentro del disefio instruccional, de modo que deje de ser un elemento
motivacional aislado y se consolide como un recurso formativo que promueva aprendizajes

sostenibles y significativos en los entornos virtuales.

Alcance institucional

El analisis evidencia que, en la Fundacion Universitaria Juan de Castellanos, atin no esta
claro el concepto de la gamificacion por parte de todos los docentes. Si bien existen esfuerzos
puntuales de algunos de ellos por incorporar estrategias ladicas en sus clases, estas iniciativas
funcionan de manera aislada y no responden a una directriz institucional consolidada. La
ausencia de una politica formal o de un plan estratégico que integre la gamificacioén dentro de los
lineamientos pedagdgicos institucionales dificulta su continuidad, limita su alcance y reduce la
posibilidad de evaluar su impacto real en el aprendizaje. En este sentido, la experiencia de la
institucion universitaria refleja una tendencia comun en el entorno universitario colombiano,
donde la innovacion depende mas de la motivacion individual del profesorado que de estructuras

institucionales que la respalden y la proyectan a largo plazo.

La formacion docente en disefio de estrategias gamificadas sigue siendo limitada, lo que
reduce la calidad pedagogica y la sostenibilidad de las experiencias. Ademas, se observa una
brecha entre la innovacion tecnoldgica y la cultura pedagogica, ya que muchas instituciones

incorporan herramientas sin una planeacion didactica coherente con sus objetivos curriculares.
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En conjunto, los resultados sugieren la necesidad de avanzar hacia una integracion
curricular mas estructurada y sostenida, respaldada por procesos de acompafiamiento
institucional, espacios de formacion docente y mecanismos de seguimiento que consoliden la

gamificacion como parte del modelo educativo y no solo como un recurso complementario.

Alcance tecnoldgico y social

El estudio revela que, aunque las plataformas mas utilizadas como Kahoot, Quizizz y
Duolingo fomentan la participacion y el refuerzo inmediato, su uso reiterado genera
dependencia de herramientas basicas y limita la exploracion de entornos digitales mas complejos
€ inmersivos.

Se identifican dificultades de acceso a la conectividad, infraestructura y recursos
tecnologicos especialmente en contextos rurales, lo que profundiza las desigualdades educativas.
Estas brechas condicionan la continuidad y la calidad de las experiencias gamificadas, afectando
la participacion equitativa de los estudiantes.

Los resultados evidencian la necesidad de fortalecer la infraestructura tecnolégica y la
alfabetizacion digital, de modo que la gamificacién pueda implementarse como una practica
inclusiva y sostenible que contribuya a cerrar las brechas sociales y educativas.

Alcance tedrico y metodologico

El anélisis muestra que gran parte de las experiencias gamificadas en la educacion
superior se sustentan mas en la practica docente que en un marco teérico consolidado. Muchos
docentes aplican elementos lidicos de manera empirica, sin lineamientos pedagdgicos claros ni

modelos de evaluacion que permitan medir su impacto real en el aprendizaje del inglés.
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Esta falta de sistematizacion genera variabilidad en los resultados y dificulta la
transferencia de buenas practicas entre instituciones. Se requiere fortalecer los procesos de
disefio y evaluacion mediante la construccion de modelos pedagogicos propios, adaptados a los
contextos universitarios colombianos y orientados a la formacion integral, el pensamiento critico

y la sostenibilidad educativa.
Alcance propositivo

Los resultados apuntan a que la gamificacion debe evolucionar de una practica puntual a

una estrategia curricular integral que fortalezca el aprendizaje del inglés en ambientes virtuales.

Para ello, las instituciones requieren politicas claras que impulsen la formacion docente
en disefio gamificado, el acceso equitativo a la tecnologia y la evaluacion continua de los

resultados.

Asimismo, se propone avanzar hacia modelos educativos que conciban los entornos
virtuales como espacios colaborativos y humanizados, donde el uso de la gamificacion fomente
la autonomia, la participacion critica y el aprendizaje significativo. Esta transicion permitiria
consolidar una cultura pedagdgica innovadora, inclusiva y coherente con los retos actuales de la

educacion superior en Colombia.
Tensiones estructurales del fendmeno

El anélisis permiti6 identificar tres tensiones centrales que explican las limitaciones

actuales en el alcance de la gamificacion dentro de la educacion superior colombiana:
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1. Innovacion vs. Equidad: la incorporacion de tecnologias y estrategias digitales avanza
con mayor rapidez que la capacidad institucional para garantizar acceso, conectividad y
acompafiamiento técnico-pedagogico, lo que amplia las brechas entre instituciones y
contextos educativos.

2. Motivacion vs. Profundidad cognitiva: si bien las dindmicas ludicas generan un alto
nivel de interés inicial, este impulso no siempre se traduce en aprendizajes profundos,
reflexivos o en el desarrollo sostenido de competencias lingiiisticas. La sobrevaloracion
del entretenimiento puede desplazar los objetivos formativos.

3. Autonomia vs. Acompaiamiento docente: la automatizacion de las actividades y el uso
intensivo de plataformas tienden a reducir el rol mediador del docente, afectando la
orientacion pedagogica, la retroalimentacion y el seguimiento personalizado del proceso

de aprendizaje.

Estas tensiones evidencian la necesidad de reconceptualizar la gamificacion como un
proceso formativo integral, sustentado en principios pedagdgicos y no solo tecnologicos, que
equilibre la innovaciodn con la equidad, la motivacion con profundidad y la autonomia con el

acompafiamiento docente.

En sintesis, el estudio permitié determinar el alcance real de la integracion de estrategias
de gamificacion en la ensefianza y el aprendizaje del inglés en la educacion superior colombiana,
revelando tanto su potencial transformador como sus limites estructurales. La evidencia obtenida
demuestra que la gamificacion contribuye significativamente a fortalecer la motivacion, la
participacion y la autorregulacion del estudiante, convirtiéndose en una herramienta pedagogica

con alto valor formativo en los entornos virtuales de aprendizaje.
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No obstante, su impacto contintia condicionado por las tensiones entre innovacion y
equidad, motivacion y profundidad cognitiva, y autonomia y acompafiamiento docente, las

cuales reflejan desafios persistentes de infraestructura, formacion y cultura pedagdgica.

En consecuencia, se requiere transitar hacia un modelo de gamificacion institucionalizada
y pedagogicamente fundamentada, que supere el uso fragmentado y tecnocentrista y se articule
con las politicas nacionales de innovacion, bilingliismo y calidad educativa. Esta transformacion
implica fortalecer la formacion docente, garantizar condiciones tecnoldgicas equitativas y
consolidar procesos de evaluacion e investigacion aplicada que permitan medir su impacto real

en las competencias lingiiisticas y socioemocionales.

Solo asi la gamificacion podra consolidarse como una estrategia estructural de
aprendizaje significativo, capaz de humanizar los entornos digitales, promover la inclusion y
aportar a la formacion de profesionales criticos, autonomos y competentes en un mundo cada vez

mas interconectado.
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Capitulo VI. Contribuciones a los ambientes bilingiies de aprendizaje ABA

El desarrollo de este proyecto de investigacion, orientado a explorar el alcance de la
integracion de la gamificacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje del inglés en entornos
universitarios virtuales, propici6 un analisis profundo sobre el rol de los agentes educativos y las
dindmicas que emergen en estos ambientes. Como sefala Velasquez Lecca (2023), los entornos
virtuales reconfiguran la interaccion pedagdgica y demandan estrategias activas que fomenten la
participacion y el compromiso estudiantil, lo cual situa a la gamificacidn como un recurso

significativo para tales fines.

Los aportes de este estudio se centran en la comprension de los contextos educativos y
sus necesidades particulares, especialmente frente a los cambios derivados de la pandemia de la
COVID-19, que aceler6 la migracion de la educacion hacia espacios digitales. En linea con lo
planteado por Laura-De La Cruz et al. (2024), esta transicion dejé en evidencia la falta de
preparacion tecnologica y pedagdgica tanto de instituciones como de docentes, situacion que este
proyecto retoma para ofrecer un diagnostico del panorama universitario basado en la Fundacion
Universitaria Juan de Castellanos, seis afios después de la emergencia sanitaria, particularmente

en lo concerniente a la ensefianza del inglés en modalidad virtual.

En este marco, la gamificacion se resignifica no como una herramienta neutra o
meramente tecnologica, sino como una estrategia capaz de reconfigurar el aprendizaje desde la
agencia del estudiante, promoviendo autonomia, motivacion y participacion activa. Esto coincide

con Narvaez Sarango y Maldonado Palacios (2023), quienes destacan que las dindmicas
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gamificadas pueden potenciar el involucramiento del estudiante cuando se articulan con

objetivos comunicativos claros.

En relacion con el bilingiiismo y los ambientes de aprendizaje, la revision documental
evidencid que, a nivel internacional, la gamificacion se ha integrado dentro de modelos
comunicativos e interculturales, mientras que en Colombia su implementacion contintia siendo
parcial o experimental. Esta diferencia subraya la necesidad de contextualizar las estrategias
globales, reconociendo las particularidades culturales, tecnologicas y lingiiisticas de cada
comunidad educativa. Asi, el estudio reafirma la importancia de una educacion bilingiie situada
que valore la diversidad sociocultural del pais y promueva metodologias innovadoras como la
gamificacion, no a través de la adopcion acritica de modelos externos, sino mediante una

re-interpretacion contextualizada de su potencial para fortalecer los procesos de aprendizaje.

A la vez, esta propuesta investigativa aporta de manera significativa a la comprension y al
fortalecimiento de los Ambientes Bilinglies de Aprendizaje (ABA), al mostrar que la
gamificacion, cuando se emplea desde una perspectiva critica y humanista, repercute
positivamente en la motivacion, el bienestar y la participacion estudiantil en cursos de inglés en
educacion superior. Es importante resaltar que el grupo focal evidencio que los docentes
reconocen el potencial transformador de estrategias innovadoras que construyen comunidades
colaborativas y solidarias, y que conciben el inglés como un medio de conexiéon mas que como

una meta aislada.

Asimismo, se destaca que el liderazgo pedagogico, el uso pertinente de la tecnologia y el

desarrollo profesional docente son factores centrales para que los mismos se constituyan en

ACREDITA!
INSTITLC

BOLOTA - Linea frafuita nacsanal; 5 80 PRX; [+

DE ALTA

WICERRECTORIA GEMIRAL DE UNKVERSIDAD ABNETA Y A DISTANCIA (VUAD] - Tel 2 (#5710 MR T weari R, L i, ¢ i il 3 i’ a 108G 13 r Fall -
' MULTICAMPLUS

LI

n_:r_lan

IOMAL

DAD




UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBILA

agentes de cambio dentro de contextos educativos bilingiies locales, nacionales e internacionales.
Desde esta perspectiva, la implementacion de la gamificacion en los ABA abre un espacio de
inclusion, armonia y reconocimiento de las capacidades cognitivas y sociales de cada docente en

su proceso formativo y en su papel como actor participativo dentro de la comunidad.
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Capitulo VII. Recomendaciones

A partir de los hallazgos de este estudio se proponen las siguientes recomendaciones
orientadas a fortalecer la comprension, aplicacion y sostenibilidad de la gamificacion, estas
recomendaciones buscan servir de guia practica y académica para la consolidacion de la

gamificacion en entornos virtuales bilingiies.

Recomendaciones para futuras investigaciones
Las recomendaciones para futuras investigaciones apuntan a que se realicen estudios de
caracter evaluativo que incluyan analisis de casos, que permitan evidenciar el impacto real y a

largo plazo de la implementacion de la gamificacion en entornos virtuales de educacion superior.

Asimismo, se sugiere la realizacion de estudios comparativos entre instituciones publicas
y privadas, con el fin de ampliar el diagnostico sobre el alcance de la gamificacion en este
ambito. También seria relevante explorar la aplicabilidad de la gamificacion en los diferentes
niveles de ensefianza del inglés, con el objetivo de evaluar de manera mas precisa su impacto en

los estudiantes.

De igual manera, se recomienda comparar modalidades presenciales, hibridas y virtuales,

para identificar los factores contextuales que influyen en la efectividad de esta metodologia.

Recomendaciones para la formacion y capacitacion docente
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La presente investigacion evidencio la necesidad de fortalecer la formacion docente en el
disefio pedagogico de experiencias gamificadas. En este sentido, se recomienda que las
instituciones de educacion superior implementen programas de capacitacion en metodologias
activas, aprendizaje basado en el juego, disefio instruccional y desarrollo de competencias

digitales.

Estas formaciones deben estar contextualizadas y orientadas a responder a las
necesidades tecnoldgicas y educativas del siglo XXI. Asimismo, es importante fomentar espacios
de intercambio de experiencias y reflexion entre docentes, que faciliten la implementacion

efectiva de la gamificacion en el aula virtual.
Recomendaciones para la implementacion institucional

Se sugiere que la institucion revise sus politicas de innovacion educativa con el fin de
integrar metodologias activas, como la gamificacion, dentro de los planes curriculares para el
aprendizaje del inglés en modalidad virtual. Esta integracién puede llevarse a cabo mediante
proyectos piloto que incorporen gamificacion y aprendizaje colaborativo, a la vez que se
fortalezca la infraestructura tecnologica y se garantice el acceso de estudiantes y docentes a un

amplio repertorio de herramientas digitales que respalden dinamicas ludicas e interactivas.

Estas acciones contribuiran a que la gamificacion se consolide como una practica
sostenible en el tiempo, alineada con los objetivos institucionales de calidad, inclusion y
bilingiiismo, trayendo consigo un aspecto capaz de atraer nuevos estudiantes que reconozcan la
valia del inglés en su formacion profesional fortaleciendo asi el compromiso institucional con

una educacion superior innovadora y globalmente competente.
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Ademas, esta investigacion se dara a conocer a los docentes del departamento de Idiomas
de la institucion, en aras de su estudio y posible integracion en las politicas internas que alli se
llevan a cabo, donde la gamificacion tiene un papel relevante en la construccion de planes de

estudio y el desarrollo especifico de tematicas con objetivos claros.

Cabe agregar que, se esta estudiando la posibilidad de crear un programa de pregrado
enfocado en la lengua inglesa, donde el empleo de la gamificacion sea una de las tematicas que
tome relevancia dentro de su construccion curricular. Este estudio puede brindar pautas que
permitan la consolidacion de bases claras enmarcadas en los procesos de ensefianza y
aprendizaje del inglés en un proximo devenir. De esta manera, el futuro programa no solo estara
alineado con las tendencias pedagogicas de vanguardia, sino que también asegurara que el
proceso de aprendizaje del inglés sea mas motivador, participativo y eficaz, sentando un pilar

fundamental para la pertinencia y calidad del disefio curricular.
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