edagog/

REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA g‘o @
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR ¢ ’//m//‘ 2
INSTITUTO PEDAGOGICO RURAL “GERVASIO RUBIO”
Doctorado en Educacion Gefvasm RuO
Linea de Investigacion: Saberes, Educacién y Tecnologia

CONSTRUCTO DE LA GAMIFICACION COMO APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
EN EL IDIOMA INGLES A LA LUZ DEL CONSTRUCITIVISMO

Tesis Doctoral presentada como requisito parcial para optar al Grado de Doctor en
Educacion

Rubio, mayo 2026



REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA ©edagdg;.

O

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR g’/ﬂl’//‘ ;

INSTITUTO PEDAGOGICO RURAL “GERVASIO RUBIO”
Doctorado en Educacion "
Linea de Investigacion: Saberes, Educacion y Tecnologia Gefvasio RubO

l

CONSTRUCTO DE LA GAMIF'ICACIC')N COMO APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN
EL IDIOMA INGLES A LA LUZ DEL CONSTRUCITIVISMO

Tesis Doctoral presentada como requisito parcial para optar al Grado de Doctor en
Educacién

Autora: Montilla Yucuma Yohani
Tutor: Rosales César

Rubio, mayo 2026

i



Ll

UNIVERSIDAD leDAG(')GICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR INSTITUTO
PEDAGOGICO RURAL “GERVASIO RUBIO” SECRETARIA

ACTA

Reunidos el dia mqf’tes, tres de marzo de dos mil veintiséis, eﬁ"]a sede de la Subdireccion de
Investigacion y Postgrado, del Instituto Pedagogico Rural “Gervasio Rubio,” los Doctores: CESAR
ROSALES (TUTOR), FREDY BENTI, MARCO TULIO MONCADA, NEOVE PENALOZA Y RAMON VILLAMIZAR, Cédulas de
Identidad Numeros  V.-9246689, V.-1583804, V.-9128709, V.-14776387 y CC.-13503805,
respectivamente, jurados designados en el Consejo Directivo N° 698, con fecha del 23 de Febrero
de 2026, de comformidad con el Articulo 164 del Reglamento de Estudios de Postgrado

Conducentes a Titulos Academicos, para evaluar la Tesis Doctoral Titulada: “CONSTRUCTO
HERMENEUTICO DE LA GAMIFICACION COMO APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL IDIOMA
INGLES A LA LUZ DEL CONSTRUCITIVISMO?”, presentado por la partiéipante MONTILLA YUCUMAYOHANI,

cédula de ciudadania N° CC.- 26471337 / pasaporte N°P.- BC492>304, como requisito parcial para
optar al titulo de Doctor en Educacion, acuerdan, de conformidad con lo estipulado en los Articulos
177 y 178 del Reglamento de Estudios de Postgrado.de la Universidad Pedagdgica Experimental

Libertador el siguiegte veredicto: APROBADO, en fe de lo cual firmamos:

| Ty | ~\‘\
=10

DRA. CESA ROSALES DR. FREDY BENTI
C.ILN°V.- 9246689 C.IL.N°V.- 1583804
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
INSTITUTO PEDAGOGICO RURAL GERVASIO RUBIO INSTITUTO PEDAGOGICO RURAL GERVASIO RUBIO
TUTOR
yr M
/ /] / ,“ / il
qt oucald/ M all -
DR. MARCOQ TULIO MONCADA DRA. NE'(}{/E PENALOZA
C.I.N°V.- 9128709 C.IN°V.- 14776387
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAI LIBERTADOR UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAI LIBERTADOR
INSTITUTO PEDAGOGICO RURAL GERVASIO RUBIO INSTITUTO PEDAGOGICO RURAL GERVASIO RUBIO

DR. RAMON VILLAMIZAR C.I.N° CC.-

13503805
UNIVERSIDAD FRANCISCO DE PAULA
SANTANDER COLOMBIA

DE-108 A2026 1ii



DEDICATORIA

A Dios Todopoderoso, por acompainarme en cada etapa de este recorrido,
brindandome la fortaleza necesaria para superar los desafios y la sabiduria para

alcanzar cada una de mis metas académicas y personales.

A mi familia, por ser el pilar fundamental de mi vida, por su amor incondicional,
su confianza y su permanente apoyo en cada uno de mis suefios y metas. De manera
muy especial, a la memoria de mi padre, quien hoy descansa en la eternidad, pero
permanece presente en mi corazén y en cada uno de mis logros. Su ejemplo de
esfuerzo, honestidad, humildad y perseverancia ha sido una inspiracion permanente
para seguir adelante y no desistir ante las adversidades. Este logro también le

pertenece.

A mi hija, el regalo mas hermoso que Dios me ha concedido, por ser mi mayor
motivacion para crecer, superarme y construir un mejor futuro. Su amor y su sonrisa
fueron la fuerza que me impulsoé a continuar en los momentos mas desafiantes. De

igual forma, a mi esposo, por su amor, comprension, paciencia y apoyo incondicional
durante este proceso. Gracias por creer en mi, acompafarme en cada etapa y

brindarme la fortaleza necesaria para alcanzar esta meta.

Con profundo amor y gratitud, dedico este trabajo a quienes han sido la razén y

el motor de mi esfuerzo.

v



AGRADECIMIENTOS

A Dios, por ser mi guia, mi fortaleza y la luz que iluminé cada paso de este
camino académico. Su amor y misericordia me permitieron superar cada obstaculo y
alcanzar esta meta tan importante en mi vida.

A mi hija 'y a mi esposo, por su amor, paciencia y comprension durante este
proceso. Gracias por acompafarme en cada momento, por creer en mi y por ser mi
motivo mas grande para continuar luchando por mis suefos.

A mi familia, por su apoyo incondicional y por ser el motor que me impulsé a
seguir adelante. De manera muy especial, a mi padre, quien hoy habita en la
eternidad, permanece vivo en mi corazon y en cada uno de mis logros. Su ejemplo de
esfuerzo, humildad y perseverancia seguira siendo mi mayor inspiracion.

A la Universidad Pedagdgica Experimental Libertador y a todos sus docentes,
por brindarme los conocimientos, ensefianzas y herramientas necesarias para mi
formacion profesional y personal. Su compromiso con la educacién dejoé una huella
significativa en este recorrido académico.

Y a mi tutor, César Rosales, por su orientacion, dedicacion y valioso
acompanamiento durante el desarrollo de esta investigacion. Sus aportes y apoyo
constante fueron fundamentales para culminar este importante logro.

A todos ustedes, gracias por ser parte esencial de este capitulo tan significativo

de mi vida.



TABLA DE CONTENIDO

ACTA DE APROBACION. ..., i
RESUMEN. ... .o e e et et Xi
INTRODUGCCION. ...t 1
ST (010710 ] N I PRSP 5
e I e @ T I 5
Planteamiento del problema .................cooeeeeeeeeeeee et 6
Objetivos de 1a iNVeSHIQaCION...............cccoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 13
ODbJetiVOo GENEIAL........ i 13

Objetivos €SPECITICOS .....cooiieeiiiiee e 13
JUSHIfICacion € IMPOIMANCIA ................ccee ettt e e 14
ST (010710 ] N | RO 18
FUNDAMENTACION TEORICA DE LA INVESTIGACION ........cooviiieeeeeeeeee e 18
Fundamentacion filOSOFICA ...............uuueeeeeeeeeeeeeee et eee e e e e e e eeeaains 26
Recorrido diacronico NiSTOGIAfiCO. ...........uuuuueeiiiiiiiiiiees 30
Teorias que sustentan este @SIUIO ...............oeeveeueeeeeieeeee et 39
El CONSIIUCTIVISIMO ... 39

La teoria del JUBQO ........oeeee e 42

La teoria del flUjO .......eeeee e 44

T R Tl (= o= 1 47
Gamificacion concepto y su rol en la educacion .............cccccoeevvveiiiiieeneeenn.. 47

El inglés como lengua extranjera ... 48
Componentes del idioma inglés .........coooeeeieiiiiii i 51
Habilidades linguisticas del idioma iNglés..............uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 53

La gamificacion en el aprendizaje del inglIés............cccooiiiiiiiiiiiiiie 55

El aprendizaje significativo..............eeiiiiiiiiii 57

El Aprendizaje significativo y su asociacion a la gamificacion ..................... 62

BASES 1€QAIES. ........... e 64
SECCION ..ottt et e et e e ate e e eeeeennnanens 68



METODOLOGIA COMO UN CAMINO EN CONSTRUCCION.......ccocoovevereerererereeee, 68

Paradigma de 18 INVESHGACION ...............uuuuuuii s 68
Enfoque de 18 iINVESTIGACION ...............ueeeeeeieeeeeeee ettt ettt e e e e e e e 70
MEtodO de INVESTIGACION .........ccceveeeeeeeeee ettt e e 71
Fases del método hermen@UIICO. ................uuueeeeeeeeeeeeeeeee et 74

Fase |I: Comprension previa del fendmeno de estudio (precomprension).... 75

Fase Il: Fase comprensiva interpretativa ..............oooviviiiiiiii e, 75

Fase lll: Fase interpretativa o de fusion de horizontes ...........c..c.ccooieii, 76

Fase IV: Fase de validacion hermenéutica o contrastacion tedrica ............. 77

Yoy = 0 = T [ R 79
INFOIMANTEES CIAVE..........eeeeeeeeeeeeeeeee ettt e e e e e eeae e e e e e e e ennanns 82
Instrumento y técnica de recoleccion de informacion .................ccccceeeeeuveeiieeeeeaennnnn, 85
Entrevista semiestructurada...............coooooiiiii 86
Procesamiento de 108 datOS...............coe oo eeeeeeeeee e 87
Criterios de rigor y calidad en la investiQacion .....................ccoeuuveeeeeeeeeieeeeiiiiiaeeeann, 89
Consideracion ética en la invesStigacion ..................ccoooeeeeeeeieeiieeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 90
SECCION IV .ottt et 93
ACERCAMIENTO A LA DEVELACION DE LA REALIDAD MEDIANTE EL ANALISIS. 93
Presentacion de hallazgos en atencion a las perspectivas de los informantes.......... 98
Perspectivas de 1os informantes ............coooveiiiiiiii e, 98
Presentacion de analisis y categorias emergentes................ccceeeeeeeureeeeeeesneeeaennnnn, 102
Analisis para la comprension de la realidad social.....................cccoevveveivenneeeennann, 109
Categoria |: Experiencias y percepciones estudiantiles frente a la gamificacion
.............................................................................................................................. 110
Categoria Il: Comprensién de los estudiantes sobre el aprendizaje del inglés

Y 1a gamifiCaCiON .........ooooiiiiiiiii 112
Categoria lll: Significados y elementos emergentes del aprendizaje
SIGNIfICAtIVO Y PraXiS.....ceiiiiiiiiiiiiiiiieee et 114
Categoria IV: Interpretaciones sobre la gamificacion como mediadora del

=0 (=T T 2= [P 116

ST (070710 ] A OO 120
PROCESO DE CONSOLIDACION TEORICA .....c.ooviieeeeeeeeeeeeee e 120
La gamificacion como facilitadora del bienestar y reductora del filtro afectivo......... 120



La cohesion grupal y el aprendizaje interconectado ..................cooeeeeeieeieeeeeeaeenann, 122

Aprendizaje Significativo, Retencion y MetacognicCiOn .................cccceeeeeeeeeevenienanannn. 124
El inglés como herramienta de Vida@.................ccooveeuuoieeieiiieeiieiiee e 125
Contribucion al CONOCIMIENTO ...............ccoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 127
Socializacion con 108 INFOrMANTES ............ccceeeeeeeeeeeee et 128
SECCION VI .ot 130
PROPOSITOS, EN SINTESIS ..ot sanennes 130
A manera de reflexion en atencion a los propdésitos del estudio.............................. 131
Orientaciones difigidas @:...............coooo oo 132
Proyeccion futuras iNVeSHIGaCIONES..............uuuuuuuieinaes 133
= 1= =Y o7 = L 135
AN E X O S . .o 150
Anexo A. Validacién de instrumento Dr. Fredy Bentti................oooin 152
Anexo B. Validacion de instrumento Dra. Neove Rosselinne Penaloza................ 161
Anexo C. Guion de Entrevista..........c.oiiiiiii 110
Anexo D. Consentimiento informado para la aplicacién del instrumento............... 172

viil



LISTA DE TABLAS

1 INfOrmMaNtES ClaVE ......ccooviiiiiiieeeee e 84
2 Cuadro de categorizacion de variables .............ooooviiiiiiii i 88
3 Perspectivas de 10s informantes ... 98
4 Categorizacion de 1as entrevistas...........ccoi v 102

X



LISTA DE FIGURAS

1 Ubicacién geogréfica: Institucion Educativa El Rosario..............cccooevvviiiiiiiiieniieeen, 81
2 Fachada de la Institucion Educativa EI Rosario ... 82
B 01 (=To [ ] o - TN 103
4 Experiencias y percepciones estudiantiles frente a la gamificacion ........................ 110

5 Comprension de los estudiantes sobre el aprendizaje del inglés y la gamificacion . 112
6 Significados y elementos emergentes del aprendizaje significativo ......................... 114
7 Interpretaciones estudiantiles sobre la gamificacion como mediadora..................... 116

8 Consolidacion tedrica: constructo hermenéutico de la gamificacion en la |.E. el Rosario



dagéo;
\O?e QOQ/OO

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR &
INSTITUTO PEDAGOGICO RURAL “GERVASIO RUBIO” S ’//ml/‘ 2
Doctorado en Educacion .
Unidad de investigacion: Educacion Cultura y Cambio GerasioRUb‘O

Linea de Investigacion: Saberes, Educacion y Tecnologia

CONSTRUCTO DE LA GAMIF!CACION COMO APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN
EL IDIOMA INGLES A LA LUZ DEL CONSTRUCITIVISMO

Tesis Doctoral presentada como requisito parcial para optar al Grado de Doctor en

Educacion
Autora: Montilla Yucuma Yohani
Tutor: Rosales César
Fecha: mayo 2026

RESUMEN

Ante la necesidad de transformar la ensefianza del idioma inglés para superar modelos
memoristicos y descontextualizados, esta investigacion propuso la integraciéon de
metodologias activas que situen al estudiante como protagonista de su formacion. El
estudio tuvo como propdsito generar un constructo hermenéutico sobre la gamificacion
como estrategia de aprendizaje significativo del inglés a la luz del constructivismo. El
abordaje metodolégico se fundamentdé en un paradigma interpretativo con enfoque
cualitativo, empleando el método hermenéutico para develar los sentidos que los actores
otorgan a sus experiencias. El escenario investigativo fue la Institucion Educativa El
Rosario en Tesalia, Huila, Colombia, involucrando a estudiantes de noveno grado. Los
hallazgos revelaron que la gamificacion actua como un catalizador didactico que potencia
la motivacion, reduce el filtro afectivo y favorece la cohesion grupal en el aula. Se
concluye que el constructo derivado ofrece una base tedrica y metodoldgica sélida para
orientar la praxis educativa, permitiendo que el inglés sea percibido como una
herramienta de vida y no solo como una asignatura escolar. Esta contribucion académica
busco impactar positivamente en el desarrollo socioafectivo y cognitivo del joven,
promoviendo un aprendizaje auténtico y relevante en contextos reales.

Descriptores. Gamificacion, aprendizaje significativo , inglés como lengua extranjera,
constructivismo.
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INTRODUCCION

Con la aplicacion de las pruebas PISA en Colombia, el gobierno nacional viene
implementando unos cambios sustanciales en la calidad de la educacion que se ofrece
en todos los niveles, especialmente al reconocer la importancia del idioma inglés como
lengua extranjera. Por tal razdn, su ensefanza fue reglamentada en la Ley General de
Educacién (1994), impartiéndose desde de la educacion basica primaria. Por lo tanto,
se hace necesario la implementacion de estrategias metodoldgicas que sean
innovadoras, motivadoras y significativas que respondan a la demanda de la sociedad

actual.

En el contexto educativo del siglo XXI, la globalizacién y la ubicuidad de las
tecnologias digitales han transformado radicalmente las competencias requeridas para
el éxito profesional y personal (Castellanos y Rojas, 2023). Esta realidad exige que las
instituciones de educacion basica secundaria evolucionen mas alla de las practicas
pedagogicas tradicionales, las cuales a menudo se centran en la repeticion mecanica y
la memorizacidn gramatical, generando bajo interés y desmotivacion en el estudiante.
En este sentido, la gamificacion nace como una técnica pedagdgica novedosa, como
lo plantea Karl M. Kapp (2012), “la gamificacién implica el uso de elementos del juego
en contextos no ludicos para aumentar la motivacién y el compromiso”, lo que permite
transformar los procesos de ensefianza en experiencias mas dinamicas, participativas y
significativas para los estudiantes. De manera complementaria, Kapp (2012) sefiala que

su finalidad es aumentar la motivacién y el compromiso de los estudiantes.

El aprendizaje del idioma inglés como lengua extranjera se encuentra en el
centro de este desafio. A pesar de su valor crucial en escenarios globalizados, su
ensefianza enfrenta retos persistentes relacionados con la pasividad, la retencion de
conocimientos y la escasa participacion activa en el aula (Rodriguez et al., 2024). Ante

este panorama, el campo educativo ha explorado estrategias innovadoras que



promuevan la motivacion intrinseca y la construccidn activa del conocimiento. En esta
misma linea, diferentes investigaciones han evidenciado que el uso de elementos
propios de la gamificacion favorece el compromiso, la motivacién y la participacién de

los estudiantes en el proceso de aprendizaje, tal como lo plantean Hamari et al. (2014).

Una de las respuestas mas prometedoras es la gamificacién, definida como la
incorporacion de elementos y dinamicas de juego en contextos no ludicos (Zambrano y
Charris, 2024). Esta metodologia se alinea con el constructivismo, al posicionar al
estudiante como agente activo en su proceso de aprendizaje, favoreciendo la
resolucién de problemas, el pensamiento critico y, consecuentemente, un aprendizaje
significativo del idioma (Estrella et al., 2025). Sin embargo, la efectividad de la
gamificacion no reside solo en su aplicacion, sino en la comprension profunda de como
es percibida por los estudiantes y como los elementos emergentes intervienen en el

proceso de adquisicion del lenguaje (Morales et al., 2025).

En este marco, la presente se propuso como objetivo principal la construccion
de un constructo sobre la gamificacion como aprendizaje significativo en el idioma
inglés a la luz del constructivismo. La investigacion se llevo a cabo en la Institucion
Educativa El Rosario del municipio de Tesalia, Huila, Colombia, centrandose en las
experiencias y percepciones de un grupo de estudiantes del grado noveno, empleando
un enfoque cualitativo y el método de la teoria hermenéutica, que facilita la
interpretacion de los significados atribuidos por los actores clave al proceso. El informe
final de esta investigacion se presentd en una estructura que responde de forma

progresiva a los propodsitos del estudio, articulada en seis secciones principales:

Seccion |: El Problema. Se presento la descripcion y contextualizacion de la
problematica que justifico esta investigacion doctoral. Este apartado establecio la
necesidad de innovacion metodoldgica en la ensefianza del inglés, formulo los
objetivos (general y especificos), y expone la justificacion e importancia del estudio

desde una perspectiva social, académica y pedagogica.



Seccion Il: Fundamentacion Teorica. Constituyo el marco de referencia que
sustenta el constructo propuesto. En él se abordaron los antecedentes de la
investigacion, asi como las bases tedricas y conceptuales relativas a la gamificacion, el
aprendizaje significativo, la ensefianza del inglés como lengua extranjera, y los
principios del constructivismo. Asimismo, se incluyeron las bases legales que enmarcan

la implementacién de estrategias innovadoras.

Seccion lll: Metodologia como un Camino en Construccion. Se detallo el disefo
metodoldgico de la investigacion, incluyendo el paradigma interpretativo, el enfoque
cualitativo y el método de la teoria hermenéutica. En este capitulo se describié el
escenario la seleccion de los informantes clave, las técnicas e instrumentos de

recoleccion de datos (entrevista semiestructurada), y las categorias de analisis.

Seccion IV: Acercamiento a la develacion la realidad mediante el andlisis. Se
mostraron los hallazgos obtenidos del proceso de analisis e interpretacién de la
informacion recolectada, teniendo en cuenta los lineamientos metodoldgicos descritos
en la seccion lll enmarcado en el paradigma interpretativo, bajo el enfoque cualitativo y
sustentado en el método hermenéutico. Después de las entrevistas realizadas a los
informantes claves, surgieron unas categorias emergentes con sus respectivas
subcategorias que permiten comprender las percepciones y experiencias de los
estudiantes frente a la gamificacion como mediadora del aprendizaje significativo del
idioma inglés. Las categorias emergentes se analizaron a la luz de las bases tedricas
propuestas en la seccién Il y de otros aportes conceptuales que fortalecen la
interpretacion, lo que permite establecié una articulacién coherente entre los datos

empiricos y la fundamentacion tedrica de la investigacion.

Seccion V: Proceso de consolidacion tedrica. Presento el constructo tedrico que
surge de integrar los resultados empiricos y las bases tedricas que fundamentaron la
investigacion. Segun el analisis realizado, se develo que la gamificacion favorece el
bienestar emocional de los estudiantes, ya que disminuyo el filtro afectivo y contribuyo
a potenciar la motivacion hacia el aprendizaje del inglés. De igual forma, ayudo a la

integracion grupal, a fortalecer el trabajo colaborativo, y a procesos cognitivos como la



retencion y la metacognicion. Los hallazgos dejaron evidenciar que los estudiantes
vieron al inglés como un area relevante que les ayuda en la parte académica, social y
profesional. Por ultimo, se resaltd la contribucion tedrica de la investigacién y validacion

de los resultados obtenidos a través de la socializacién con los informantes claves.

Seccion VI: Propdsitos, en sintesis. Mostré las reflexiones finales que se derivan
del proceso de investigacion sobre el uso de la gamificacion como mediadora del
aprendizaje significativo del inglés. Derivado de la interpretacién de los hallazgos, se
consolido un constructo tedrico fundamentado en el constructivismo y el método
hermenéutico. De igual manera, se formularon algunas orientaciones dirigidas a la
institucion educativa e integrantes de la comunidad educativa. Por ultimo, se
establecieron lineas de accion para futuras investigaciones, orientadas al

fortalecimiento de proceso de ensefianza y aprendizaje del idioma inglés.



SECCION |

EL PROBLEMA

El problema de investigacion constituy6 una situacidén concreta susceptible de
ser comprendida, analizada o modificada. En este sentido, algunos autores resaltan su
papel importante dentro del proceso de investigacion Hernandez et al. (2014) sefialan

lo siguiente:

Plantear el problema no es sino afinar y estructurar mas formalmente la
idea de investigacion. El paso de la idea al planteamiento del problema puede
ser inmediato o bien tardar un tiempo considerable; depende de cuan
familiarizado esté el investigador con el tema de su estudio, la complejidad
misma de la idea, la existencia de estudios antecedentes, el empefio del
investigador y sus habilidades personales. Antes, necesita formular el problema
especifico en términos concretos y explicitos, de manera que sea susceptible de
investigarse con procedimientos cientificos. Delimitar es la esencia de los
planteamientos cuantitativos. (Hernandez et al., 2014, p. 36)

A partir de lo expuesto, el problema se configura como el punto de partida de
una investigacion, porque orienta la formulacién de los objetivos, el disefio
metodoldgico y el analisis de los resultados. Por lo tanto, reconocer y definir de forma
correcta el problema ayuda a justificar La importancia de la investigacion y dirigir las

acciones en la necesidad concreta del contexto educativo.

Teniendo en cuenta lo anterior, la justificacion e importancia de la presente
intencion investigativa se enfatizé en la necesidad de entender como la gamificacion
puede ser una herramienta pedagdgica que ayude al aprendizaje significativo del
idioma inglés, especialmente en la educacion basica secundaria. Su importancia se

fundamentd en el enfoque constructivista que reconoce al estudiante como un actor



activo en la construccion del aprendizaje. Ademas, involucro elementos propios de la
gamificacién, los cuales sirvieron para despertar y mantener el interés de los
estudiantes al hacer uso de la tecnologia. Este estudio fue pertinente, ya que respondio
a la necesidad de cambiar la forma tradicional por estrategias innovadoras que ayuden
a mejorar la motivacion de los estudiantes, lo cual sirve para contribuir a mejorar el

rendimiento académico de los educandos en el area de inglés.

Planteamiento del problema

En el contexto educativo del siglo XXI, la globalizacion y la ubicuidad de las
tecnologias digitales han elevado las expectativas del estudiante, quien, como nativo
digital, esta habituado a entornos de aprendizaje dinamicos e interactivos (Linne, 2022).
Esta realidad choca con las practicas pedagogicas tradicionales de la educacion basica
secundaria, las cuales, al centrarse con frecuencia en la repeticion mecanica y la
memorizacién gramatical, resultan monoétonas y desconectadas de su mundo (Cérica,
2020).

En este escenario, el aprendizaje del idioma inglés como lengua extranjera es la
asignatura en la que este conflicto se manifiesta con mayor intensidad. Para el
estudiante, la clase de inglés tradicional genera una experiencia marcada por baja
motivacion intrinseca y Pasividad: el idioma se percibe como un requisito académico
sin relevancia personal inmediata, y el alumno adopta un rol pasivo en el que el
contenido se recibe sin ser construido. Ademas, persiste un miedo al error y una
retencion limitada: la presién por la correccidon gramatical y el temor a ser juzgado
inhiben la participacion activa y la comunicacion espontanea en el aula, generando una
ansiedad comunicativa que obstaculiza tanto la retencion como la aplicacién practica

del conocimiento. En este sentido:

Los estudiantes con alta motivacién y una buena imagen de si mismos
tienden a tener mejores resultados, mientras que niveles bajos de ansiedad
favorecen la adquisicion. Por el contrario, aquellos con actitudes no 6ptimas no
solo buscan menos input, sino que, aun cuando comprenden el mensaje, este no



logra llegar a los mecanismos responsables de la adquisicion del lenguaje.
(Krashen, 1982, p. 30-31)

Lo anterior evidencia que los factores emocionales como la motivacion, la
confianza y la ansiedad influyen en la adquisicion de un idioma, cuando la motivacion
es alta y la ansiedad es baja favorece el aprendizaje, por lo contrario, cuando no hay
motivacion y la ansiedad es alta se genera una barrera que impide el aprendizaje de un

idioma.

Desde esta perspectiva, se observa un desarrollo insuficiente de competencias
clave para el siglo XXI. Los métodos centrados en la repeticion no logran fomentar
habilidades esenciales como el pensamiento critico, la colaboracion y la resolucién de
problemas (Meléndez et al., 2024). Asi, la ensefianza del inglés como lengua extranjera
queda atrapada entre una motivacion debilitada, una participacion limitada y un
enfoque formativo que no responde a las demandas contemporaneas, lo que dificulta la

construccion de un aprendizaje significativo y transferible.

Ante esta problematica, la gamificacion surge como una respuesta pedagoégica
alineada con el mundo digital del estudiante, con el propésito de transformar el
aprendizaje pasivo en una experiencia activa y significativa. En este contexto, se define
como el uso de elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos, orientados a
potenciar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, tal como lo plantean
Sebastian Deterding et al. (2011). Bajo este enfoque, se configura como un elemento
orientador para la implementacion de estrategias gamificadas que trasciendan la
motivacion superficial y promuevan procesos de aprendizaje activo y significativo en el
estudiante (Werbach y Hunter, 2012).

En la ensefianza del inglés en la educacion basica secundaria persisten
metodologias centradas en la repeticion mecanica, el enfoque gramatical tradicional y
la memorizacion, lo cual ha generado desinterés y bajo nivel de participacion entre los
estudiantes. Harmer y Cates (2007) sefialan que muchos docentes aun practican

enfoques poco contextualizados que no responden a las necesidades comunicativas



reales ni promueven aprendizajes significativos; cuando el idioma se presenta aislado
del contexto y sin sentido para el estudiante, este percibe la asignatura como

irrelevante, afectando negativamente su interés, desempefio y compromiso.

Frente a este panorama, diversos estudios han propuesto enfoques alternativos
como la gamificacion, que promueven experiencias ludicas e interactivas. Gee (2003)
sostiene que los ambientes de aprendizaje inspirados en videojuegos pueden favorecer
la construccion de conocimientos al activar el pensamiento critico, la resolucién de
problemas y la motivacion intrinseca, generando entornos mas estimulantes en los que
los estudiantes se involucran activamente y construyen aprendizajes con sentido. Por
ello, el analisis tedrico de la gamificacion en este contexto educativo resulta necesario
para comprender su potencial en el logro de aprendizajes significativos en los

estudiantes de educacion basica secundaria.

En consecuencia, el aprendizaje del inglés en la educacion basica secundaria
enfrenta distintos retos asociados con la motivacién y el compromiso; en este marco, la
gamificacion ha surgido como una estrategia que transforma la ensefanza tradicional
mediante el uso de elementos ludicos que buscan captar y mantener la participacion
activa de los estudiantes. Segun Padilla (2023), su implementacion en el aula requiere
un analisis de la percepcion de los estudiantes, dado que su efectividad depende de
factores como la interaccion, el disefio de las actividades y la apropiacion de los
contenidos. Al comprender estas percepciones, se puede construir un marco teorico
que oriente la integracién de la gamificacion en los procesos de ensefianza del inglés,
atendiendo a las dinamicas propias del grado 9° en la Instituciéon Educativa El Rosario,

del municipio de Tesalia (Huila).

La gamificacién en la educacion se ha abordado desde distintas perspectivas,
considerando su relacion con el aprendizaje significativo y la adquisicion de segundas
lenguas. Los estudios senalan que el uso de mecanicas de juego en contextos
educativos puede facilitar la construccién del conocimiento al involucrar a los
estudiantes en procesos de resolucion de problemas y toma de decisiones. En esta

linea Silva y Bracho (2023) plantean que “La gamificacion en la ensefanza es



importante porque promueve la motivacién, el compromiso, el aprendizaje activo, la
orientacidn continua e inmediata, la colaboracion y la personalizacion del aprendizaje,
mejorando significativamente la experiencia educativa y el logro de los objetivos de
aprendizaje”. Esto deja evidenciar que la gamificacién favorece la participacion del
estudiante. Ademas, ayuda a construir el aprendizaje significativo desde un enfoque

constructivista.

Por consiguiente, la formulacion de fundamentos teéricos basados en la
percepcion de los estudiantes contribuye a generar un proceso de aprendizaje que
incorpore la gamificacion de manera estructurada. Torres et al. (2021) sefalan que la
literatura ha indicado que el disefio de experiencias de aprendizaje apoyadas en
estrategias ludicas debe considerar factores como la narrativa, la orientacion
permanente y la personalizacion de las actividades; estos elementos pueden incidir en
la motivacién y en la construccion del conocimiento, por lo que resulta oportuno
examinar su papel en la ensefianza del inglés en el grado 9°, buscando aportar un
marco tedrico que oriente la aplicacion de la gamificacion en la educacion basica

secundaria, tomando en cuenta las experiencias y perspectivas de los estudiantes.

No obstante, el proceso de ensefianza del inglés en la educacion basica
secundaria presenta diversas dificultades en la motivacion y el compromiso. En
distintos contextos, se observa baja participacion en las actividades de aprendizaje, lo
que puede estar asociado a la falta de metodologias que fomenten la interaccion y el
interés en el aula. La ensenanza tradicional basada en la transmisién de conocimientos
y la memorizacion de estructuras gramaticales limita la participacion del estudiante;
Como consecuencia, se genera desinterés y una actitud pasiva frente al idioma,
afectando la adquisicion de competencias comunicativas. En respuesta, la gamificacion
se ha planteado como una alternativa para disefiar experiencias de aprendizaje que

incorporen dinamicas ludicas (Jambrina et al., 2021).

Entre los sintomas identificados en la ensefianza del inglés figuran la dificultad
de desarrollar habilidades de comunicacion oral y escrita; la falta de interaccion en el

aula y el énfasis en estructuras gramaticales contribuyen a que el aprendizaje del



idioma se perciba como un proceso mecanico y poco dinamico. En este contexto, la
gamificacién se presenta como una estrategia que facilita el aprendizaje mediante la
experimentacion y el desarrollo de actividades de resolucion de problemas. Al
incorporar elementos de juego, se busca que los estudiantes practiquen el idioma en
situaciones que simulen escenarios reales de comunicacion; por ello, su
implementacion requiere comprender como los estudiantes perciben estas estrategias y

qué factores influyen en su participacion y aprendizaje (Nacato et al., 2024).

En correspondencia con lo anteriormente expuesto, el bajo rendimiento
académico en el aprendizaje del inglés es otro sintoma observado, asociado a la
ausencia de metodologias que animen la construccion del conocimiento y a la carencia
de estrategias que promuevan la autonomia. Integrar elementos interactivos y de
acompanamiento continuo se propone como una estrategia para el aprendizaje del
inglés a partir de la practica constante; no obstante, su efectividad depende de la
implementacion en el aula y de la percepcion de los estudiantes respecto a su uso. Asi,
es necesario analizar qué elementos emergen en el proceso de aprendizaje y como

pueden contribuir al desarrollo de competencias en el idioma (Moya y Malla, 2022).

La retencion de conocimientos también se ve afectada; la ensefianza basada en
repeticion y evaluacion memoristica puede llevar al olvido de contenidos. Cotes y Diaz
(2024) senalan que la gamificacion busca generar experiencias de aprendizaje en las
que los estudiantes participen y retengan mediante la interaccion y el refuerzo. Para
que estas estrategias sean efectivas, es necesario comprender qué dinamicas
favorecen la permanencia del conocimiento y cémo la percepcion de la gamificacion
influye en este proceso. De igual manera, la falta de participacion en el aula es otra
problematica: la metodologia tradicional, centrada en la instruccién y la evaluacion
escrita, limita la interaccion y la practica comunicativa. La gamificacién plantea la
posibilidad de disefiar experiencias de aprendizaje en las que los estudiantes participen
de manera dinamica y colaborativa; para evaluar su impacto, es necesario interpretar
coémo perciben estas estrategias y qué elementos favorecen su involucramiento (Flores
y Riquelme, 2022).
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Por otra parte, la resistencia al uso de estrategias innovadoras en el aula
también ha sido identificada como sintoma, pues los estudiantes pueden desconfiar de
metodologias que se alejan del enfoque tradicional, influyendo en su disposicién para
participar en actividades gamificadas. Comprender como los estudiantes interpretan la
gamificacion y qué factores influyen en su aceptacion es clave para el disefio de

nuevas propuestas pedagogicas (Corica, 2020).

En ese mismo orden de ideas, las diferencias en los estilos de aprendizaje
representan otro desafio: algunos estudiantes se sienten comodos con enfoques
tradicionales, mientras otros requieren estrategias dinamicas e interactivas. La
gamificacion tiene el potencial de atender estas diferencias ofreciendo distintas formas
de participacion y seguimiento del desempefio; es necesario analizar qué elementos
son percibidos como motivadores o desafiantes y cdmo influyen en el aprendizaje del
inglés (Nufez, 2022). Asimismo, la falta de estrategias de ensefianza diferenciadas
para distintos niveles de competencia linguistica es otra causa de desigualdades en el
aprendizaje. La gamificacion puede adaptar actividades a diversos niveles de
desempeno, permitiendo que los estudiantes progresen a su propio ritmo (Diaz, 2021).
Comprender la percepcién estudiantil es necesario para evaluar su aplicabilidad en la
educacion basica secundaria y su relacion con el desarrollo de habilidades en el

idioma.

En consecuencia, las dificultades en la ensefanza del inglés impactan la
competencia comunicativa de los estudiantes, limitando su capacidad para
desenvolverse en contextos cotidianos y académicos. En respuesta, metodologias
como la gamificacion podrian promover dinamicas de aprendizaje participativas y
vinculadas con la realidad de los estudiantes (Quispe, 2020). La desmotivacion y el
desinterés pueden generar actitudes negativas hacia el idioma y afectar la permanencia
en el sistema educativo; la gamificacion se propone para crear experiencias de
aprendizaje en las que participen activamente, contribuyendo a modificar la actitud

hacia el idioma y mejorar el compromiso (Ortega et al., 2020).
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En continuidad con lo expuesto, los modelos tradicionales suelen provocar un
aprendizaje fragmentado del inglés; la gamificacion, al incorporar elementos
interactivos y contextuales, facilita una experiencia de aprendizaje dinamica, la
construccion de significados y la aplicacion de conocimientos en contextos diversos
(Rodriguez et al., 2020).De igual forma, el bajo rendimiento académico también se
asocia a la ausencia de estrategias innovadoras; Crisman y Nufez (2020) sefalan que
la memorizacion de reglas y la reproduccién de estructuras dificultan la aplicacion de lo
aprendido; la gamificacidon ofrece diversificar enfoques y mejorar la orientacion

pedagogica y participacion.

En esta misma linea, la ensefanza del inglés puede afectar la autoestima y la
confianza de los estudiantes; la falta de practica comunicativa y la evaluacion centrada
en errores pueden generar ansiedad. La gamificacion propone ver el error como parte
del proceso de aprendizaje, reduciendo la ansiedad y fomentando la experimentacion
(Cruz, 2020). De igual ,manera, la adaptacién de estrategias a las necesidades de cada
estudiante puede eliminar desigualdades; la gamificacién permite personalizar

actividades y ajustar niveles de dificultad (Monroy et al., 2024).

En este contexto, en caso de incorporar la gamificacién de manera estructurada
en la ensefianza del inglés, es probable observar mayor involucramiento y mejoras en
las habilidades linguisticas. La integracion de dinamicas ludicas y sistemas de
seguimiento pedagodgico podria fortalecer la motivacién y generar experiencias de
aprendizaje interactivas. No obstante, su implementacién requerira un analisis de los
elementos que los estudiantes valoran y de como ajustarlos a sus necesidades y
expectativas. La investigacidn cualitativa permitira comprender estos aspectos y
generar un marco tedérico que guie la aplicaciéon de la gamificacion en el contexto
educativo (Timbe et al., 2020).

Finalmente, para garantizar que la gamificacion creativa en la ensefanza del
inglés genere resultados positivos, es fundamental establecer mecanismos de
seguimiento y ajuste. Segun Almendra (2020), la evaluacion continua del proceso

permitira identificar qué elementos favorecen el aprendizaje y cuales requieren
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modificaciones; la recopilacién de datos cualitativos a través de entrevistas, grupos
focales y observaciones facilitara el analisis de la percepcion estudiantil y permitira
proponer mejoras para optimizar su aplicacién en el aula. Con base en a lo anterior,
surge la siguiente pregunta ; Como se puede generar un constructo hermenéutico
sobre los significados que los estudiantes de grado noveno dan a la gamificacion como

aprendizaje significativo en la ensefianza del inglés, desde el enfoque constructivista?

De manera complementaria, se plantean los siguientes interrogantes: 4 Cuales
son las experiencias y opiniones de los estudiantes de grado noveno respecto a las
actividades gamificadas en las clases de inglés? ; Qué significados y elementos
emergentes identifican los estudiantes en su aprendizaje del inglés a través de la
gamificacion? ; Cémo se reflejan los fundamentos tedricos del aprendizaje y la
gamificacion en las experiencias de los estudiantes en la Educacién Basica
Secundaria? ¢ Qué categorias conceptuales emergentes surgen de la interpretacion de
los estudiantes sobre la gamificacion y como contribuyen a la construcciéon de un

constructo tedrico?

Objetivos de la investigacion

Objetivo general

Generar un constructo a partir de las percepciones que los estudiantes de
grado noveno dan a la gamificacion como una herramienta de aprendizaje significativo

en la ensefanza del inglés, desde el enfoque constructivista.

Objetivos especificos

Develar las experiencias y opiniones de los estudiantes de grado noveno sobre
la gamificacion en las clases de inglés, para entender como interpretan su impacto en

el aprendizaje significativo.
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Describir los fundamentos tedricos del aprendizaje del idioma inglés y la
gamificacién en la experiencia del aprendizaje de los estudiantes en la Educacién

Basica Secundaria.

Identificar los significados y los elementos emergentes que los estudiantes

reconocen en el aprendizaje del inglés a través de la gamificacion.

Determinar las categorias conceptuales emergentes a partir de la interpretacion
de los estudiantes sobre la gamificacién como mediadora del aprendizaje significativo

del inglés y su contribucion a la construccién de un constructo tedrico.

Justificacion e importancia

La presente investigacion analizé la gamificacion en el aprendizaje del inglés,
considerando su relacion con teorias del aprendizaje significativo y enfoques que
integran estrategias ludicas en la educacion (Vygotsky, 1978). Se examinaron modelos
tedricos que explican la incidencia de la gamificacion en la adquisicion del inglés en
estudiantes de educacién basica secundaria. El estudio se orientd bajo un enfoque
cualitativo, lo que posibilité analizar la percepcion de los estudiantes respecto a la
gamificacion como estrategia pedagogica (Gonzalez et al., 2022). La recoleccion de
datos a través de entrevistas, observaciones y analisis de experiencias permitira
identificar patrones en la interaccidn de los estudiantes con estas dinamicas dentro del

aula.

Desde una perspectiva axiologica, se buscé aportar al desarrollo de practicas
educativas que promuevan la motivacién y el compromiso de los estudiantes en su
proceso de aprendizaje (Barona et al., 2023). El analisis de la gamificacion permite
evaluar su viabilidad como estrategia que favorece la participaciéon y la construccion del
conocimiento en el aula. El desarrollo de este estudio aportd a la construccion de
marcos conceptuales que permitan comprender nuevas estrategias para la ensehanza
de segundas lenguas en el contexto del Doctorado (Zambrano y Charris, 2024). En

relacion con la Linea de Investigacion: Saberes, Educacion y Tecnologia, este estudio
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brindé elementos que pueden ser considerados en proyectos relacionados con

innovacion pedagodgica y metodologias en la ensefianza de lenguas extranjeras.

Desde la perspectiva de los nuevos conocimientos en el area, esta investigacion
permitid comprender cdmo los estudiantes experimentan el aprendizaje del inglés
cuando se incorporan elementos de gamificacion. Se analizaron qué elementos de la
gamificacion pueden integrarse en el curriculo escolar para fortalecer la ensefianza del
inglés. Este estudio representd la oportunidad de profundizar en el analisis de
estrategias innovadoras en la ensefianza del inglés y en la aplicacién como
metodologia de aprendizaje (Carrillo et al., 2020). El desarrollo de esta investigacion
también contribuy6 a la reflexion sobre el papel de las metodologias en la educacion y
sobre la importancia de generar propuestas que promuevan la participacion estudiantil

en el proceso de aprendizaje.

El desarrollo de esta investigacion favorecié la comprensidn de las percepciones
de los estudiantes del grado noveno respecto la gamificacién creativa en el
aprendizaje del inglés (Méndez y Juanias, 2023). A través del analisis cualitativo, se
identificaran los factores que inciden en su motivacion y participacion cuando se
implementan estrategias ludicas en el aula. El estudio también facilito la
caracterizacion de los elementos emergentes que surgen en la ensefianza del inglés
mediante la gamificacion creativa (Parra et al., 2020). Se analizaron aspectos como la
interaccion entre estudiantes, la influencia del acompafamiento pedagdgico y la

manera en que las dinamicas de juego favorecen la construccién del conocimiento.

Los hallazgos de la investigacion ayudaron a establecer fundamentos teéricos
que expliquen cémo la gamificacion puede incorporarse en el proceso de aprendizaje
del inglés (Valenzuela, 2021). Se examino la relacién entre los principios de la
gamificacién y las teorias del aprendizaje significativo, con el objetivo de identificar su
aplicabilidad en el contexto educativo. esta investigacién proporciono informacion
sobre la percepcion de los estudiantes en el aprendizaje del inglés (Gonzalez et al.,
2022). Este conocimiento permitié evaluar en qué medida las estrategias basadas en el

juego influyen en la motivacion y participacion en el aula.
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El estudio también aporto criterios para la implementacion de estrategias de
gamificacién en el contexto educativo (Magadan y Rivas, 2022). La caracterizacién de
los elementos emergentes posibilitd la definicion de los aspectos que favorecen el
aprendizaje del inglés y de aquellos que requieren ajustes para su adecuada
integracion en el curriculo escolar. Los hallazgos de la investigacidon contribuiran al
desarrollo de un marco tedrico sobre la gamificacién creativa en la ensefianza del
inglés, lo que permitira orientar futuras investigaciones en este campo (Arce y Valdivia,
2020). La relacién entre los principios de la gamificacion y las teorias del aprendizaje

sera analizada para comprender su aplicabilidad en distintos niveles educativos.

El conocimiento generado a partir de esta investigacion tuvo como finalidad
proporcionar una base tedrica y metodoldgica que permita comprender el papel de la
gamificacion creativa en el aprendizaje del inglés (Pinto et al., 2022). A través del
analisis de la percepcion estudiantil y la identificacién de elementos emergentes en la
ensefanza del idioma, se busco generar informacion orientada a futuras
intervenciones pedagdgicas. Asi el estudio aportdé herramientas analiticas y
conceptuales para evaluar la aplicabilidad de la gamificacion en el aula (Game et al.,
2024). La identificacion de los factores que influyen en la participacién y motivacion de
los estudiantes permitié establecer criterios para la planificacion de estrategias de

ensenfanza dinamicas.

Los hallazgos de la investigacion sentaron las bases para futuras indagaciones
sobre metodologias en la ensefianza del inglés (Olmedo et al., 2024). A través del
analisis de las experiencias de los estudiantes, se pudo evaluar la efectividad de la
gamificacion y su posible integracién en diferentes contextos educativos. Los
estudiantes de educacion basica secundaria fueron los principales beneficiarios de
esta investigacion, ya que el estudio permitié analizar estrategias orientadas al
mejoraramiento de su experiencia de aprendizaje del inglés (Martinez et al., 2023). Asi
mismo, la identificacion de elementos emergentes en la gamificacion creativa facilito la
formulacidén de propuestas pedagogicas dirigidas a fomentar su participacion y

motivacion en el aula.
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De igual manera, el personal docente también se beneficid de los hallazgos de
esta investigacion, ya que el estudio aporto criterios la integracién de metodologias
innovadores en la ensefanza del inglés (Gomez y Baya, 2022). La caracterizacion de
los elementos que intervienen en la ensefanza del inglés a través de estrategias
ludicas permitié a los docentes identificar recursos y metodologias que pueden
integrarse en su practica pedagdgica. De igual manera, las instituciones educativas y
los responsables del disefio curricular también se beneficiaron de los hallazgos de esta
investigacion, debido a que el estudio proporciond criterios para la integracion de
metodologias innovadoras en la ensefianza del inglés (Leon et al., 2021). La evaluacién
de la gamificacion permitié determinar su viabilidad dentro del curriculo escolar y su

relacion con los procesos de aprendizaje significativo.
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SECCION I

FUNDAMENTACION TEORICA DE LA INVESTIGACION

La fundamentacion tedrica constituye una parte central de toda investigacion
cientifica, ya que proporciona el sustento conceptual necesario para el abordaje del
problema de estudio y establece un campo de analisis desde un enfoque académico
riguroso. Segun Hernandez et al. (2014), esta seccion “proporciona un marco de
referencia que explica, respalda y orienta el estudio, al mismo tiempo que permite
ubicarlo dentro del conocimiento existente” (p. 62). Creswell (2014) destaca que esta
parte del trabajo debe mostrar una postura critica respecto a las teorias empleadas,
evidenciando asi el nivel de comprensién y reflexion del investigador. En conjunto, la
fundamentacion tedrica contextualiza el problema, orienta la construccion del marco

metodoldgico.

Por lo general, la fundamentacién tedrica se estructura en cuatro partes

principales: primero, los antecedentes investigativos a nivel internacional y nacional,

que consisten en la revisidon de estudios previos relacionados con el tema; segundo, el

recorrido diacrénico e histdrico, que permite rastrear la evolucion del objeto de estudio,

resaltando como ha sido comprendido y transformado a lo largo del tiempo; tercero, las

bases tedricas, en el cual se analizan y articulan las teorias, enfoques y autores que
sustentan la comprension del fenémeno investigado; y cuarto, las bases legales, que

comprenden la identificacion y analisis de normas, politicas, leyes o lineamientos

institucionales que enmarcan legalmente el tema, especialmente en investigaciones del

ambito educativo o social.
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Antecedentes

Para los antecedentes de este proyecto, se realizé una revisién exhaustiva de
tesis doctorales internacionales y nacionales, con énfasis en la gamificacién aplicada al
aprendizaje del inglés. Esta investigacion favorecio la recopilacion de informacién
tanto tedrica como practica, que respaldo el marco conceptual y orient6 el desarrollo
de la propuesta. Se resalto la importancia de adaptar los procesos educativos a los
cambios sociales y culturales en un mundo cada vez mas globalizado, promoviendo
enfoques pedagdgicos inclusivos y dinamicos. Asimismo, se destaco que la
gamificacién, al basarse en sus propiedades mecanicas, dinamicas y emocionales,
favorece la motivacion y el aprendizaje significativo, al incorporar el disfrute y la
satisfaccion afectiva en el proceso educativo, elementos clave para potenciar la

ensefianza del idioma inglés mediante métodos ludicos.

A nivel internacional, resulta fundamental la investigacioén llevada a cabo por
Céspedes (2022), titulada La Gamificacion Como Herramienta de Motivacion Aplicada
al Aprendizaje del Idioma Inglés, Una Mirada Desde Plataformas Digitales, realizada en
la Universidad Internacional de Humboldt en Miami. Este estudio no sélo confirma la
importancia de investigar la gamificacion como una estrategia pedagdgica, sino que
también aporta antecedentes solidos que permiten detectar vacios y oportunidades en
su implementacion. La investigacion de Céspedes resalto como las plataformas
digitales y las actividades ludicas pueden incrementar la motivacion y facilitar el
aprendizaje del inglés, proporcionando un marco de referencia util para adaptar estas

metodologias en distintos contextos educativos.

Ademas, al analizar los resultados y enfoques utilizados en un contexto
internacional, se abren posibilidades para innovar y mejorar las practicas pedagdgicas
en la institucion Educativa el Rosario, promoviendo un aprendizaje mas dinamico,
participativo y efectivo. En consecuencia, esta tesis sustenta el fundamento tedrico de
la presente intencion investigativa porque demuestra que la gamificacion ayuda para
que el aprendizaje del inglés favorece sea mas activo y dinamico, elementos propios

del constructivismo. Por lo tanto, ofrece un marco referencial, el cual sirve para
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enriquecer la comprension del constructo de la gamificacion que se puede adaptar al
contexto educativo de la Institucion Educativa el Rosario, favoreciendo el aprendizaje

significativo del inglés en la educacion basica secundaria.

En esta misma linea, Idrogo (2024) presenté la tesis doctoral titulada
Gamificacion en la competencia lectora en inglés de estudiantes del nivel secundaria
de una institucion educativa de Lima, en la Universidad César Vallejo de Lima, Peru. El
estudio tuvo como objetivo determinar la influencia de la gamificacion sobre la
competencia lectora en inglés. Para ello se aplicd un enfoque cuantitativo, de tipo
aplicado, con un disefio cuasiexperimental. El instrumento fue una prueba adaptada, en
la que se utilizo la férmula de Kuder-Richardson (KR-20) ya que presenta items
dicotdmicos. Finalmente, los resultados tuvieron, desde dicha metodologia, una muy

alta confiabilidad con un 0.82, con una prueba piloto de 20 estudiantes.

Este autor propuso un analisis sobre la forma en que la gamificacién debe ser
aplicada especificamente en la competencia lectora con el propdsito de fomentar la
motivacion en ambientes escolares, lo cual es de gran ayuda para la intencion
investigativa titulada Constructo de la gamificacion como aprendizaje significativo del
idioma inglés a la luz del constructivismo porque ofrece una aporte desde un
perspectiva mas reflexiva y constructiva sobre el uso de la gamificacion como una

estrategia efectiva en el aprendizaje del idioma inglés como lengua extranjera.

Ademas, al analizar los resultados y enfoques utilizados en un contexto
internacional, se abren posibilidades para innovar y mejorar las practicas pedagogicas
en la Institucion Educativa el Rosario, promoviendo un aprendizaje mas dinamico,
participativo y efectivo. En consecuencia, esta tesis sustenta el fundamento tedrico de
la presente intencidn investigativa porque demuestra que la gamificacion ayuda para
que el aprendizaje del inglés sea mas activo y dinamico, elementos propios del
constructivismo. Por lo tanto, ofrece un marco referencial, el cual sirve para enriquecer
la comprension del constructo de la gamificacion que se puede adaptar al contexto
educativo nacional, favoreciendo el aprendizaje significativo del inglés en la educacion

basica secundaria.
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Del mismo modo, Lafleur (2024) presentd su tesis doctoral titulada Los efectos
de la repeticion espaciada e intercalada y la gamificacion en el aprendizaje de
vocabulario mediante tarjetas digitales en la educacion de lenguas extranjeras, en la
Universidad de Kioto, Japon. El estudio tuvo como objetivo indagar como se puede
mejorar la adquisicion de vocabulario en una segunda lengua a través de tarjetas
digitales con repeticion intermitente; a su vez, se analizaron las practicas docentes para
el funcionamiento de dichas actividades. La metodologia tuvo un enfoque mixto, con
tres estudios, en los que se recopilaron y analizaron datos cuantitativos y cualitativos.
En el primer estudio se hizo una encuesta en linea a 30 docentes de inglés sobre
vocabulario y como lo ensefian; en el segundo, se aplicé un software de repeticion con
74 estudiantes universitarios de EFL, y el tercero, se experiment6 con 77 estudiantes,

con el mismo software, pero con una prueba con gamificacién y otro sin gamificacion.

Los resultados fueron: en el primer estudio, los docentes carecian de
conocimiento sobre unidades Iéxicas; en el segundo, el ISRS, en espafiol (Sistema de
Repeticion Espaciada e Intercalada) ayudd a mejorar la comprensién sobre el
significado, forma y uso de las palabras, y en el tercero, las actividades gamificadas
tuvieron un impacto significativo en el aprendizaje de vocabulario. Por otro lado, el
estudio de Lafleur se relaciona con la actual investigacion porque evalua los efectos del
uso de actividades que manejan la repeticion, intercalando tareas y premios, cuyo

objetivo es la adquisicion de vocabulario.

La tesis doctoral de Lafleur (2024), ofrece aportes relevantes para la intencion
investigativa presente, porque deja evidenciar como la gamificacién contribuye a
generar aprendizajes significativos al integrar elementos interactivos, refuerzos
positivos y acompafamiento activo alineandose con los aspectos del enfoque
constructivista. De igual forma, la investigacién de Lafleur permite evidenciar practicas
aplicadas en contextos reales que pueden ser adaptables al aprendizaje del idioma
inglés como lengua extranjera. En este sentido, estos aportes son pertinentes para esta
investigacion, en tanto evidencian como la gamificacion, al articular elementos

interactivos, refuerzos positivos y orientacion formativa, contribuye a generar
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aprendizajes significativos, alineandose con los principios del enfoque constructivista.
Ademas, el trabajo de Lafleur permite visibilizar practicas aplicadas en contextos reales
que pueden adaptarse al aula de inglés como lengua extranjera, proporcionando
fundamentos empiricos y tedricos que enriquecen el desarrollo del constructo

propuesto.

En conclusion, los estudios encontrados y realizados coinciden en resaltar el
potencial de la gamificacion como una estrategia innovadora, que sirve para
incrementar la motivacion, la participacidn activa de los estudiantes y el aprendizaje
significativo del idioma inglés. Los resultados de estas investigaciones brindan una
base tedrica sélida y multidimensional que permite adaptar e interpretar en contextos
educativos locales y regionales y de esta forma contribuir con el proceso de ensenanza
aprendizaje del idioma inglés, con el fin de mejorar los desempefios académicos en

esta area.

En el ambito colombiano, Contreras (2025), desarrollé una tesis doctoral titulada
Gamificacion y lengua castellana a la luz de las buenas practicas pedagogicas en el
proceso de ensefianza en educacion basica secundaria, sustentada en la Universidad
Pedagogica Experimental Libertador (UPEL), en la Republica Bolivariana de
Venezuela, aplicada en la ciudad de Cucuta en Colombia. Este trabajo de investigacion
tuvo como objetivo principal estudiar la implementaciéon de estrategias gamificadas en
la ensefanza de la lengua castellana en la educacién basica secundaria, desde una

mirada de las buenas practicas.

Esta investigacion se realizé bajo un disefio metodoldgico estructurado “por un
paradigma interpretativo, enfoque cualitativo y método hermenéutico. La autora estudia
como la gamificacion ayuda a mejorar el proceso de construcciéon del conocimiento, ya
que fomenta la motivacion, y crea ambientes de aprendizaje mas dinamicos,
participativos y enfocados en los estudiantes, quienes son los actores principales en el
proceso de aprendizaje. La gamificacion es vista estrategia pedagogica integrada a las
buenas practicas que permite a cambiar las experiencias de la ensefianza en

oportunidades relevantes del proceso de aprendizaje. En este ambito, este antecedente
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investigativo es importante para la tesis doctoral en construccion denominada
“Constructo de la gamificacion como aprendizaje significativo del idioma inglés a la luz
del constructivismo”, debido a que brinda fundamentos tedricos y metodolégicos que
sustentan el uso de la gamificacion en el campo de la educacién, principalmente en el

area de lenguaje.

A pesar de que esta investigacion se enfocé en la ensefianza de lengua
castellana, proporciona aportes significativos sobre la incidencia del uso de la
gamificacion en la motivacion, en la participacion activa y el rol del docente, quien es un
facilitador en el proceso de ensefianza-aprendizaje, aspectos que son importantes en el
constructivismo que orienta esta tesis doctoral en construccién. También, la tesis
doctoral ayuda a justificar la necesidad de elaborar un marco tedérico solido enfocado al
uso de la gamificacion como estrategia que favorece el aprendizaje significativo del
idioma inglés como lengua extranjera, promoviendo una comprension integral del

aprendizaje del idioma inglés en educacién basica secundaria.

Asimismo, Sanabria (2025) llevé a cabo una tesis doctoral titulada La ensefnanza
de las ciencias naturales en el sexto grado de educacion basica desde la mediacion
pedagogica mediante la gamificacion, presentada ante la Universidad Pedagdgica
Experimental Libertador (UPEL) en Venezuela. La investigacion se implemento en el
municipio de Mani, en el departamento del Casanare, Colombia. El propésito central de
este estudio fue explorar como la gamificacién, considerada una estrategia innovadora,
puede potenciar la ensefianza de las ciencias naturales al incorporar elementos ludicos
y pedagogicos que facilitan procesos de aprendizaje mas activos, participativos y con

mayor significado para los estudiantes.

Esta investigacion desde el punto metodoldgico se enmarco en un paradigma
interpretativo, desde un enfoque cualitativo y el método hermenéutico, la autora
encontré que la gamificacion usada de forma correcta puede ayudar a transformar los
procesos de ensefianza-aprendizaje de las ciencias naturales en la educacién basica

secundaria, enfocados en el estudiante haciendo que estos sean mas activos,
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participativos y dinamicos, de tal forma que capten y mantengan el interés de los

estudiantes.

En este sentido, esta tesis doctoral es de gran importancia para la investigacion
en construccioén titulada Constructo de la gamificacion como aprendizaje significativo
del idioma inglés a la luz del constructivismo, porque permite reconocer aspectos
tedricos y practicos que sustentan el uso de la gamificacidn como una estrategia
novedosa del aprendizaje en ambientes escolares concretos. A pesar de que el objeto
de estudio de Sanabria se enfoca en las ciencias naturales, sus resultados son
transferibles al aprendizaje del idioma inglés, debido a que resaltan la relevancia de la
motivacion, el compromiso de los estudiantes y el papel del docente como guia del
proceso educativo elementos primordiales del constructivismo. Ademas, este
antecedente nacional ayuda a apoyar la importancia de elaborar propuestas
pedagogicas novedosas en el area del idioma inglés, donde la gamificacién sea
empleada como una estrategia que ayude a mejorar los aprendizajes significativos a

través de experiencias activas, contextualizadas y relevantes.

Por otra parte, Anaya Vera (2025) realiz6 una tesis doctoral en la Universidad
Pedagogica Experimental Libertador, titulada Constructos tedricos sobre el aprendizaje
del inglés para el desarrollo de la competencia comunicativa en la educacion
secundaria, sustentada ante la Universidad Pedagogica Experimental Libertador
(UPEL) en Venezuela. El objetivo principal fue crear constructos tedricos que
sustentaran el aprendizaje del inglés enfocado al desarrollo de la competencia

comunicativa en estudiantes de educacion secundaria.

En cuanto al desarrollo metodolégico, esta investigacion de enfoque cualitativa,
con un paradigma interpretativo y método hermenéutico, se aplicé en la Instituciéon
Educativa Juan Pablo | de Cucuta, Colombia, donde intervinieron cuatro docentes y
cuatro estudiantes. Los resultados reflejaron que los fundamentos metodoldgicos que
se basan en la competencia comunicativa, el aprendizaje significativo y los estilos de
aprendizaje son necesarios para mejorar la ensefianza del inglés en este nivel

educativo. Ademas, se resalto la importancia de contextualizar el aprendizaje del inglés
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en dinamicas culturales y sociales actuales, reconociendo al inglés como una lengua de

uso internacional y medio de comunicacion en el campo educativo y comunicativo.

Teniendo en cuenta lo anterior, la investigacion enfocada a la creacién de
constructos tedricos fundamentados en la competencia comunicativa es importante
para la investigacion en curso titulada Constructo de la gamificacion como
aprendizaje significativo en el idioma inglés a la luz del constructivismo en estudiantes
del grado noveno de la Institucion Educativa El Rosario del municipio de Tesalia, Huila,
Colombia”, porque ofrece bases metodoldgicas que sustentan la necesidad de que el
aprendizaje del inglés no se enfoque solo en la memorizacién de reglas gramaticales,
sino que se centre en el desarrollo de habilidades comunicativas en contextos reales.
Este aporte se convierte en un recurso clave para respaldar la gamificacion como
estrategia pedagogica, debido a que permite involucrar el juego con la construccion de
significados, la motivacién y la interaccion real, aspectos claves desde el enfoque

constructivista que orienta el presente estudio.

En conclusién, se puede decir que las tesis doctorales realizadas por Contreras
(2025), Sanabria (2025) y Anaya Vera (2025) son antecedentes fundamentales que
fortalecen y fundamentan la tesis en construccidén centrada en el area de inglés, ya que
permiten evidenciar que el uso de la gamificacidén es pertinente en los aprendizajes
significativos en el campo educativo. A pesar de que los objetos de estudio de estas
tesis se desarrollaron en el area de lengua castellana y el area de ciencias naturales,
no en el area de inglés, las dos investigaciones hacen énfasis en la incidencia positiva
de la gamificacion en la motivacion de los estudiantes, aspectos importantes que hacen

parte del enfoque constructivista que fundamenta esta tesis en construccion.

A su vez, la investigacion estuvo enfocada a la creacion de constructos
tedricos sobre el aprendizaje del inglés con el fin de desarrollar la competencia
comunicativa en educacién basica secundaria, brinda un referente directo al objeto de
este estudio, al comprobar que el aprendizaje del inglés no es solo la memorizacion
de reglas gramaticales, al contrario, debe centrarse en el desarrollo de competencias

comunicativas en situaciones reales. En este marco, estos antecedentes ofrecieron
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una base solida para el uso de la gamificacién como estrategia pedagdgica que
favorece el aprendizaje significativo en el area del idioma inglés, lo cual es coherente

con los principios del enfoque constructivista que orienta la investigacion en curso.

Fundamentacion filosofica

El punto de partida de la fundamentacion filoséfica de este constructo reside en
la dimension ontoldgica, la cual se ocupa de la naturaleza del ser y la realidad,
esencialmente la realidad del lenguaje y la comprension. Este enfoque se distancia
criticamente de la tradicion filosofica clasica, marcada por la busqueda de la objetividad
pura en la que incurrieron pensadores como Descartes, Hume y Kant. Estos
establecieron dicotomias rigidas entre sujeto y objeto que, aplicadas a la ensefianza,
han tendido a limitar el idioma inglés a un sistema externo y abstracto de reglas
(Echeverria, 2020).

En su lugar, la investigacion se ancla en el paradigma fenomenoldgico-
hermenéutico, fundamentado en la comprensidn activa del ser. El ser del estudiante se
entiende como un sujeto activo y constructor de sentido, que interactua dinamicamente
con su entorno a través de experiencias de aprendizaje significativo. Esta vision es
consistente con el postulado de Heidegger (1997), quien sostiene que el ser no es una
entidad estatica, sino que se revela en el devenir de la existencia, en su constante
apertura y movilidad. La investigacion asume que tanto el estudiante como el docente
son seres en proceso de construccion y reconfiguracion, cuyas identidades se
enriquecen a partir de experiencias gamificadas que favorecen su desarrollo personal y

profesional.

Desde esta perspectiva, la ontologia se torna relacional, entendiendo que el ser
en el proceso de aprendizaje no esta definido de forma fija, sino que se construye y
reitera en la interaccion con el entorno. La gamificaciéon actua como un catalizador que
promueve la transformacion del ser en ambos actores, potenciando su motivacion,
identidad y capacidad de comunicacion en el ambito del idioma inglés. El ser humano

es visto como un ente social y linguistico, capaz de crear conocimiento en contextos
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gue son tanto desafiantes como motivadores, como lo son los escenarios ludicos

aplicados a la ensefianza (Lave y Packer, 2011).

Ademas, la dimensidn ontologica reconoce que el lenguaje no es meramente un
medio de comunicacién, sino un instrumento fundamental en la construccion misma del
ser. El enfoque se ancla en la hermenéutica de Gadamer (2001), para quien la
comprensidon no es un simple método, sino la forma de ser del hombre en el mundo. El
propio Gadamer (2002) afirma que “el lenguaje es el medio en el que se realiza la
comprension del ser’ (p. 407). Esto implica que la formacion de identidad y sentido se

da a través de la interaccion linguistica en contextos culturales y sociales.

De este modo, el Constructo Hermenéutico es esencialmente ontolégico, pues
concibe el aprendizaje del inglés como un proceso de interpretacion constante y
situada donde el lenguaje se concibe como el "horizonte" en el que la verdad se hace
presente. La gamificacion se convierte en una experiencia vivencial y un Entorno Digital
Situado que fomenta la participacién activa del estudiante, permitiéndole ser
protagonista de su proceso de aprendizaje y afirmando su existencia en el acto

educativo a través de la interaccion linguistica (Aguirre, 1997).

La dimensidén epistemolodgica es el estudio del conocimiento valido se establece
como el segundo pilar filoséfico de esta investigacion. Esta dimension se fundamenta
en la interaccion dialdgica entre el sujeto y el objeto de conocimiento, promoviendo una
construccién conjunta y dinamica del saber en el contexto del aprendizaje significativo
del idioma inglés a través de la gamificacion. Este proceso trasciende la simple
transmision de contenidos, orientandose hacia experiencias de aprendizaje que sean

significativas, contextualizadas y relevantes para el estudiante.

Epistemoldgicamente, el estudio integra dos visiones complementarias sobre el
lenguaje. Por un lado, se reconoce la estructura formal y la competencia linguistica
innata postulada por Chomsky (2002), que dota al ser humano de la capacidad
inherente para el lenguaje. Por otro lado, la verdad y el significado se construyen
socialmente a través de la interaccion, de acuerdo con la Teoria de la Accion
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Comunicativa de Habermas (1987). Aporta la idea de que el conocimiento se construye
en funcidn de intereses practicos y emancipadores, implicando que el acto de aprender

es una actividad consciente y transformadora.

La gamificacion provee el escenario ideal para generar esta accion comunicativa
propuesta por Habermas. En este entorno, los estudiantes participan en la resolucién
de retos linguisticos, colaboran y alcanzan metas ludicas, lo que convierte al acto de
aprender en una experiencia cognoscitiva activa y emancipadora. La verdad, entendida
como el dominio funcional del idioma, se alcanza en el didlogo y el entendimiento
compartido, mas que en la coercidon de la evaluacién tradicional. Este enfoque potencia

la autonomia del estudiante y fomenta su pensamiento critico (Habermas, 1987).

Un aspecto central de esta epistemologia es la distincion y el transito entre el
conocimiento técnico y el conocimiento procedimental. El aprendizaje significativo en
este constructo exige ir mas alla del conocimiento técnico (el saber qué, memorizar
reglas gramaticales) y enfocarse en el conocimiento procedimental (el saber como
utilizar el idioma en la practica). La ensefianza tradicional a menudo se estanca en el
conocimiento técnico, pero la gamificacion se presenta como la mediacion digital que
facilita la conversién de las reglas abstractas en habilidades funcionales (Anderson,
2013).

Finalmente, esta perspectiva se alinea con el postulado de Ausubel (1976),
quien sostiene que el aprendizaje significativo se produce cuando la nueva informacion
se relaciona de manera sustancial con los conocimientos previos del estudiante. La
gamificacién funciona, en este sentido, como un puente epistemoldgico que facilita la
conexion entre los saberes previos y los nuevos conocimientos del idioma inglés. Al
exigir al estudiante que aplique el idioma para resolver desafios ludicos, convierte las
reglas en habilidades, asegurando que el dominio linguistico se construya de forma
practica y se internalice de manera efectiva, superando las limitaciones de la

ensefanza pasiva.
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La dimensién antropologica establece el tercer fundamento filoséfico al enfocar
la comprension del ser humano como un sujeto activo de comunicacion e interaccion
social, cuya identidad se construye en relacion con los otros y con su entorno a través
del lenguaje. Esta perspectiva concibe al estudiante no como un receptor pasivo, sino
como un agente ludico por naturaleza, un Homo Ludens (Huizinga, 1938) cuya esencia
se revela y potencia en el juego. Desde este enfoque, el proceso educativo no solo
implica la adquisicion de conocimientos, sino la formacion de una identidad
comunicativa que permita al individuo desenvolverse plenamente en un mundo

globalizado e interconectado.

El aprendizaje del inglés, mediado por la gamificacion, va mas alla de la simple
internalizacion de estructuras linguisticas, contribuyendo esencialmente a la
configuracion de identidades comunicativas abiertas al dialogo intercultural. El proceso
de humanizacién se ve enriquecido a través del lenguaje aprendido y empleado en
actividades colaborativas, como sefiala Freire (1998): “el ser humano se convierte en
tal en la medida en que se comunica” (p. 109). La ensefanza del inglés, en este
contexto, cumple una funcion mediadora esencial, facilitando la ampliacion de las
posibilidades de interaccién, comprension y expresion personal, Io que promueve una

ciudadania global y una apertura cultural.

Desde esta misma 6ptica, la gamificacion actia como un dispositivo que
potencia aspectos fundamentales de la condicion humana, como el sentido de
pertenencia, la creatividad y la participacién activa en comunidades de aprendizaje. Al
jugar y aprender en interaccion con otros, el ser humano reafirma su caracter social,
fortaleciendo vinculos y promoviendo la transformacion de su entorno mediante la
colaboracion y el reconocimiento mutuo. Este enfoque fomenta, por lo tanto, la
construccién de una identidad social y cultural que favorece una vision integral y
humanista del proceso educativo, alineada con la teoria sociocultural de Vygotsky
(1978).

Un aspecto crucial de la dimension antropologica es el impacto afectivo. La

gamificacién, al fomentar un locus de control interno, potencia la autonomia y la
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autorregulacion en el aprendizaje, permitiendo al estudiante responsabilizarse de su
progreso. Ademas, el entorno ludico digital, al reducir la ansiedad asociada al fracaso,
mitiga el filtro afectivo (Krashen, 1982) facilitando que la interaccién linguistica se dé en
un espacio psicolégicamente seguro y motivador. Esto ultimo es esencial, ya que
minimiza las barreras emocionales que inhiben la practica y promueve el riesgo

necesario para la apropiacion de un segundo idioma.

En consecuencia, la gamificacion en el aprendizaje del inglés se presenta, desde
una perspectiva antropoldgica, como una estrategia que potencia las capacidades
humanas de comunicacidn, cooperacion y creatividad. Este enfoque no solo busca la
eficiencia en la adquisicion de la lengua, sino que promueve un aprendizaje significativo
que reafirma la condicion social y cultural del ser humano en su proceso de formacion

integral.

Recorrido diacrénico histografico

El concepto de gamificacion se entiende como el uso de elementos y dinamicas
propias del juego en contextos no ludicos, han venido cobrando importancia en los
ultimos aflos como una herramienta como estrategia novedosa en el campo educativo.
Sin embargo, este término es relativamente nuevo, los principios filoséficos,
pedagogicos y psicoldgicos que lo sustenta tienen sus origenes en la historia del
pensamiento humano. Este apartado realiza un recorrido diacrénico e historiografico
desde los planteamientos clasicos de Platon y Aristételes, hasta la actualidad, con el
objetivo de mostrar que el juego ha evolucionado como un medio formativo y se ha

consolidado en el enfoque constructivista del aprendizaje.

La cimentacion del constructo hermenéutico de la gamificacidon exige rastrear las
fuentes primarias del pensamiento que sustentan tanto el proceso interpretativo como
la construccién del conocimiento. Este linaje se remonta a la filosofia clasica: se
reconoce en Platdn la génesis de la Dialéctica como el método primordial para la
busqueda de la verdad a través de la confrontacién dialogada, estableciendo un

antecedente clave para la interaccion social inherente al constructivismo.
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El método dialéctico, por consiguiente, es el unico que, cancelando
sucesivamente las hipodtesis, sigue asi su camino hasta el principio mismo para
asentarlo firmemente; el unico que verdaderamente saca el ojo al alma, con toda
suavidad, del barbaro lodazal en que estaba sumido (VII, 533d). (Platén citado
en Pineda, 2020, p. 136)

Platén (mencionado por Martinez, 2018) reconocia la importancia del juego en la
formacion del caracter y del aprendizaje. En su obra titulada: Las leyes, decia que los
nifos debian empezar el aprendizaje a través de actividades ludicas que estuvieran
integradas con los valores y conocimientos que fueran a ser requeridos en su vida
adulta. Segun este filésofo, el juego solo era un simple pasatiempo, sino un instrumento
legitimo de desarrollo y preparacion social. El juego ha sido visto como un elemento

necesario en la formacion del ser humano.

Ademas, Platén que fue uno de los pioneros en resaltar su valor funcional, ya
que recomienda que los nifos empleen manzanas para aprender matematicas y que
los ninos desde los tres afos utilicen herramientas auténticas adaptadas a su edad
para preparase para sus futuras profesiones u oficios, lo que quiere decir que Platén no
solo concebia el juego como diversion, sino como una herramienta pedagogica
importante para la construccidn del conocimiento y habilidades que mas tarde les sera
de gran utilidad, ademas este autor creia que el juego debia integrarse con los valores

y conocimientos necesarios para la vida adulta (Citado por Cuellar et al., 2018).

En la misma linea, Aristoteles estudio el papel que desempefa el juego en las
primeras etapas de la vida. Segun este autor los nifos antes de los cinco afios no
deben estar expuesto a estudios, ni trabajos dificiles, porque esto podria interferir con
su desarrollo normal. No obstante, se les debe fomentar actividades que involucren
movimiento corporal, haciendo uso del juego, el cual se entiende como un medio que
sirve para mantener activo al nifo (Aristoteles citado por Cuellar et al., 2018). La
reflexion de Aristételes sobre la ldgica y el lenguaje fundamenta el interés hermenéutico
por la interpretacion del logos. la relacion tripartita entre signo, concepto y realidad,

sefialando que:
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Los sonidos emitidos por la voz son simbolos de las afecciones del alma,
y aquellas afecciones del alma de las que estos son signos son las mismas para
todos, y aquellas cosas de las que las afecciones son semejanzas son también
las mismas. (Aristoteles, c. 350 a.C./2004, De Interpretatione, 16a 3-8)

Esta premisa asegura que, a pesar de la diversidad de lenguajes (inglés vs.
espanol) y la variabilidad de los signos (el juego de gamificacion), existe una base
conceptual compartida que hace posible la construccion de significado y el aprendizaje.
la tecnologia y el idioma extranjero actuan como canales de signos contingentes, pero
el proceso de interpretacidon y apropiacion se ancla en la cognicion humana
fundamental, garantizando la transmisibilidad del conocimiento mas alla de la barrera

superficial del signo.

Los dos fildsofos estaban de acuerdo que los juegos de la nifiez debian
representar actividades serias que los nifos desempefarian en su adultez. Por esa
razon, motivaba a los padres a brindar toda clase de juguetes que ayudaran al
desarrollo intelectual y social de sus hijos. Esta idea, ampliamente recogida por Cuellar
et al., (2018), deja evidenciar un enfoque pedagdgico anticipatorio, donde el juego es
concebido como una herramienta importante para la formacion integral desde los

primeros afos de vida.

Durante la Edad Media, las ideas pedagodgicas estaban fuertemente
influenciadas por los principios religiosos, lo que llevé a que el juego fuera visto con
recelo y restringido a funciones moralizantes. No obstante, en el Renacimiento,
pensadores como Erasmo de Réterdam vy, en particular, Comenio comenzaron a
valorar el papel del juego en la educacion. Segun Comenio (citado en Escalona, 2017),
en su obra Didactica Magna, el aprendizaje debia ser una experiencia placentera 'y
natural para el nifio, lo que implicaba el uso de recursos visuales, sensoriales y ludicos
para facilitarlo. Este enfoque fue fundamental para la consolidacién de modelos
pedagogicos activos que, en etapas posteriores, incorporarian el juego como una

herramienta imprescindible en los procesos de ensefianza-aprendizaje.
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En el periodo de la ilustracion, el concepto de juego continuo adquiriendo
importancia como una estrategia didactica. Rousseau, en su obra Emilio (citado por
Sanchez, 2019), planteaba que el nifio debia aprender a través la experiencia directa y
la libertad, viendo el juego un recurso excelente para el desarrollo autbnomo. Este
punto de vista fue de gran influencia para pedagogos como Friedrich Frobel, fundador
del Kindergarten, quien establecio la implementacion del juego como estrategia central
en la educacién infantil, elaborando materiales y actividades especificas para fomentar

el aprendizaje mediante el juego.

Avanzando hacia el siglo XX, la obra de Ludwig Wittgenstein se revela crucial,
especialmente en su analisis del juego de lenguaje. El filésofo postula que "Entiendo
por juego de lenguaje’ el todo formado por el lenguaje y las acciones con las que esta
entrelazado" (Wittgenstein 1953, Investigaciones Filosdficas, § 7). Esta perspectiva
permite comprender la gamificacién no solo como una estrategia innovadora, sino
como una técnica de aprendizaje que se configura a partir de practicas sociales y
comunicativas contextualizadas. y significativa. El entorno gamificado provee las
"acciones entrelazadas" (misiones, desafios, roles) que dan significado practico a las
estructuras gramaticales y al vocabulario, superando el mero nombrar de las cosas
para convertirse en una forma de vida pedagogica. Por consiguiente, la gamificacion se
aborda desde una profundidad filosofica que valida su naturaleza interpretativa y

constructivista.

Desde este enfoque, la gamificacion va mas alla de su comprensién como solo
una estrategia metodolégica y se constituye como una técnica de aprendizaje que forma
experiencias educativas que se basan en la accion, la interaccion y uso del lenguaje en
contextos reales. Llevado a la ensefianza del idioma inglés, esta técnica favorece la
articulacion de los llamados “juegos de lenguaje” a través de misiones, retos y dindmicas

que atribuyen sentido practico al aprendizaje del idioma inglés.

Por consiguiente, la gamificacién promueve el desarrollo integral de las cuatro
habilidades linguisticas fundamentales del idioma inglés, las cuales son la comprension

auditiva (listening), porque expone al estudiante a indicaciones, narrativas y dialogos

33



dentro del contexto del juego; la habilidad oral (speaking), porque motiva la participacion
activa en interaccion linguistica, las cuales pueden ser a través de dinamicas
colaborativas o competitivas; la comprensién lectora (reading), a través de la
interpretacion de consignas, historias y textos presentes en la plataforma gamificada; y
finalmente la produccion escrita (writing), esta se desarrolla mediante la ejecucion de

tareas, respuestas a desafios o elaboracion de mensajes dentro del juego.

Con el auge de la psicologia del aprendizaje, el juego fue tratado desde un
enfoque cientifico. Piaget manifesto la relevancia en la formacion del pensamiento
l6gico, principalmente en el juego simbdlico, que hacia parte de las primeras etapas del
desarrollo cognitivo Piaget (1975). Lev Vygotsky, desde la psicologia sociocultural,
sugirié que el juego forma parte de una zona de desarrollo préximo, debido a que
permite que el nifio actuar “mas alla” de su nivel actual, ayudando de esta forma a la
interiorizacion de nuevas funciones mentales Vygotsky (1978). Para complementar, el
historiador y tedérico cultural Huizinga (1938), en Homo Ludens, expuso que el juego no

es solo una forma de aprendizaje, sino una dimension fundante de la cultura humana.

La evolucion incesante de las tecnologias informaticas dio lugar a una expansion
de su presencia y aplicacion en diferentes esferas de la sociedad. De ahi que, en 2002
el programador informatico britanico e investigador Pelling, experimentado en la
creacion de plataformas de juegos y computadoras de uso doméstico desde principios
de los afos 80 irrumpe en el orbe académico para dar a conocer el término
“gamificacion”, con la finalidad de definir los compromisos y la investigacion sobre el
concepto en evolucién de los juegos, labor que le concede la atribucién de padre de la

gamificacion (Dreimane, 2021).

La eleccion deliberada del término gamificacion desde la 6ptica de su creador
fue concebido para aplicar un disefio de interfaz de usuario acelerado similar al de un
juego para que las transacciones electrénicas fueran a la vez divertidas y rapidas, es
decir ofrecer recursos en dispositivos electronicos, pero haciéndolos divertidos y
efectivos de usar. Aunque, de ese propdsito solo surgieron juegos que combinaban
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interfaces particularmente sencillas con tecnologias de renderizado de alto brillo

disponibles segun el desarrollo tecnolégico del momento (Dreimane, 2021).

Posteriormente, en 2005 Rajat Paharia, también conocido como uno de los
pioneros de la gamificacion, cre6 Bunchball, la primera plataforma moderna de
gamificacién, ocupada de formar estadisticas sobre los usuarios y lo que estos hacen,
una informacién insumo destinada a configurar un big data, cumulo de datos
direccionados a identificar tendencias sobre los gustos del usuario y proceder a
ponerse en sincronia con las apetencias de cada persona en el mundo virtual; este
disefio, buscaba impulsar la interaccion en sitios web afiadiendo una capa de
mecanicas de juego para llamar la atencion del navegante y fidelizarlo con lo ofrecido.
De este modo promovié las industrias de los juegos sociales y la gamificacion
(Zainuddin et al., 2024).

El siguiente cambio emerge en 2007 una ola diferente a lo hasta ahora
considerado en la gamificacion y la cual se denomina gamificacion en casa,
responsabilidad del desarrollador de web y disefiador de juegos Kevan Davis, quien
lanz6 Chore Wars, con el objetivo de incentivar las tareas domésticas al transformar la
idea de aburrimiento que se desprenden de estas labores por el disfrute durante un
juego con un enfoque de rol de fantasia, la propuesta alcanzd popularizacion entre
todos los grupos de edad (Alharbi y Nordin, 2022,).

Ahora que, la gamificacion hizo transito al campo educativo a partir del 2009, un
evento el cual se ubica en Estados Unidos, debido a que las escuelas comienzan a
desarrollar clases con estudiantes en uso de dispositivos moviles y conectividad a partir
del sexto grado, en un entorno de aprendizaje basado en juegos. Uno de los primeros
recursos involucrados fue la app Foursquare, que permitia a los usuarios buscar y
descubrir nuevos lugares, esta comenzo siendo una plataforma social con ejemplos
destacados de gamificacién, como la concesion de insignias y otros logros a los

usuarios (Foxman, 2020).
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Llegar a este punto de aplicacién en la educacion también ha sido una retoma
de avances teoricos, como es lo concerniente a la motivacion en nexo con los juegos
(Malone y Lepper 2021), asi se encuentran los factores que hacen que los juegos sean
divertidos y motivadores. Este aporte sefala los tres elementos clave a saber: El
desafio (los estudiantes no pueden estar seguros de poder alcanzar un resultado
especifico), la fantasia (definida por Malone como un entorno «que evoca imagenes
mentales de cosas que no estan presentes en los sentidos ni en la experiencia real de
la persona involucrada) y la curiosidad (el entorno debe estimular la curiosidad de los

estudiantes).

De ahi en adelante, se han ampliado las visiones tedricas como donde se
establece que, la gamificacion usa una serie de mecanismos eminentemente ludicos en
plataformas donde las personas se involucran con una actitud de adherencia al proceso
que plantea el juego, esa motivacion y compromiso mientras desarrollan sesiones de
capacitacién lleva a que el aprendizaje de lo que estan abordando incremente en la

medida que se divierten jugando (Molina et al., 2021).

Las opciones de gamificacion son un campo joven y en pleno crecimiento que se
acompasa con el agil desarrollo de las innovaciones tecnolégicas, para ofrecer
formatos cada vez mas capaces de sorprender los sentidos y atar la atencién del
usuario en el proceso ludico. Sobre la oportunidad de hacer disefios ingeniosos,
llamativos y especificos, se tiene que la gamificacion como sistema dependen en una
alta medida de permanecer vigente y con una clara interpretacion de los gustos de los
ciudadanos virtuales; de ahi que, en la actualidad ofrezca mejores interacciones y con
estrategias de comunicacién entre usuarios con la expectativa de que se viralice y sea
adoptado en una gran cantidad de usuarios quienes se entrenan en resolver problemas

en contextos no ludico fuera de la realidad virtual (Zichermann y Cunningham, 2011).

Progresivamente, se anaden aspectos como que la gamificacion permite la
interaccion en simultanea con la adquisicion de conocimientos mediados por
experiencias diversas; asi mismo, resalta la posibilidad de convertir a los estudiantes

en protagonistas en el transcurso de los procesos educativos apoyado en la
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experimentacion de un buen numero de actividades divertidas que fomenten el
aprendizaje significativo. Pero, lo mas destacado son los estudios gracias a los cuales
se reconocen los beneficios de la gamificacion en el proceso educativo (Werbach y
Hunter, 2012).

La Gamificacion se articula como una interfaz pedagdgica vital en la ensefianza
del inglés, especialmente al converger con las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC). Al incorporar mecanicas ludicas en entornos de aprendizaje, la
propuesta se sustenta en el uso de plataformas y herramientas digitales que potencian
la motivacién y la interaccion. Es imprescindible, por tanto, profundizar en el analisis de
esta interfaz para comprender como el componente tecnoldgico no solo actua como
soporte, sino que transforma la experiencia de aprendizaje del idioma, haciendo de la
mediacién digital un elemento central para la construccién de significado (Chan vy Lo,
2024).

la ensefanza del inglés debe trascender la vision de la tecnologia como simple
recurso, concibiéndola como un catalizador epistemolégico que transforma
radicalmente la experiencia de aprendizaje del estudiante, haciendo de la mediacion
digital un elemento central para la construccion de significado linguistico. Esta
transformacién se fundamenta en la capacidad de las TIC para crear un Entorno Digital
como Espacio Cognitivo Situado (Brown et al., 1989). A diferencia del tradicional
pizarrén o libro, las plataformas gamificadas establecen una ecologia virtual,
persistente e hipertextual, donde la adquisicion del idioma no ocurre de forma
abstracta, sino con un propésito funcional inmediato (resolver desafios o colaborar en
misiones). Asi, el significado de las estructuras gramaticales o el nuevo vocabulario se
construye de manera contextualizada dentro de la narrativa del juego, dotando al

lenguaje de una relevancia practica que es inherente al enfoque constructivista.

Este ambiente digital potencia el Loop Hermenéutico-Digital, elemento clave
para el aprendizaje significativo, que en el constructivismo requiere la interpretacion y el
ajuste constante del conocimiento. La interfaz tecnoldgica proporciona una respuesta

inmediata y continua (instant feedback), una mecanica esencial de la gamificacion que,
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al cometer un error linguistico en el juego, ofrece al estudiante la oportunidad de
interpretar su fallo al instante, ajustar su desempefio en la siguiente interaccion y
reconstruir activamente su comprension del concepto. Esta agilizacion del ciclo
hermenéutico optimiza la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) de Vygotsky, ya que la
mediacion tecnoldgica funciona como un andamiaje cognitivo constante, facilitando asi

la apropiacion linguistica autonoma y reflexiva (Rueda et al., 2025).

Finalmente, la mediacion digital facilita la implementacion de mecanicas ludicas
gue modifican el locus de control del estudiante y contribuyen a la reduccién del filtro
afectivo (Krashen, 1982). La interaccidén con un sistema automatizado, en contraste con
la evaluacién directa y potencialmente intimidante del docente o pares, reduce
significativamente la ansiedad al fallar o al expresarse en inglés. La tecnologia permite,
por un lado, la personalizacion y la dificultad adaptativa que crea un estado de Flow
optimo para la concentracion, y por otro, una interaccion social segura mediante
dindmicas colaborativas o competitivas gestionadas por el sistema. Por lo tanto, el
componente digital se erige como el agente que modifica las reglas de la interaccion,
garantizando que el estudiante se mantenga inmerso, motivado y continuamente
involucrado en la interpretacion del feedback linguistico, lo cual es la clave para la
construccion profunda y significativa del idioma inglés desde una 6ptica constructivista
(Hamari et al., 2016).

No obstante, no se puede ignorar el contexto sociotecnoldgico real de Colombia.
A pesar del mandato de inclusién digital promovido por la Ley 1341 de 2009 (Ley TIC),
el pais enfrenta una profunda brecha de infraestructura educativa: cifras alarmantes
exponen que mas de 21.000 instituciones educativas carecen de acceso a internet y
cerca de 5.000 operan sin servicio de electricidad (Gonzalez, 2025). Esta realidad
impone una obligacion critica a la investigacion: el constructo hermenéutico de la
gamificacién no se planteara solo desde la idealidad digital, sino que debe ofrecer una
aproximacion flexible y robusta que contemple escenarios de baja o nula conectividad,

haciendo énfasis en las mecanicas ludicas esenciales que trascienden la dependencia
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absoluta de los dispositivos electrénicos de alta gama para asegurar la aplicabilidad del

modelo en el amplio y heterogéneo contexto educativo colombiano.

En sintesis, el recorrido diacronico evidencia que el juego ha evolucionado
desde un enfoque intuitivo en la filosofia clasica hasta convertirse en un elemento
estructural relevante en los procesos de ensefianza-aprendizaje modernos. En este
contexto, la gamificacion surge no solo como una innovacion pedagoégica, sino como
una técnica de aprendizaje fundamentada en bases filosoficas, psicoldgicas y
didacticos que respaldan su articulaciéon desde el enfoque constructivista. De este
modo, su implementacion en el aula para la ensefianza del idioma inglés favorece la
construccion significativa de nuevos conocimientos, ya que integra la accion, la
participacion y el uso del lenguaje en contextos que contribuyen al fortalecimiento de la

competencia comunicativa.

Teorias que sustentan este estudio

La gamificacion en el contexto educativo se ha convertido en una herramienta
importante por ser una estrategia innovadora, la cual busca transformar el proceso de
aprendizaje a través de la inclusion de elementos y dinamicas relacionadas con el
juego. Para entender el efecto y las bases tedricas que sustentan este enfoque, es
importante investigar las teorias pedagogicas que exponen como las personas se
motivan y aprenden. Entre ellas, se encuentra la teoria del constructivismo, la teoria del
juego y la teoria del flujo, las cuales ofrecen enfoques complementaria sobre los
aspectos sociales, ludicos y motivacionales que intervienen en el aprendizaje

gamificado.

El constructivismo

El constructivismo constituye un paradigma epistemologico fundamental para
entender los procesos de ensefianza y aprendizaje en el contexto educativo actual,
proporcionando bases solidas para la implementacion de metodologias didacticas

innovadoras, como la gamificacion, que favorecen el aprendizaje significativo del
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idioma inglés. Desde esta perspectiva, el conocimiento no se concibe como una
transferencia lineal o mecanica de informacion, sino como una construccion activa por
parte del estudiante, quien interpreta y organiza la informacién en funcion de sus
experiencias previas, su contexto sociocultural y las interacciones que establece con

otros actores en el proceso educativo (Piaget, 1977; Vygotsky, 1979).

Este enfoque centra la atencion en el estudiante como protagonista del proceso
formativo, reconociéndolo como un agente cognitivo autbnomo capaz de reconstruir y
reorganizar sus saberes mediante la confrontacion y el enriquecimiento de sus
esquemas mentales con nuevos contenidos, siempre con la guia y mediacion del
docente, quien actua como facilitador y mediador del aprendizaje (Ausubel, 1983). La
teoria del aprendizaje significativo, propuesta por Ausubel, enfatiza que el aprendizaje
resulta mas duradero y comprensible cuando los nuevos conocimientos se relacionan
sustancialmente con las estructuras cognitivas previas del alumno, facilitando asi una

integracion conceptual que va mas alla de la memorizacion superficial.

Por otro lado, la teoria sociohistérica de Vygotsky subraya la influencia del
entorno social y cultural en el desarrollo cognitivo y linguistico. En esta linea, el
aprendizaje se produce inicialmente en el plano interpsicolégico, en interaccidn con
otros, y posteriormente se internaliza en el plano intrapsicolégico. Sobre esta base

social del intelecto, el autor afirma lo siguiente:

El aprendizaje humano presupone una naturaleza social especifica y un
proceso mediante el cual los nifios acceden a la vida intelectual de aquellos que
les rodean. [...] Por lo tanto, el aprendizaje es un aspecto universal e
indispensable del proceso de desarrollo culturalmente organizado y
especificamente humano de las funciones psicolégicas. En definitiva, el
aprendizaje despierta una variedad de procesos evolutivos internos que son
capaces de operar sélo cuando el nifio interactua con otras personas de su
entorno y en cooperacion con sus semejantes. (Vygotsky, 1979, p. 136)

La Zona de Desarrollo Préximo (ZDP) ejemplifica esta dinamica, al definir la
distancia entre el nivel actual de competencia del estudiante y su potencial de

desarrollo, alcanzable mediante la mediacion de un guia o docente experto. En el
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contexto del aprendizaje del inglés como lengua extranjera, esta mediacién se vuelve
especialmente relevante, ya que la interaccion comunicativa y el andamiaje linguistico

proporcionan las condiciones necesarias para la apropiacién efectiva del idioma.

Asimismo, Bruner (1990) sostiene que el aprendizaje mas efectivo se produce
cuando se fomenta la exploracion activa, la indagacion y el descubrimiento guiado,
promoviendo la participacién activa del alumno y motivandolo a través de estrategias
didacticas que despierten su curiosidad y deseo de aprender. En consonancia con esta
vision, la gamificacion surge como una estrategia pedagogica coherente con el enfoque
constructivista, transformando el aula en un espacio dinamico, interactivo y ludico
donde los estudiantes enfrentan retos, alcanzan metas y toman decisiones,

favoreciendo asi el desarrollo de competencias linguisticas mediante el juego.

La gamificacién, definida como la incorporacion de elementos y mecanicas
propias de los juegos en contextos educativos no ludicos, propicia ambientes
motivadores, emocionalmente enriquecedores y altamente participativos. Este enfoque
permite que los errores sean considerados como parte natural del proceso de
aprendizaje y que la orientacion inmediata del proceso sirva como estimulo para la
superacioén personal y la mejora continua (Su et al., 2021a). La utilizacién de
componentes como niveles, insignias, recompensas, clasificaciones y desafios facilita
la adaptacion del contenido linguistico a las capacidades, intereses y estilos de
aprendizaje de los estudiantes, promoviendo su autonomia, responsabilidad y

compromiso con su proceso formativo (Soyoof et al., 2021).

Desde esta perspectiva, la ensefianza del inglés como lengua extranjera se
beneficia significativamente de la gamificacién, ya que favorece la contextualizacion del
conocimiento, el trabajo colaborativo y el desarrollo de habilidades comunicativas en
situaciones reales o simuladas. Asi, el alumno no solo adquiere estructuras
gramaticales o vocabulario, sino que también experimenta el idioma en contextos
practicos, funcionales y significativos, lo que favorece una mayor motivacion y un

aprendizaje mas profundo y duradero.
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El constructivismo proporciona un marco teérico sélido que respalda la
incorporacion de la gamificacién en la ensefianza del inglés como lengua extranjera.
Mas que la simple inclusion de juegos se trata de transformar las practicas
pedagogicas en experiencias de construccion activa del conocimiento, en las que los
estudiantes participan, motivados, reflexivos y progresando en su competencia
linguistica y desarrollo integral. La mediacioén docente, la interaccion entre pares, la
utilizacion de saberes previos y la relevancia de los contenidos son elementos
esenciales para que la gamificacion se consolide como una estrategia educativa
innovadora y coherente con los principios del aprendizaje significativo, promoviendo asi
un proceso de ensefianza-aprendizaje mas efectivo y transformador (Piaget, 1977,
Vygotsky, 1979).

La teoria del juego

Autores como Johan Huizinga y Roger Caillois, ofrecen un marco conceptual
para comprender el valor intrinseco del juego en la experiencia humana y su potencial
educativo. Huizinga (1938) indica que el juego es “una actividad libre, separada, que es
al mismo tiempo absorbente y llevada a cabo dentro de ciertos limites de tiempo y
espacio, segun reglas libremente aceptadas, pero absolutamente vinculantes” (p. 13).
Esta definicidn resalta la libertad y la autonomia que caracterizan al juego,
componentes que la gamificacion busca trasladar al aprendizaje para estimular la
motivacion intrinseca. Huizinga plantea que el juego es una forma cultural fundamental
que ayuda al desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales, y su
integracion en el aprendizaje permite crear espacios donde los estudiantes
experimentan, prueban, y cometen errores sin temor a equivocarse, lo que facilita el

aprendizaje significativo.

Para complementar esta idea, Huizinga (1958, citado por Caillois, 1958) define el
juego como “una accién desprovista de todo interés material excluye simplemente las
apuestas y juegos de azar” (p.29), lo cual significa que no busca ganancias materiales,
ni depende del azar. Por lo tanto, los estudiantes participan en el juego por el disfrute

que este les produce y el interés en la actividad, por tal razén, la implementacién de la
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gamificacion implica elaborar actividades que motiven a los estudiantes de forma
intrinseca y por lo tanto ayuden a mejorar el aprendizaje significativo del idioma inglés

en educacion basica secundaria.

De manera complementaria, Caillois (1958), en su libro Men, play and games
(publicado originalmente en francés como Les jeux et les hommes), desarrolla una
definicion que permite diseccionar la estructura de cualquier actividad ludica aplicada a

la ensefnanza:

El juego es una actividad que se puede caracterizar por ser: libre, en la
que el jugador no puede ser obligado a participar sin que el juego pierda
inmediatamente su naturaleza de diversion atractiva y alegre; separada,
circunscrita en limites de espacio y de tiempo precisos y fijados de antemano;
incierta, cuyo desarrollo no puede determinarse ni el resultado fijarse de
antemano; [...] reglamentada, sometida a leyes que suspenden las leyes
ordinarias e instauran momentaneamente una nueva legislacion, que es la unica
que cuenta. (p. 9)

Este punto resalta la importancia que tiene las actividades ludicas de ser
auténomas y motivadoras, elementos que gamificacion buscar llevar al ambito
educativo. Al incorporar esta estrategia al aula de clase le permite al estudiante
participar activamente sin temor a equivocarse, por lo tanto, la gamificacion se
convierte en una herramienta que ayuda a favorecer el aprendizaje significativo del
idioma inglés, porque transforma las actividades de aula en experiencias atractivas e

importantes en el proceso de aprendizaje del idioma inglés.

Asimismo, Caillois (1958), en su libro Les jeux et les hommes (Los juegos y los
hombres), desarrollé6 aun mas la teoria del juego. Caillois identifico cuatro categorias de
juegos: Agon: hace referencia a los juegos de competencia, donde los participantes
compiten entre si siguiendo reglas establecidas. Ejemplos de juegos agonisticos
incluyen deportes competitivos, juegos de mesa como el ajedrez y competiciones
intelectuales. Alea: Esta categoria se refiere a los juegos de azar, donde el resultado
esta determinado en parte por el azar y la suerte. Ejemplos de juegos aleatorios

incluyen juegos de cartas, loterias y maquinas tragamonedas.
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Mimicry: Son los juegos que implican la imitacidén o el juego de roles. En estos
juegos, los participantes se apropian de identidades o roles ficticios y actuan de
acuerdo con ellos. Ejemplos de juegos de imitacion incluyen el teatro, los juegos de
interpretacion y los juegos de simulacion. llinx: Esta categoria se refiere a los juegos
que provocan sensaciones de veértigo, desorientacidén o pérdida de control. Los juegos
ilinx buscan alterar la percepcién del jugador y generar experiencias de intensidad
sensorial. Ejemplos de juegos ilinx incluyen los juegos de montafia rusa, los juegos de
realidad virtual y los juegos que implican giros 0 movimientos rapidos. La contribucion
de estos dos autores ha sido relevante en el estudio del juego y su importancia en la
experiencia humana. Sus ideas continuan siendo importantes en campos como la
antropologia, la sociologia, la psicologia y la filosofia, donde se estudia el papel del

juego en la vida individual y social.

La teoria del flujo

La teoria del flujo planteada por Csikszentmihalyi explica cdmo se alcanza un
estado de maximo rendimiento cognitivo y emocional en ciertas actividades.
Csikszentmihalyi (2000) define el flujo como “el estado en que las personas estan tan
involucradas en una actividad que nada mas parece importar; la experiencia en si
misma es tan placentera que las personas lo hacen, aunque haya consecuencias
negativas” (p. 16). Este estado de la experiencia optima tiene como caracteristica una
completa inmersion en la actividad, donde la conciencia se estructura de forma

armonica y la persona experimenta un profundo sentido de satisfaccion.

Sobre la naturaleza de estas experiencias y su relacion con actividades

estructuradas, el autor profundiza:

Las actividades que producen experiencias de flujo —como los juegos, los
deportes, el arte o los rituales— tienen una estructura que facilita la
concentracion y la implicacion. Estan disefadas para que el individuo pueda
enfocarse en metas claras, reciba retroalimentacién inmediata y se enfrente a
desafios que estén en perfecto equilibrio con sus habilidades personales,
permitiendo asi que la conciencia se organice de manera armonica y el yo se
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fortalezca mediante el crecimiento de nuevas habilidades.(Csikszentmihalyi,
2000, p. 112)

Asimismo, segun Csikszentmihalyi (2000), “El disfrute aparece en el linde entre
el aburrimiento y la inquietud, cuando los desafios estan justo en equilibrio con la
capacidad de la persona para actuar” (p. 88). Esto significa que el flujo surge cuando
las capacidades del individuo se equilibran con el nivel de desafio de la actividad. Por
lo tanto, el flujo depende de la regulacién consciente de la atencién y de la implicacion
subjetiva de la accidn y no de factores externos. El autor afirma que “la calidad de vida
no depende directamente de lo que los demas piensen de nosotros o de lo que
poseamos. Mas bien depende de como nos sentimos con nosotros mismos y con lo
que nos sucede.” (p. 76), transformando la conciencia es un campo activo donde el ser

humano puede crear su propio bienestar.

Desde esta perspectiva, la teoria del flujo resalta que la experiencia 6ptima se
identifica porque el ser humano se involucra por completo en la actividad que realiza al
punto que pierde la nocion tiempo. Csikszentmihalyi (2000) dice que “la conciencia de
si mismo desaparece, y el sentido del tiempo se distorsiona. Una actividad que produce
tales experiencias es tan agradable que las personas desean realizarla por si misma”
(p.115), esto quiere decir que el flujo depende de la satisfaccion intrinseca generada
por la actividad en si, y no por recompensas externas, ni de la aprobacién de otras
personas. Asimismo, la atencién focalizada y la inmersion absoluta en la tarea
desarrollada le ayudan al individuo a experimentar un orden psicoldgico y un equilibrio

interno.

Csikszentmihalyi (2000) menciona que para experimentar el flujo se requiere de
ciertas condiciones necesarias. Entre ellas se encuentran las metas claras, que son los
objetivos especificos y medibles que tiene una persona al realizar una actividad; la
orientacién del desempeno, que corresponde a la informacion que recibe el individuo
sobre su desempeno, permitiéndole conocer si esta avanzando de forma correcta; y el
equilibrio entre desafio y habilidad, que significa que el reto debe coincidir con la

capacidad de afrontarlo. Ademas, otras condiciones incluyen la pérdida de
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autoconciencia, donde la persona se olvida de si misma y de sus preocupaciones
externas mientras esta absorbida en la actividad que realiza, asi como la alteracion de
la percepcion temporal, que se manifiesta cuando la persona pierde la nocién del
tiempo. Por ultimo, se resalta el caracter autotélico de la experiencia, que implica que la
actividad se realiza por si misma, por ser intrinsecamente placentera o satisfactoria, y
no por recompensas externas ni la aprobacion de otros. Estas condiciones permiten
que la atencion se centre plenamente en la tarea, favoreciendo la armonia psicoldgica,

la motivacion intrinseca y el bienestar de la persona.

En consecuencia. la gamificacion se apoya en la teoria del flujo de
Csikszentmihalyi, porque tiene como objetivo el disefio de actividades que permitan
que los estudiantes estén en su “zona 6ptima” del aprendizaje, lo cual incrementa la
motivacion y compromiso. Para Csikszentmihalyi (2000), “cuando una persona
depende tanto de la capacidad para controlar una actividad agradable que no puede
prestar atencion a nada mas, entonces se pierde el control definitivo” (p.102). En el
campo educativo, la felicidad y la satisfaccidon no son los objetivos externos que se
buscan, al contrario, se viven directamente a través del proceso de aprendizaje, cuando
los estudiantes alcanzan una armonia entre sus acciones y su atencién, lo que

favorece la concentracion, la participacion activa y el aprendizaje significativo.

Finalmente, en la gamificacion educativa, los niveles continuos de dificultad, la
orientaciéon inmediata del proceso y los desafios adaptados a la habilidad de los
estudiantes permiten evidenciar su avance y mantener su interés, cambiando tareas
cotidianas o dificiles en experiencias atractivas y envolventes. Cuando los estudiantes
logran el estado de flujo, aumentan su motivacion, ademas mejoran su concentracion,
su habilidad para resolver problemas y su aprendizaje significativo y duradero. por lo
tanto, es importante disefar actividades gamificadas que promuevan este estado,
porque ayuda a mejorar el rendimiento académico y a la vez el desarrollo personal de

los estudiantes.
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Bases teoricas

El presente momento narrativo se enfoca en la informacion proveniente del
cumulo tedrico existente en el orbe académico, los cuales se convierte en una hoja de
ruta con un doble propdsito, el primero allanar caminos de comprension y ubicacion
frente a los aspectos relevantes de estudio aqui plasmado, en tanto que como segunda
finalidad esta lo concerniente a la fuente argumentativa que brinda soporte para dotar
de sentido a los hallazgos que surgen de la informacion aportada por los participantes,
ya que aunados se configuran en la construccion de un conocimiento. En este sentido,

se considera el abordaje de los siguientes items:

Gamificacién concepto y su rol en la educacioén

La gamificacion es un concepto asociado con las nuevas tecnologia en el ambito
educativo, cuyo diseio aplica componentes ludicos en aplicaciones y servicios de
software, de ahi que asume el uso de elementos similares a los de un juego, aunque lo
diferencial radica en hacer que el aprendizaje sea mas convocante e interactivo, en
aras de esta cualidad pueden llegar a incluir la consecucién por parte del usuario de
puntos, asi como insignias, ser considerado en tablas de clasificacion, invitado a

desafios y otras mecanicas inmanentes a los juegos (Smiderle et al., 2020, p. 1).

En general, cada uno de los elementos involucrados en los disefios de juegos
son alli incluidos en funcién de mejorar principalmente la motivacion de los discentes,
por tanto bajo un conocimiento previo de la inclinacion de los gustos acorde a edades y
contextos, de tal manera que el efecto sea por una parte la participaciéon mas amplia
entre los estudiantes, en tanto que por otro esta lo referente a la retencién, habilidad
del pensamiento superior que hace parte de los dispositivos humanos de aprendizaje
(Oliveira et al., 2023, p. 375). En este sentido, este tipo de herramienta implica para los
desarrolladores de software la incorporacion de interfaces de usuario atractivas en
busca de primeras impresiones que impacten los sentidos y asi capturar el interés de
los estudiantes y con ello aumentar la participacion, el contacto inicial es decisivo para

animar a los usuarios a seguir utilizando el tipo de sistema o servicio representado por
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el juego con sus respectivas intenciones de ensefianza para alcanzar un éxito mas

denotado en materia de aprendizaje en un area del conocimiento en particular.

Asi, los principales objetivos de la gamificacién son potenciar ciertas habilidades,
introducir objetivos que den un propdsito al aprendizaje, involucrar a los estudiantes,
optimizar el aprendizaje, promover el cambio de comportamiento y socializar,
estimulados por los efectos que los elementos del juego pueden producir. Pero, estas
afirmaciones no son expresiones a per se, por el contrario, son debido a la realizacion
de investigaciones sobre la influencia de la gamificacion en un contexto educativo,
obteniendo resultados favorables, como el aumento del engagement, la retencion de

usuarios, el conocimiento y la cooperacion (Yildirnm y Sen, 2021, p. 1302).

De ahi que, la gamificacion dadas sus caracteristicas se configura como un
campo de estudio en escenarios propios de la educacion donde el punto de partida es
la profesionalizacién en informatica, seguido de la eleccion de juegos denominados
serios al servicio de la educacion en linea bien sea exclusiva como opcion para
estudiar o articulada a la praxis educativa en la realidad de las aulas y adaptada a

cualquier asignatura (Smiderle et al., 2020, p. 2).

El inglés como lengua extranjera

El aprendizaje del inglés como lengua extranjera (LE) presenta diferencias
significativas respecto a la adquisicion del inglés como segunda lengua (L2), y
comprender esta distincidn resulta esencial para disenar estrategias pedagdgicas
efectivas y contextualizadas. Segun H. H. Stern (1983), la lengua extranjera se aprende
en un entorno donde no posee reconocimiento oficial ni uso cotidiano en la comunidad,
siendo su estudio orientado principalmente a objetivos especificos, como comunicarse
con hablantes nativos, acceder a informacion académica o desenvolverse en contextos
internacionales. En palabras del autor, “una lengua extranjera se aprende fuera del
contexto en el cual normalmente se utiliza” (Stern, 1983, p. 8), lo que significa que el
estudiante generalmente tiene un contacto limitado con el idioma fuera del aula. Por

ello, el proceso de aprendizaje depende en gran medida de las estrategias didacticas
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implementadas por el docente, de la motivacion del estudiante y de las oportunidades
de exposicion al idioma a través de recursos tecnolodgicos, materiales audiovisuales o

actividades comunicativas disefadas pedagogicamente.

Por otro lado, el aprendizaje de una segunda lengua implica que esta tenga un
valor social, cultural y oficial similar al de la lengua materna, integrandose de manera
natural en la vida cotidiana del aprendiz. En este sentido, Stern (1983) sefiala que “una
segunda lengua generalmente posee un estatus oficial o una funcién reconocida dentro
de un pais, aspecto del que carece una lengua extranjera” (p. 16). Esto permite que el
individuo se encuentre constantemente expuesto al idioma en conversaciones, medios
de comunicacion, instituciones educativas y actividades sociales. Debido a ello, el
aprendizaje ocurre de manera mas espontanea y contextualizada, favoreciendo la
interaccion auténtica y el uso funcional de la lengua en distintos espacios de la vida
diaria. Asi, el idioma se convierte en una herramienta necesaria para la comunicacion y

la participacién dentro del entorno social.

En consecuencia, mientras el aprendizaje de una segunda lengua suele
desarrollarse mediante la interaccion constante con hablantes y contextos auténticos, el
aprendizaje del inglés como lengua extranjera requiere metodologias innovadoras que
compensen la limitada exposicion natural al idioma. Por esta razén, resulta necesario
generar escenarios significativos de practica comunicativa dentro y fuera del aula.
Estrategias como la gamificacion pueden favorecer ambientes dinamicos e interactivos
que incrementen la motivacion y la participacion estudiantil. De igual forma, estas
metodologias permiten fortalecer las habilidades linglisticas mediante actividades
contextualizadas y cercanas a situaciones reales de comunicacion, promoviendo

aprendizajes mas significativos y funcionales.

El proceso de adquisicion de una lengua extranjera esta influenciado por
multiples factores, entre ellos, el input o la exposicion a la lengua, que segun Krashen
(1985, p. 4), debe ser comprensible, interesante y contextualizada para que los

estudiantes puedan enfocar su atencién en el contenido y no solo en la forma
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gramatical. La produccion linguistica, conocida como output, esta estrechamente
vinculada al nivel de competencia y confianza del aprendiz, y se desarrolla a medida
que se acumula experiencia y conocimientos (Ellis, 2003, p. 2). Ademas, factores
situacionales, diferencias individuales y procesos cognitivos, como la integracion del
conocimiento previo y la motivacion, juegan roles cruciales en el éxito del aprendizaje

de idiomas.

La metodologia empleada en la ensefianza del inglés como lengua extranjera
debe adaptarse a las necesidades especificas de los estudiantes. En este contexto, el
Enfoque Comunicativo ha ganado prominencia por su énfasis en la interaccién
auténtica y en el uso funcional del idioma en contextos reales, promoviendo que los
alumnos sean protagonistas de su proceso de aprendizaje y que los docentes actuen
como facilitadores (Halliday, 1979, p. 28). Este enfoque fomenta el desarrollo integral
de las habilidades linguisticas (leer, escribir, hablar y escuchar) y favorece la
incorporacion de recursos tecnolégicos, lo que incrementa la autonomia del estudiante

y favorece un aprendizaje mas dinamico y contextualizado (Brown, 1994, p. 7).

Es importante sefalar que el aprendizaje efectivo del inglés se apoya en la
integracion de tres componentes fundamentales: gramatica, vocabulario y pragmatica.
Estos aspectos permiten a los estudiantes no solo comprender la estructura del idioma,
sino también emplearlo en contextos comunicativos adecuados y funcionales. El Marco
Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER) establece niveles
progresivos, desde A1 hasta C2, describiendo la evolucién desde una competencia
basica hasta un dominio casi nativo del idioma. Las cuatro habilidades basicas
(comprension auditiva, expresion oral, lectura y escritura) son esenciales en este
proceso, y su desarrollo requiere abordajes integrados y adaptados a los diferentes
contextos de aprendizaje y perfiles de los estudiantes (Brown, 2001, p. 4; Euridice
Espafa-REDIE, 2014, p. 5).

En la actualidad, los avances tecnologicos han transformado significativamente
los procesos de ensefianza y aprendizaje del inglés, dando lugar a la incorporacion de

metodologias innovadoras como la gamificacién digital. Este recurso, que consiste en
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la aplicacion de elementos de juego en contextos educativos, ha demostrado ser una
estrategia eficaz para motivar a los aprendices del inglés como lengua extranjera (EFL),
facilitando la participacion activa y el compromiso del estudiante. La gamificacion en
entornos virtuales permite que los alumnos experimenten respuesta inmediata,
enfrenten desafios ludicos, logren éxitos y experimenten un sentido de logro personal,
aspectos que aumentan la motivacion y el disfrute del proceso de aprendizaje (Soyoof
et al.,, 2021, p. 4; Su et al., 2021b, p. 2).

El uso de juegos y actividades gamificadas también favorece el desarrollo de
habilidades comunicativas en inglés, promoviendo la creatividad y el ingenio, ademas
de facilitar la interaccion social y la resolucién de problemas en contextos simulados y
seguros. La tendencia de incorporar la gamificacion en la ensefianza del inglés como
lengua extranjera representa una innovacion pedagodgica que responde a las demandas
del mundo contemporaneo, donde la tecnologia y la motivacion intrinseca son
elementos clave para potenciar el aprendizaje efectivo y duradero (Su et al., 2021b, p.
3). En definitiva, la integracion de estas estrategias digitales contribuye a la formacion
de aprendices autonomos, criticos y motivados, preparados para afrontar los desafios

comunicativos en un mundo globalizado.

Componentes del idioma inglés

La formacion en idioma inglés se fundamenta en un entramado de elementos
que, al articularse, dan forma a la capacidad comunicativa del aprendiz. Esta estructura
integra dimensiones gramaticales, léxicas, fonéticas, funcionales y pragmaticas, cuya
ensefanza debe proyectarse de manera holistica y enmarcada en situaciones de uso

real y significativo.

Inicialmente, la gramatica se entiende como el andamiaje normativo que otorga
coherencia y estructura al discurso. No obstante, las tendencias pedagdgicas actuales
sugieren que su abordaje debe superar la simple instruccidn mecanica para enfocarse
en su utilidad dentro del intercambio social. Al respecto, Krashen (1982) sostiene que el

éxito en la adquisicion no proviene del control consciente de las normas, sino de
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procesar mensajes comprensibles en entornos auténticos. En su tesis sobre el input
comprensible, el autor afirma que “La adquisicion del lenguaje no requiere el uso
extensivo de reglas gramaticales conscientes, ni la realizacion de ejercicios repetitivos

y tediosos.” (p. 6)

Como segundo pilar, el vocabulario resulta determinante para que el estudiante
pueda codificar y decodificar significados con precision. Un repertorio de palabras
robusto potencia la fluidez, especialmente si se asimila a través de experiencias
situacionales. Sobre este punto, Ausubel (2002) senala que “las asociaciones
arbitrarias mismas acabadas de interiorizar son enlazables en su conjunto con un
contenido significativo establecido en la estructura cognitiva y las hace utilizables para
la adquisicion de nuevos conocimientos” (p. 136). Por ende, el aprendizaje cobra
verdadero sentido cuando el nuevo Iéxico se ancla de forma sustantiva en los

esquemas mentales y saberes previos del sujeto.

Respecto a la pronunciacion, esta no se limita a la articulacion aislada de
fonemas, sino que engloba rasgos suprasegmentales como la cadencia, el acento y la
entonacion, los cuales son criticos para la interpretacidn del mensaje en la oralidad.
Lograr una pronunciacion adecuada refuerza la seguridad del alumno y facilita la
inteligibilidad en intercambios auténticos. En esta linea, Kenworthy (1987) afirma que
“objetivos altos, para la mayoria de los estudiantes una meta mucho mas razonable es
ser comodamente inteligible” (p. 3), sugiriendo que la prioridad pedagdgica es la
eficacia en la comprension mutua por encima de la imitacion exacta del estandar

nativo.

Paralelamente, las habilidades linguisticas (comprensién auditiva, expresion oral,
comprension lectora y expresion escrita) constituyen la ejecucion practica del
conocimiento idiomatico. Su fomento debe ser equilibrado, promoviendo la inmersién
del estudiante en actos comunicativos genuinos donde la dimension social es el motor
principal del desarrollo. Como bien indica Vygotsky (1978) “toda funcion en el desarrollo
cultural del nifio aparece dos veces: primero, en el nivel social, y mas tarde, en el nivel

individual; primero, entre las personas (interpsicoldgico), y luego, dentro del nifo
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(intrapsicoldgico)” (p. 57). Esto ratifica que el crecimiento linguistico es un proceso que
emerge de la interaccion externa para luego internalizarse en la estructura cognitiva del

individuo.

Del mismo modo, la pragmatica regula el uso del lenguaje de acuerdo con el
contexto, la intencidn comunicativa y las pautas sociopoliticas del entorno. Esta
dimension asegura que el discurso no sea solo gramaticalmente valido, sino también
socialmente pertinente. La competencia se robustece cuando el aprendizaje se da en la
convivencia intelectual, pues, segun Vygotsky (1978), “por esta razdn el aprendizaje
humano presupone una naturaleza social especifica y un proceso mediante el cual los

nifios acceden a la vida intelectual de aquellos que les rodean” (p. 88).

Los componentes del inglés alcanzan su maxima eficacia cuando se entrelazan
con la base cognitiva del estudiante en escenarios de interaccion real. El proceso debe
gestionarse bajo paradigmas constructivistas que prioricen la relevancia del contenido.
Ausubel, Novak y Hanesian (1983) sostienen que “Si tuviese que reducir toda la
psicologia educativa a un solo principio, enunciaria éste: de todos los factores que
influyen en el aprendizaje, el mas importante consiste en lo que el alumno ya sabe”
(p.151), lo cual valida la necesidad de planificar la ensefianza partiendo de los saberes

preexistentes del alumnado para facilitar la creacion de nuevos sentidos.

Habilidades lingiiisticas del idioma inglés

Las habilidades linguisticas representan el eje operativo de la competencia en
idioma inglés, permitiendo al individuo actuar eficazmente en entornos diversos. Este
conjunto abarca el listening (comprension auditiva), speaking (expresion oral), reading
(comprension lectora) y writing (expresion escrita), procesos que operan de forma
simbidtica e interdependiente. Bajo una lente constructivista, su dominio requiere una
construccion activa del saber, cimentada en el intercambio social y el anclaje con
conocimientos previos, apoyandose en teorias fundamentales de referentes como
Krashen (1982), Vygotsky (1978) y Ausubel (2002).
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En primer término, la comprension auditiva se define como una capacidad
receptiva critica para decodificar la oralidad en la lengua meta. Su consolidacion
demanda una exposicion constante a mensajes dotados de sentido, lo cual es vital para
la asimilacion natural del idioma. Al respecto, Krashen (1982) afirma: “la adquisicion del
lenguaje no requiere el uso consciente de reglas gramaticales ni la repeticidn mecanica
de ejercicios, sino que ocurre cuando el idioma se utiliza para la comunicacion
significativa en contextos reales”. (p. 6). Esta perspectiva resalta que el oido se educa
mejor ante situaciones auténticas enfocadas en el fondo del mensaje y no solo en la

forma gramatical.

Por otro lado, la expresion oral implica la generacién de mensajes coherentes
ajustados a la situacién comunicativa particular. Esta destreza florece mediante la
interaccion, donde el sujeto negocia conceptos y construye significados de forma
colectiva. Desde el prisma sociocultural, Vygotsky (1978) resalta la conexion intrinseca
entre el lenguaje y el crecimiento intelectual al notar que “La adquisicién del lenguaje
proporciona un paradigma para todo el problema de la relacidén entre el aprendizaje y el
desarrollo” (p. 89). Asi, la oralidad se afianza en dinamicas que exigen intercambio

genuino, justificando metodologias basadas en el uso real del idioma.

En cuanto a la comprension lectora, esta supone una interpretacion profunda
que excede la decodificacion Iéxica, activando funciones cognitivas como la inferencia y
el analisis reflexivo. Leer no solo nutre el vocabulario, sino que permite al lector
reconstruir el sentido del texto a partir de su propia perspectiva. Ausubel (2002) postula
que el aprendizaje se basa en el engranaje entre lo nuevo y las estructuras cognitivas
preexistentes, lo que deriva en un conocimiento duradero. Por tanto, leer es un ejercicio
dialéctico donde el estudiante recrea el contenido vinculandolo activamente con su

experiencia previa.

La expresion escrita, como cuarto pilar, consiste en la elaboracion de discursos
estructurados, cohesivos y adaptados a fines especificos. Es un proceso mental
exigente que requiere organizar pensamientos, planear y revisar la produccion textual

de manera estratégica. Al respecto, Flower y Hayes (1981) afirman que: “La escritura

54



se entiende mejor como un conjunto de procesos de pensamiento distintivos que los
escritores orquestan u organizan durante el acto de redactar.” (p. 366). Esta vision
confirma que escribir no es solo entregar un producto final, sino un ejercicio recursivo

que permite al alumno ordenar, transformar y madurar sus propias ideas.

Desde la 6ptica de la investigacion doctoral titulada Constructo de la
gamificacion como aprendizaje significativo en el idioma inglés a la luz del
constructivismo, estas capacidades no deben verse de forma fragmentada, sino
integradas en ecosistemas educativos dinamicos. La gamificacién se presenta aqui
como una herramienta catalizadora que estimula el compromiso y la accion del
estudiante. Mediante el uso de mecanicas ludicas, desafios y sistemas de recompensa,
se crean experiencias inmersivas que facilitan la interaccion con el inglés en planos

simulados, fortaleciendo la competencia global tanto receptiva como productiva.

En dltima instancia, las habilidades linguisticas del inglés operan como un
sistema integrado para la interaccion humana. Su fomento, bajo el rigor constructivista,
debe centrarse en otorgar al estudiante un rol protagdnico mediante vivencias
significativas. En este escenario, la gamificacidon surge como una propuesta
pedagogica disruptiva que optimiza el aprendizaje al generar entornos colaborativos y
motivantes, alineados plenamente con los postulados tedricos de Krashen, Vygotsky y

Ausubel.

La gamificacion en el aprendizaje del inglés

El aprendizaje significativo, propuesto por David Ausubel en la década de 1960,
sostiene que la adquisicion de nuevos conocimientos es mas efectiva cuando estos se
relacionan de manera sustancial con la estructura cognitiva preexistente del estudiante.
Ausubel enfatiza la importancia de los conocimientos previos como anclajes para la
incorporacion de nueva informacién, facilitando una comprensién mas profunda y
duradera. Segun Ausubel et al. (1968), el factor mas importante que influye en el
aprendizaje es lo que el alumno ya sabe. En el contexto de la ensefianza del inglés

como lengua extranjera, el aprendizaje significativo implica conectar los nuevos
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conceptos linguisticos con experiencias y conocimientos previos del estudiante. Esta
conexion facilita la internalizacion de estructuras gramaticales, vocabulario y

habilidades comunicativas de manera mas efectiva.

Investigaciones recientes han demostrado que estrategias pedagdgicas que
promueven la relacion entre el nuevo material y las experiencias personales del alumno
mejoran la retencion y aplicacion del idioma en situaciones reales (Johnson, 2012). La
integracion de elementos que motivan y contextualizan el aprendizaje favorece que los
estudiantes puedan transferir lo aprendido a contextos cotidianos y practicos,
fortaleciendo asi su competencia comunicativa en inglés. Estas metodologias refuerzan
la idea de que el aprendizaje activo y contextualizado resulta en un proceso mas
profundo y duradero, en linea con los principios del aprendizaje significativo de

Ausubel.

La gamificacién, entendida como la incorporacion de elementos de juego en
contextos educativos, se alinea con los principios del aprendizaje significativo al crear
experiencias de aprendizaje que son tanto relevantes como motivadoras para los
estudiantes. Karl Kapp, en su obra The Gamification of Learning and Instruction,
destaca que la gamificacién puede transformar actividades educativas tradicionales en
experiencias mas atractivas, facilitando asi una conexion mas profunda con el
contenido y promoviendo un aprendizaje mas efectivo (Kapp, 2012). La utilizacion de
recompensas, niveles, desafios y competencias en el proceso de aprendizaje del inglés
puede incentivar la participacién activa y mantener el interés del alumno, elementos

esenciales para un aprendizaje profundo.

Ademas, la gamificacién puede fomentar la autonomia y la autoeficacia del
estudiante, elementos clave en el aprendizaje significativo. Al proporcionar orientacion
inmediata del proceso y permitir a los estudiantes avanzar a su propio ritmo, se
promueve una mayor implicacion y responsabilidad en su proceso de aprendizaje. La
posibilidad de experimentar, equivocarse y corregirse en un entorno ludico contribuye a
fortalecer la confianza en sus habilidades linguisticas, lo que a su vez incentiva la

motivacion y el compromiso con el idioma. Este enfoque favorece que el aprendizaje
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sea una experiencia mas autbnoma y significativa, alineada con las necesidades y

ritmos de cada alumno.

Jane McGonigal, en Reality Is Broken, argumenta que los juegos bien disefiados
pueden aumentar la motivacion y el compromiso, aspectos esenciales para un
aprendizaje profundo y duradero (McGonigal, 2011). La incorporacion de elementos
ludicos en la ensefianza del inglés no solo hace que las clases sean mas atractivas,
sino que también ayuda a crear una experiencia de aprendizaje mas envolvente y
efectiva. La competencia, la colaboracion y la resolucion de problemas en un entorno
de juego fomentan habilidades comunicativas y cognitivas que son fundamentales en el
dominio del idioma, promoviendo asi un aprendizaje mas significativo y duradero. En
conclusién, la gamificacion representa una estrategia innovadora que puede potenciar
los principios del aprendizaje significativo en la ensefianza del inglés, logrando que los
estudiantes no solo aprendan, sino que también disfruten y se involucren activamente

en su proceso de adquisiciéon del idioma.

El aprendizaje significativo

Es una teoria que ha cambiado completamente |la forma en que se percibe el
proceso educativo. Esta teoria fue desarrollada principalmente por David Ausubel, un
psicologo educativo estadounidense, quien la presenté formalmente en la década de
1960. Ausubel definié el aprendizaje significativo como un proceso en el que el nuevo
conocimiento se relaciona de manera sustancial y no arbitraria con lo que el estudiante
ya sabe. De forma puntual, el autor sostiene que “el aprendizaje significativo ocurre
cuando la nueva informacién se relaciona con conocimientos previos” (Ausubel, 1983),
es decir, con sus conocimientos previos. Esta relacion facilita que la informaciéon nueva
se integre de forma légica y coherente en la estructura cognitiva del aprendiz,

permitiendo su comprensién y retencion a largo plazo.

Ausubel (1963) resalta que el aprendizaje significativo se diferencia del
aprendizaje memoristico o repetitivo, el cual se basa en la memorizacion mecanica de

datos sin una comprension profunda. Por el contrario, el aprendizaje significativo
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fomenta una construccion activa del conocimiento, en la que el estudiante juega un
papel central al relacionar conceptos y estructuras nuevas con aquellas ya existentes
en su mente. Para Ausubel, la clave se basa en la relevancia y claridad de la
informacion que se presenta y en la disposicion del estudiante para aceptar esta

informacion como significativa.

Dentro de esta teoria, David Ausubel distingue tres tipos de aprendizaje
significativo: el aprendizaje representacional, el aprendizaje de conceptos y el
aprendizaje proposicional. Estas formas de aprendizaje reflejan la manera en que el
individuo incorpora, organiza y relaciona la nueva informacion con los conocimientos ya
existentes en su estructura cognitiva. Cada uno de estos niveles permite comprender
como el estudiante avanza progresivamente desde asociaciones simples hasta

construcciones cognitivas mas complejas y abstractas.

En primer lugar, el aprendizaje representacional ocurre cuando el estudiante
atribuye significado a simbolos, palabras o imagenes, relacionandolos con objetos,
hechos o experiencias concretas de su realidad. Este tipo de aprendizaje es
considerado el mas basico, ya que constituye el primer acercamiento del individuo a la
comprensién de significados. En este sentido, Ausubel, Novak y Hanesian (1983)
afirman que “el aprendizaje de representaciones (como el nombrar), es el mas cercano
al aprendizaje por repeticion...” (p. 46), debido a que permite asociar palabras con
significados especificos. Por ejemplo, en el aprendizaje del idioma inglés, el estudiante
relaciona palabras como book, house o teacher con objetos y experiencias conocidas

de su entorno cotidiano, facilitando la comprension inicial del nuevo idioma.

En segundo lugar, el aprendizaje de conceptos se produce cuando el estudiante
identifica caracteristicas comunes entre diferentes objetos, situaciones o
acontecimientos, formando categorias mentales organizadas. Este tipo de aprendizaje
permite clasificar y generalizar informacién, favoreciendo una comprension mas amplia
y estructurada de la realidad. Segun Ausubel, los conceptos son fundamentales porque
actuan como organizadores cognitivos que facilitan la incorporaciéon de nuevos

conocimientos. Asi, en el aprendizaje del inglés, el estudiante no solo memoriza
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palabras aisladas, sino que comprende categorias como colores, profesiones, animales
0 emociones, estableciendo relaciones entre ellas y utilizandolas de manera

contextualizada.

Finalmente, el aprendizaje proposicional implica comprender el significado de
ideas expresadas en proposiciones completas y relacionarlas de manera logica con los
conocimientos previos del individuo. Este nivel supera la simple comprension de
palabras o conceptos aislados, ya que exige interpretar ideas complejas y establecer
conexiones entre diferentes significados. Sobre ello, Ausubel sefiala que “la esencia del
aprendizaje significativo reside en que las ideas expresadas simbdlicamente son
relacionadas de modo no arbitrario con lo que el alumno ya sabe” (Ausubel, Novak y
Hanesian, 1983, p. 48). De esta manera, el estudiante logra analizar, interpretar y
aplicar informacién nueva en diferentes contextos, fortaleciendo procesos como la

reflexion, la resolucion de problemas y el pensamiento critico.

En consecuencia, estos tipos de aprendizaje permiten comprender cémo el
estudiante construye progresivamente conocimientos mas complejos y organizados
dentro de su estructura cognitiva. Ademas, evidencian que el aprendizaje significativo
no se limita a la memorizacion de contenidos, sino que implica una integracion activa y
consciente de la informacion, favoreciendo aprendizajes duraderos, funcionales y

aplicables a situaciones reales.

La fundamentacioén de la teoria del aprendizaje significativo, segun Ausubel, se
basa en la psicologia cognitiva y el enfoque del procesamiento de la informacion. Este
marco tedrico considera que la mente humana organiza la informacion en estructuras
jerarquicas y que la comprension ocurre cuando estas estructuras se enriquecen y
reorganizan. Ademas, Ausubel plantea que el uso de organizadores previos
herramientas cognitivas que preparan al estudiante para recibir la nueva informacion

importante para facilitar la integraciéon de nuevos conocimientos.

Ausubel (1963) sostiene que “la mayor parte del aprendizaje significativo ocurre
en el aula cuando la nueva informacion se presenta de forma que tenga sentido para el

estudiante y cuando éste tiene la oportunidad de relacionarla con sus conocimientos
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anteriores” (p. 10). Por ello, el rol del docente es importante para disefiar experiencias
educativas que permitan esa conexion cognitiva, promoviendo el aprendizaje profundo
y funcional. En esta misma linea, otros autores han aportado al desarrollo y la
comprensién del aprendizaje significativo desde diferentes perspectivas. Por ejemplo,
Jerome Bruner, uno de los primeros autores del constructivismo, coincide en que el
aprendizaje es un proceso activo y que los estudiantes construyen su conocimiento a
partir de experiencias previas y nuevos estimulos. Bruner destaca la relevancia de la
estructura del conocimiento y la forma en que la informacién es presentada para

facilitar la comprension y la retencion.

Por otro lado, David Novak profundizo en la teoria de Ausubel con la creacion de
mapas conceptuales, una herramienta que visualiza las relaciones entre conceptos y
promueve el aprendizaje significativo. Novak (1998) afirma que los mapas conceptuales
permiten a los estudiantes organizar y representar el conocimiento de forma clara,
facilitando asi la integracidon de nuevas ideas. En la practica educativa, la teoria del
aprendizaje significativo ha tenido un efecto considerable, ya que expone que los
estudiantes deben ser sujetos activos en la construccidén de su propio aprendizaje y que
la ensefianza debe ir mas alla de la mera transmision de datos. Por lo tanto, se
promueve un enfoque centrado en el alumno, donde el profesor actua como facilitador
y guia, creando situaciones de aprendizaje que promuevan la reflexion, la conexion y la

aplicacion practica del conocimiento.

Por ejemplo, en el aprendizaje del idioma inglés, un docente hace uso del
aprendizaje significativo puede relacionar nuevos vocabularios o estructuras
gramaticales con las experiencias previas de los estudiantes, como sus conocimientos
de su lengua materna o situaciones cotidianas vividas. Esto ayuda a que los
estudiantes entiendan y recuerden mejor los nuevos contenidos, debido a que no se
limitan a memorizar, sino que integran activamente el conocimiento. De igual forma,
esta teoria es aplicada en areas como las ciencias naturales, donde el aprendizaje

significativo permite a los estudiantes comprender fendmenos complejos
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relacionandolos con conceptos previos y experiencias practicas, lo que facilita la

transferencia del conocimiento a ambientes reales.

Sin embargo, el aprendizaje significativo también presenta retos. La eficacia de
esta teoria depende en gran medida del conocimiento previo del estudiante; si este no
es suficiente o erroneo, la integracion del nuevo conocimiento puede ser dificultosa o
incorrecta. Por ello, es importante que los docentes diagnostiquen y fortalezcan los
conocimientos previos antes de que los nuevos conceptos sean introducidos. Otra
critica a la teoria es que puede requerir mas tiempo y recursos que métodos
tradicionales, pues implica planificacion cuidadosa, materiales adecuados y formacion
docente para disenar actividades que favorezcan la conexion cognitiva y el aprendizaje
activo. A pesar de estas limitaciones, la importancia del aprendizaje significativo en la
educacion actual es indiscutible, especialmente en contextos donde se busca fomentar
el pensamiento critico, la resolucién de desafios y la capacidad de aprender de forma

independiente, habilidades esenciales en la actualidad.

En sintesis, el constructivismo social de Bandura, junto con la teoria del juego y
la teoria del flujo de Csikszentmihalyi forman las bases teéricas necesarias para
comprender y aplicar la gamificacion en ambientes educativos. Estas teorias no solo
explican los procesos cognitivos, sociales y emocionales involucrados en el
aprendizaje, sino que también orientan el disefio de estrategias pedagdgicas que
aprovechan la motivacién intrinseca, la interaccidn social y la experiencia éptima para
fomentar un aprendizaje mas efectivo y significativo. En particular, para el aprendizaje
del inglés, donde la practica constante, la comunicacion y la motivacion son cruciales,
la gamificacion fundamentada en estas teorias representa un enfoque prometedor para
mejorar tanto el desempefo académico como el interés del estudiante por el

aprendizaje.

Asi mismo, la teoria del aprendizaje significativo, propuesta por David Ausubel y
enriquecida por otros autores como Bruner y Novak, brinda un marco confiable para
comprender como se produce un aprendizaje duradero y profundo. Fundamentada en

la psicologia cognitiva y el constructivismo, esta teoria resalta la importancia de los
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conocimientos previos y la relacion activa del estudiante con el nuevo contenido. Su
aplicacién practica ha demostrado ser valiosa en diversos campos educativos, a pesar
de los retos que supone su implementacién. Por tanto, el aprendizaje significativo
continua siendo un referente esencial para docentes y disefiadores de experiencias
educativas que buscan un impacto real en el desarrollo cognitivo y formativo de sus

estudiantes.

El Aprendizaje significativo y su asociacioén a la gamificacion

El aprendizaje significativo se describe como la combinacion interactiva entre el
saber previo de un estudiante y la nueva informacién que intenta aprender, de ahi que
la interaccion mencionada allana el camino para la creacion de nuevo conocimiento
duradero, construido sobre o en adicidn a las estructuras de conocimiento existentes;
es decir, que el aprendizaje significativo implica que los estudiantes interpreten sus

experiencias cognitivas, en lugar de simultanearlas (Ausubel et al., 1968).

Esto coincide con la perspectiva de Mintzes et al. (1997), quienes postularon el
aprendizaje significativo como “la incorporacion no arbitraria, no textual y sustantiva de
nuevos conocimientos en la memoria a largo plazo” (p. 49). El aprendizaje significativo
de Ausubel destaco las condiciones para que este aprendizaje sea posible, a saber: (1)
conocimientos previos relevantes de los estudiantes, (2) materiales significativos
conceptualmente relacionados con sus conocimientos previos, y (3) la incorporacion de
material significativo a sus conocimientos previos. Al cumplirse estas tres condiciones,
los estudiantes pueden comprender el concepto completo que se integra para

experimentar un aprendizaje significativo.

Con base en lo ya descrito, un tipo de ensefianza centrada en el estudiante
genera mayor asimilacion e interés al pasar de un rol pasivo a uno protagonico, es el
papel del estudiante mas la incorporacion de aspectos ligados con la vida real de los
contextos donde se encuentran inmersos los sujetos la unificacion que promueve un
aprendizaje significativo en el aula, y eso, lo acompafa la gamificacion. Sin embargo,
es importante no descuidar el objetivo principal -ser un educador-, ya que se corre el
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riesgo de quedarse en el aula solo para entretener o dinamizar el tiempo de clase

(Zepeda y Cantarero, 2021).

La gamificacidn al utilizarse con un propésito especifico en un entorno
pedagogico, se pueden aprovechar al maximo los elementos del juego que animan a
los estudiantes a avanzar a su propio ritmo, mientras resuelven problemas, interactuan
y cooperan con sus companeros, a la vez que desarrollan habilidades y competencias
basicas que el profesor complementara mediante acompanamiento pedagogico
personalizado y oportuno personalizada y oportuna. Con relacion a este nuevo
aprendizaje adquirido a través del juego; una suma de componentes que dan lugar a la
asimilacion de conocimientos, donde el neo aprendizaje esta supeditado a condiciones
subjetivas como la cantidad y calidad de las estructuras organizativas cognitivas que

poseen los educandos (Andrews et al., 2023).

El punto crucial para comprender los efectos de la gamificacién tiene que ver
con que se trata de actividades practicas, como los experimentos cientificos, los que
son muy propicias para el aprendizaje significativo, ya que, si se implementan
correctamente, representan procesos de aprendizaje intencionales (orientados a
objetivos) y activos con un alto grado de autenticidad. En el caso de las alternativas
que ofrecen las gamificaciones poder hacerse en linea ya sea en el aula 0 a modo de

aprendizaje ubicuo (Andrews et al., 2023).

Efectivamente, la integracion de elementos activos, cooperativos como pueden
llegar a ser algunos juegos entre varios usuarios, adicional a aspectos constructivos,
auténticos e intencionales durante el desarrollo de las clases de se considera clave
para fomentar el aprendizaje significativo en una asignatura, especialmente aquellas
que se definen como altamente conceptuales, ya que se pueden dificultar desde el

pensamiento concreto al abstracto (Hsbollah y Hassan, 2022).
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Bases legales

Las Bases Legales constituyen el soporte constitucional, legal y reglamentario
que valida y legitima las premisas del estudio, asegurando que la propuesta se alinee
con los principios, derechos y deberes establecidos por el Estado en materia educativa.
En el contexto de este estudio, el marco legal busca anclar la investigacion en las
normativas que garantizan la calidad de la educacion, promueven el uso de las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) para el desarrollo de
competencias, y establecen la ensefianza de lenguas extranjeras como un pilar
fundamental para el desarrollo integral del estudiante. A continuacién, se detallan las
leyes, decretos y documentos normativos que sirven de sustento ineludible para el

analisis del constructo hermenéutico de la gamificacion:

A lo largo del siglo XX, el inglés fue ganando relevancia de manera progresiva
en el sistema educativo colombiano. Este proceso se consolidé en 1974 con la
expedicion del Decreto 080, el cual establecio formalmente la ensefianza obligatoria de
una lengua extranjera en el curriculo nacional. Aunque el decreto permitia otras
opciones, el inglés se posicioné rapidamente como la lengua preferida en la mayoria de
las instituciones educativas del pais, marcando un punto de inflexion en la politica

linguistica nacional.

La Constitucion Politica de Colombia, en su articulo 67, establece el derecho
fundamental a la educacién, garantizando que esta sea integral, pluralista y de calidad.
Ademas, se enfatiza la importancia de la ensefianza de idiomas extranjeros como parte
del curriculo escolar, lo que refleja el compromiso del Estado con la formacién de
ciudadanos competentes en un mundo cada vez mas globalizado. Esta disposicion no
solo busca facilitar la comunicacion intercultural, sino también fortalecer las habilidades
laborales de los estudiantes, permitiéndoles acceder a mejores oportunidades en un
mercado laboral que valora el dominio de lenguas extranjeras. Asi, la educacion se
convierte en una herramienta clave para el desarrollo personal y social, promoviendo la

diversidad cultural y el entendimiento entre diferentes naciones.
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La Ley General de Educacion (Ley 115 de 1994) en Colombia establece que es
obligatorio incluir una segunda lengua en el curriculo educativo, con el inglés como la
lengua extranjera mas comunmente adoptada en las instituciones. Esta normativa
busca no solo fomentar el aprendizaje de un idioma que es clave en el contexto global,
sino también preparar a los estudiantes para enfrentar un mundo interconectado donde
el dominio del inglés puede abrir oportunidades en el ambito laboral, académico y
cultural. La inclusidén de esta segunda lengua en el curriculo se considera esencial para
el desarrollo integral de los estudiantes, promoviendo competencias comunicativas que
les permitan interactuar eficazmente en diversos entornos. Ademas, la ley enfatiza la
importancia de la formacion continua de los docentes en esta area, asegurando que la

ensefianza sea de calidad y responda a las necesidades del contexto global actual.

El Decreto 1290 de 2009 es una normativa clave en el sistema educativo
colombiano que establece directrices para la evaluacion del aprendizaje de los
estudiantes, con un enfoque particular en la calidad y la equidad educativa. Este
decreto no solo regula los procedimientos de evaluacion en general, sino que también
introduce la obligacion de valorar el nivel de competencia en una segunda lengua,
como el inglés, reconociendo la importancia de la educacién bilingie en un mundo
cada vez mas globalizado. De esta manera, se busca no solo medir el rendimiento
académico de los estudiantes, sino también preparar a las nuevas generaciones para
enfrentar los desafios del siglo XXI, promoviendo habilidades comunicativas que son

esenciales en el ambito laboral y social.

La Ley 1341 de 2009, también conocida como la Ley de las Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones (TIC). Este marco juridico no solo establece el
régimen general para el sector, sino que promueve activamente la masificacion, acceso
y uso universal de las tecnologias, proveyendo asi el soporte legal y estructural para la
integracién metodoldgica de las TIC en el proceso educativo colombiano. La
pertinencia de esta ley para la presente disertacion es capital, pues la propuesta de
gamificacion se sustenta en una estrategia didactica intrinsecamente mediada por

recursos digitales e interactivos. Por lo tanto, la Ley 1341 de 2009 valida la aplicacion
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del constructo hermenéutico, asegurando que el disefio de la investigacion se alinea
con la politica de modernizacion, innovacion pedagogica e inclusion digital que rige el

sistema educativo nacional.

El fundamento normativo indispensable que ampara esta disertacion es la Ley
1651 de 2013, formalmente denominada "por medio de la cual se establecen los
lineamientos para la ensefianza y fortalecimiento de la lengua extranjera de mayor uso
en el marco de la Convergencia Global". Esta legislacion refrenda el mandato estatal
colombiano respecto al Programa Nacional de Bilinguismo, al designar al idioma inglés
como la lengua extranjera prioritaria en el disefio curricular y la dedicacién instruccional

del sistema educativo.

Los Lineamientos curriculares para el area de idiomas extranjeros en educacion
basica y media son un conjunto de directrices que promueven la ensefanza de lenguas
extranjeras de manera coherente y contextualizada. Estas orientaciones pedagdgicas
no solo facilitan la elaboracién participativa del curriculo, sino que también fomentan un
enfoque inclusivo que considera las particularidades de cada institucion educativa. Al
buscar que los docentes actuen como guias eficaces en el proceso de aprendizaje, se
les empodera para que adapten sus estrategias a las necesidades especificas del
Proyecto Educativo Institucional (PEI), garantizando asi que la ensefianza sea
relevante y significativa para los estudiantes. Ademas, estos lineamientos promueven la
innovacion pedagogica y el uso de metodologias activas que estimulan el interés y la
motivacion de los alumnos en el aprendizaje de un segundo idioma, preparando a los

estudiantes para enfrentar los retos de un mundo cada vez mas globalizado.

El Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER) es una
herramienta fundamental que promueve la transparencia y la coherencia en la
ensefianza y evaluacion de idiomas en Europa. A través de sus seis niveles de
competencia, que van desde A1 (principiante) hasta C2 (maestria), el MCER permite a
educadores y estudiantes establecer metas claras y medibles, facilitando la
planificacion de cursos y el disefio de evaluaciones estandarizadas. Ademas, fomenta

la movilidad y el reconocimiento de cualificaciones linguisticas entre diferentes paises,
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contribuyendo asi a una mayor integracion cultural y profesional en el continente
europeo. Su enfoque en la comunicacion efectiva y la comprension intercultural resalta
la importancia de aprender idiomas no solo como una habilidad académica, sino

también como una herramienta esencial en un mundo globalizado (De Europa, 2002).

Los Estandares basicos de competencias en lenguas extranjeras,
especificamente en inglés, establecidos por el Ministerio de Educacion Nacional (MEN)
en 2006, son una herramienta fundamental para guiar el proceso de ensefanza-
aprendizaje del idioma. Estos estandares no solo proporcionan criterios claros y
publicos que permiten evaluar la calidad del aprendizaje, sino que también orientan a
docentes y estudiantes sobre las competencias comunicativas que se esperan alcanzar
al final de cada nivel de estudio. De esta forma, se busca asegurar que los estudiantes
desarrollen habilidades practicas en el uso del inglés, promoviendo la comunicacion
efectiva y el entendimiento intercultural, aspectos esenciales en un mundo cada vez
mas globalizado. Ademas, estos estandares fomentan un enfoque sistematico en la
ensefianza de la lengua, alineando los objetivos educativos con las necesidades del

contexto social y laboral actual (MEN, 2006).
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SECCION Il

METODOLOGIA COMO UN CAMINO EN CONSTRUCCION

El contenido de este capitulo corresponde al desarrollo metodoldégico de una
tesis doctoral basada en la Teoria Fundamentada. Segun Strauss y Corbin (2002), este
enfoque cualitativo y sistematico permite generar teorias a partir de los datos
recolectados directamente en el contexto social en estudio, en lugar de partir de
hipétesis previas. La metodologia se caracteriza por su énfasis en la construccion
inductiva del conocimiento, mediante procesos de codificacion abierta, axial y selectiva,
que facilitan la identificacion de categorias emergentes y la formulacion de
explicaciones tedricas solidas sobre el fendmeno investigado. En este sentido, el
capitulo metodoldégico cumple un papel central, ya que detalla el proceso seguido para
la obtencion, organizacion y andlisis de la informacion, asegurando la coherencia y el

rigor cientifico del estudio.

Este capitulo se estructura en varias secciones clave: paradigma, enfoque y
método de investigacion, disefio, escenario, informantes claves, instrumentos y
técnicas de recoleccidon de datos, categoria base y areas significativas. Todo ello
garantiza que los datos obtenidos no solo respondan al problema de investigacion, sino
que también contribuyan a la construccion de conocimiento contextualizado, critico y

con potencial de transformacién en el campo educativo.

Paradigma de la investigacién

Para este proyecto, se adopta como punto de partida el paradigma interpretativo.
El cual segun Martinez (2013), surge como alternativa al paradigma positivista. Toma

como base en sus planteamientos la idea de la dificultad para comprender la realidad
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social desde las logicas cuantitativas, razén por la que este paradigma se fundamenta
en las subjetividades y da cabida a la comprension del mundo desde la apropiacion que
de él hacen los individuos. En coherencia con lo expuesto, se adopta el paradigma
permite no solo analizar y explicar la realidad, sino también comprenderla e
interpretarla en profundidad. En este contexto, el analisis documental se alinea
perfectamente con la pregunta y los objetivos de este estudio. Al examinar un texto o
documento, buscamos entender y dar sentido a las ideas del autor, o que implica una
interpretacion que resalta los aspectos fundamentales de su propuesta (Denzin y
Lincoln, 2011)

Desde la perspectiva hermenéutica, la comprensidén no se concibe como un acto
meramente subjetivo, sino como un proceso ontologico en el que el intérprete se
encuentra inevitablemente implicado en el fendmeno interpretado. En este sentido,
Gadamer (1960) sostiene que “la comprension no es nunca un comportamiento
subjetivo respecto a un ‘objeto’ dado, sino que pertenece al ser de lo que se
comprende” (pp. 13-14), lo que permite afirmar que todo acto interpretativo trasciende
la subjetividad individual y se configura desde la historicidad, la experiencia vivida y el
contexto sociohistorico del sujeto cognoscente. Teniendo en cuenta lo anterior, el
proceso investigativo se asume como un didlogo hermenéutico con el autor y con el
fendmeno estudiado en este caso, la gamificacion en los procesos de aprendizaje
significativos del idioma inglés, donde el dialogo se entiende como un espacio de
intersubjetividad que ayuda a la construccién de nuevo conocimiento cientifico como

resultado del ejercicio comprensivo de la realidad educativa.

Asimismo, desde la perspectiva de Paul Ricoeur, la interpretacion va mas alla de
la simple lectura del texto para concebirse como un proceso de apropiacion del
significado, en el cual el discurso escrito adquiere nuevas implicaciones conceptuales en
funcidén del contexto del investigador. De este modo, el analisis no solo involucra la
comprension del contenido expresada por el autor, sino también la resignificacion de los
sentidos en relacion con el objeto estudiado .En consecuencia, este enfoque permite

reconocer que el conocimiento no es fijo ni absoluto, sino que se construye de manera

69



activa a partir de la interpretacion contextualizada de los fendmenos. Por tanto, el
investigador hace parte activa en la comprension del objeto de estudio, articulando las
perspectivas tedricas con los significados emergentes del analisis, o que contribuye a la

generacion de un constructo tedrico coherente con la realidad educativa abordada.

En este proceso, se establece un dialogo con el autor sobre el fenémeno en
cuestion: la gamificacion en los procesos de aprendizaje significativo del idioma inglés.
Este dialogo nos permite que la realidad se exprese a través de la l6gica y el
razonamiento, facilitando asi la construccion de nuevo conocimiento como resultado de

la investigacion.

Enfoque de la investigacion

Para llevar a cabo esta investigacion se ha escogido el enfoque cualitativo que
es una aproximacion de investigacion orientada a comprender y explorar el significado
y las experiencias subjetivas de las personas en su contexto natural. A diferencia del
enfoque cuantitativo, que se basa en la recoleccidn y analisis de datos numéricos, este
enfoque se centra en datos descriptivos y no numéricos, dando mayor relevancia al
analisis interpretativo de los datos. En este sentido, Roberto Hernandez Sampieri et al.
(2014) senalan que el enfoque cualitativo “utiliza la recolecciéon de datos sin medicion
numeérica para descubrir o afinar preguntas de investigacién en el proceso de
interpretacion” (p. 7). Este enfoque permite entender la realidad desde la mirada de los
participantes, reconociendo la naturaleza multidimensional del contexto educativo. De
esta manera, se favorece una aproximacion integral al objeto de estudio, en este caso

la gamificacion en el aprendizaje del idioma inglés.

Segun lo anterior, una de las caracteristicas del enfoque cualitativo es su
naturaleza inductiva, donde la teoria emerge a partir del analisis de los datos
recolectados a través de los informantes claves. Al respecto, Strauss y Glaser (1967)
afirman que “la teoria se descubre, se desarrolla y se verifica provisionalmente
mediante la recoleccion sistematica y el analisis de los datos” (p. 3). Esta caracteristica,

resulta relevante para la presente investigacion, ya que ayuda a generar conocimiento
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teniendo en cuenta las experiencias y vivencias de los participantes. De igual forma,
este enfoque facilita el analisis de emociones, actitudes y significados que son
aspectos fundamentales para entender la incidencia de la gamificaciéon en el proceso

de ensenanza-aprendizaje del idioma inglés.

Finalmente, la adopcion de este enfoque se da por lo imperativo de interpretar la
realidad educativa de manera integral, teniendo en cuenta las interacciones sociales,
asi como los procesos cognitivos y emocionales de los estudiantes. Este enfoque se
alinea con los principios del constructivismo, donde la experiencia es importante para
qgue haya nuevos conocimientos. De igual forma, favorece el analisis de como los
estudiantes ven y resignifican la gamificacion en su aprendizaje del idioma inglés. En
consecuencia, el objetivo no es generalizar resultados, al contrario, es la comprension
profunda del objeto de estudio en un contexto educativo. Asi, ayuda a generar
elementos importantes para la innovacion pedagdgica en la educacion basica

secundaria.

Método de investigacion

Para esta investigacion se va a implementar la teoria hermenéutica que este
método es pertinente, porque facilita la comprension e interpretaciéon de las
experiencias vividas, percepciones y sentidos que los estudiantes dan a la gamificacion
como estrategia en el area de inglés que van mas alla de los fendmenos que se
pueden observar. Gadamer (1998) afirma que “todo comprender es interpretar, y toda
interpretacion se desarrolla en el medio del lenguaje” (p. 467), lo que involucra que la
comprensiéon no se queda solo en un acto cognitivo, sino que forma un proceso

historico y linguistico donde los sujetos construyen sentidos compartidos.

En este sentido, el lenguaje se construye como el horizonte en el que sucede la
verdad de la experiencia; por tal razén, Gadamer (1998) sostiene que “el ser que puede
ser comprendido es lenguaje” (p. 567), lo que significa, que la palabra es la mediadora
entre el mundo, el sujeto y la tradicion. Por lo tanto, el método hermenéutico guia esta

investigacion hacia la interpretacion de los significados que los estudiantes otorgan a la
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gamificacién como estrategia de aprendizaje significativa del idioma inglés, a la luz del

constructivismo.

Elegir el método hermeneutico surge por la necesidad de interpretar los sentidos
que se muestran las experiencias de los estudiantes en ambientes reales. Segun
Gadamer (1998), la comprension es un proceso dialégico en el que se encuentran la
tradicidn y la situacidon presente que ayuda a reconocer que el investigador no se
acerca al fendmeno desde la neutralidad, sino desde una perspectiva anterior de
significados. De esta forma, la presente investigacion se centra en la interpretacion
critica de las percepciones y practicas relacionadas con la gamificacion, la cual se
concibe como una estrategia usada para el aprendizaje del inglés, lo que facilita la
elaboracién de un “horizonte comun” entre la teoria y las experiencias vividas por los

estudiantes.

De igual forma, la hermenéutica es una via para mostrar la riqueza del lenguaje
como mediacién en el acto de la comprension. En este sentido, Ricoeur (1986)
sostiene que interpretar un texto requiere de comprenderlo con el objetivo que el lector
pueda verlo como un mundo posible para su comprension. Por lo tanto, es pertinente
para la presente investigacidon, porque busca entender que significados los estudiantes
atribuyen a la gamificacion en la ensefianza del idioma inglés. De esta forma, el método
hermeneutico ademas de describir las experiencias les da un sentido en relacion con la
practica pedagogica y el contexto sociocultural de los estudiantes, brindando un dialogo

entre el discurso educativo y las vivencias reales de los alumnos.

El método de hermenéutica es el mas apropiado para esta investigacién, porque
facilita la comprension e interpretacion mas compleja los significados atribuidos por
los estudiantes a la gamificacion como una estrategia de aprendizaje significativo del
inglés. Este método describe vivencias y percepciones y los articula con los principios
del constructivismo y la practica pedagdgica, estableciendo un dialogo permanente

entre el lenguaje, la tradicion y la situacién actual.
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Por lo tanto, esta investigacion va mas alla de la observacién de fenomenos,
ofreciendo una comprension critica, en un contexto real, y significativa sobre como la
gamificacién sirve de mediadora en proceso de aprendizaje del idioma inglés. Este
enfoque facilita articular la teoria con las vivencias de los estudiantes, mostrando los
significados que ellos otorgan al uso de la gamificacion como estrategia en la clase de
inglés, reforzando la relacion entre la practica pedagogica el aprendizaje significativo

bajo la luz del enfoque constructivista.

La adopcion de un método hermenéutico estructurado resulta crucial para el
rigor en la investigacion social y educativa, pues garantiza una aproximacion profunda
a la realidad, trascendiendo la mera descripcion. Si bien las fases clasicas provienen de
autores como Gadamer, la perspectiva del critico literario y fildsofo Todorov (1991)

enfatiza la importancia de:

Condiciones objetivas

Sentidos gramaticales: Para lo cual se hace necesario tomar en cuenta el

significado explicito asignado por el idioma en el que se da a entender las palabras.

Sentidos culturales y referenciales: El tiempo y las mutaciones sociales traen
consigo cambios a modo de una serie de significados construidos del nexo entre las

expresiones Yy la vivencia del sujeto.

Condiciones Subjetivas

Desde el sujeto en si: El individuo como educando proyecta su propio ser al

exponer y comunicar sus aprendizajes

Desde el sujeto relacionado: La interaccidén hace que la diversidad cobre mayor
presencia y exhiba la amplitud de los significados segun contextos locales con

variantes propias, cuestiones que se hacen comprensible entre interlocutores.
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Fases del método hermeneilitico.

El método hermenéutico, en el campo de la investigacion educativa, se centra en
la comprension profunda del sentido que los participantes dan sus experiencias. Este
método no solo describe o explica un fendbmeno, sino que busca interpretar el
significado que sale del dialogo entre el investigador, los participantes y el ambito en el
que se ubica las experiencias humanas. Desde esta vision, la investigacion no sé ve
cémo un proceso reflexivo, interpretativo y dialdgico, donde el conocimiento no es

impuesto, al contrario, se elabora en la interaccion entre horizontes de comprension.

La siguiente investigacion realizada desde un enfoque cualitativo, bajo el
paradigma interpretativo sustentada en el método hermenéutico, se estructura en
cuatro fases interrelacionadas y de caracter ciclico. Esta fase responde al proceso
comprensivo-interpretativo planteado por Gadamer (1998), donde el investigador
avanza de manera continua del todo a las partes y de las partes al todo, en un
movimiento dialéctico enfocado a lograr la comprension profunda del fenbmeno desde

los significados que salen de la experiencia vivida de los estudiantes.

Gadamer afirma que la comprension se forma a través de un movimiento circular
y dialéctico entre el todo y las partes, en el cual el investigador transita constantemente
entre sus precompresiones y los nuevos significados que emergen del diadlogo con el
texto o con los sujetos. Este proceso, conocido como circulo hermenéutico, se

constituye en el nucleo metodoldgico de la interpretacion (Gadamer, 1998).

Por otra parte, Ricoeur (1986) dice que “comprender es comprenderse delante
del texto. La interpretacion culmina en la apropiacion, cuando el sentido del texto se
hace sentido para mi” (p.53). Esto significa que la interpretacion es la mediadora entre
la explicacion y la comprension. Por lo tanto, la interpretacion es un proceso, donde el
investigador da sentidos a las experiencias de las participantes expresadas en
discursos, acciones o textos. Esto refleja el método hermenéutico, ya que el
investigador abre el sentido del fenomeno estudiado y se convierte en el proceso de
comprension. Por lo tanto, cada fase de este método partiendo de la precomprension
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hasta la elaboracién del constructo final involucra un movimiento de apropiacién y
reapropiacion del sentido, donde el texto o fendmeno investigado confronta y este se

deja cambiar por él.

Teniendo en cuenta lo expuesto anteriormente para la presente investigacion se

estructura en las siguientes fases:

Fase I: Comprension previa del fenomeno de estudio (precomprension)

En esta primera etapa, el investigador reconoce sus precompresiones que son
los conocimientos, las experiencias y creencias que el investigador tiene sobre el
fendmeno estudiado. La precomprensidén no constituye un sesgo, sino el punto de

partida necesario para el acto de comprender (Gadamer, 1998).

Esta fase involucra la identificacion del horizonte de comprension del
investigador. Desde la vision hermenéutica, todo proceso interpretativo empieza a partir
de una precomprension, lo que significa que los conocimientos, las experiencias y
creencias que el investigador tiene sobre el fendmeno estudiado. En esta investigacion,
la precomprensiéon nace del interés por entender como la gamificacion puede influir en
el proceso del aprendizaje del idioma inglés y en la motivacion de los estudiantes. Este
punto de partida no es considerado como un sesgo, por lo contrario, es visto como una
condicion necesaria para empezar un dialogo entre el investigador y los textos o
discursos de los informantes claves, lo que facilita abrir nuevas interpretaciones y

significados emergentes durante el analisis.

Fase ll: Fase comprensiva interpretativa

Esta fase se enfoca en la comprension mas exhaustiva de los significados dados
por los informantes claves de la investigacion. Teniendo en cuenta a Gadamer (1999),
la comprension es un proceso dialdgico, donde el investigador se adentra en un circulo
hermenéutico que le ayuda a pasar del todo a las partes y de las partes al todo,

interpretando de forma continua los discursos en funcion del contexto. Segun Gadamer
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(1998), “El movimiento de la comprension va constantemente del todo a la parte y de
esta al todo. La tarea es ampliar la unidad del sentido comprendido en circulos

concéntricos” (p.361).

Durante esta fase, el investigador sostiene este movimiento constante entre el
todo y las partes, enfocado a lograr una comprension exhaustiva del fenomeno. Por lo
tanto, Gadamer (1998) sostiene que: “El circulo de la comprensién no es en este
sentido un circulo metodolégico, sino que describe un momento estructural ontolégico”
(p.363), lo que deja evidenciar que comprender no consiste en aplicar un método
técnico, sino en participar en un proceso ontolégico de sentido entre el investigador y el

objeto de estudio.

En concordancia con lo anterior, esta etapa se centra en la comprension
profunda de los significados dados por los informantes claves, a través de la
aplicacién de la entrevista semiestructurada a los estudiantes del grado noveno de la
Institucién Educativa el Rosario, la transcripcion y lectura comprensiva de los relatos, y
el reconocimiento de unidades de significado. Durante este proceso surgen las
categorias iniciales, que dejan evidenciar la forma en que los estudiantes experimentan

la gamificacion en el proceso de aprendizaje del idioma inglés.

Fase lll: Fase interpretativa o de fusion de horizontes

Esta fase se refiere a la fusion de horizontes, entendida como el encuentro
entre la visidon del investigador y la de los participantes, permitiendo un nivel mas
profundo del objeto de estudio. En este momento, el investigador interpreta los
significados emergentes a la luz de los fundamentos tedricos del constructivismo, la

gamificacion y el aprendizaje significativo.

Segun Gadamer (1998), “la interpretacion no es un acto complementario
posterior al de la comprension, sino que comprender siempre es interpretar, y en
consecuencia la interpretacion es la forma explicita de la comprension” (p. 378).

Esto sustenta el concepto de la fusion de horizontes, entendida como el encuentro
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entre el horizonte del investigador y el horizonte del texto de los participantes, que

conlleva una nueva comprension del objeto de estudio.

En el entorno de esta investigacion, esta fase requiere que el investigador
interprete los significados emergentes de los relatos de los estudiantes de grado
noveno de la Institucion Educativa El Rosario, integrando su propia perspectiva con
los discursos de los participantes y los marcos teodricos de la gamificacion, el
constructivismo y el aprendizaje significativo, para lograr una comprensién mas

detallada y contextualizada del objeto estudiado.

Fase IV: Fase de validacion hermenéutica o contrastacion teorica

Esta fase hace parte a la validacién hermenéutica o contrastacién tedrica, donde
el investigador confronta las interpretaciones emergentes de las experiencias de los
estudiantes con las bases teoricas y autores que sustentan la investigacion. En esta
etapa, la comprension lograda es sometida a una relectura critica y reflexiva, lo cual
permite asegurar la coherencia con el horizonte teorico, sin distorsionar el significado

dado por los estudiantes.

Gadamer (1998) dice que “El que quiere comprender un texto realiza siempre un
proyectar. Tan pronto como aparece en el texto un primer sentido, el intérprete
proyecta enseguida un sentido del todo” (p. 333). Esta revision constante de las
precomprensiones hace parte del proceso de validacion hermenéutica, en el cual el
investigador verifica sus interpretaciones con los nuevos sentidos que emergen del
didlogo con los testimonios. Este proceso termina en la fusion de horizontes, lo cual
permite una comprension compartida que se valida en el lenguaje como espacio de

encuentro entre teoria y las experiencias vividas por los participantes.

Segun Ricoeur (1986), la validacion de una interpretacion depende de su
plausibilidad, coherencia y capacidad de generar comprension. Para este autor
“‘comprender es comprenderse delante del texto. La interpretacion culmina en la

apropiacion, cuando el sentido del texto se hace sentido para mi” (p. 53). Teniendo en
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cuenta esto, la validacion hermenéutica requiere de Volver al texto, a los discursos y a
las experiencias de los participantes, para corroborar las bases teodricas y sustentar con

argumentos el sentido que surge del proceso interpretativo.

En esta investigacion, la validacion hermenéutica ayuda a articular las voces de
los estudiantes con los fundamentos tedricos sobre el uso de la gamificacion el
aprendizaje del idioma inglés, lo que permite reconocer que esta herramienta educativa
significativa cambia la relacion de los estudiantes con el aprendizaje. Este proceso de
ida y vuelta entre las experiencias vividas por los estudiantes y la teoria refuerza la
validacion interpretativa de esta investigacion, al entender la gamificacién como un

fendmeno que involucra motivacion, participacion y sentido.

De este modo, esta etapa finaliza con una comprensién hermenéutica
fundamentada que da paso a la elaboracion del constructo hermenéutico final, donde
se mezclan los hallazgos en una estructura conceptual coherente del fendmeno
investigado. Teniendo en cuenta lo anterior, en la presente investigacion, la validacion
se hace a través de la contraposicion de los resultados con el marco teérico y la
validacién mediante revisidn de expertos o pares académicos, lo que garantiza que la
interpretacion tenga coherencia con los objetivos planteados y con los principios del

paradigma interpretativo.

Fase V: Fase conclusiva o de construccion del constructo hermenéutico

La fase final del método hermenéutico tiene como objetivo principal elaborar el
constructo que da cuenta del fendmeno investigado, fusionando las interpretaciones
emergentes de los participantes con el horizonte tedrico que guia la investigacion. Este
constructo hermenéutico no solo esta formado por un resumen de hallazgos, sino una
construccion conceptual que combina las experiencias de los participantes con los
fundamentos filosoficos y tedricos del estudio, alcanzando una comprension exhaustiva

y coherente del objeto estudiado.
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Con base en lo anterior, Gadamer (1998), dice que “comprender es siempre el
proceso de fusion de estos presuntos horizontes para si mismo” (p. 376), esto significa
que la elaboracién del constructo nace del dialogo entre las experiencias vividas de los
participantes y el horizonte tedrico del investigador. Este proceso hace parte de una
interaccioén reflexiva en la que las ideas previas del investigador se fortalecen al
enfrentarse con los significados emergentes, lo que da lugar a una comprension mas

completa y coherente del objeto estudiado.

En esta fase, se realiza un dialogo permanente entre los significados interpretados
y las bases tedricas, lo que permite la elaboracion del constructo hermenéutico
holistico, lo cual permite evidenciar la riqueza de las experiencias de forma personal y
la coherencia conceptual de la investigacion. Por lo tanto, el conocimiento encontrado
describe el objeto de estudio y a la vez ofrece un marco interpretativo bien estructurado

que ayuda a entenderlo en su complejidad y riqueza de significados.

En sintesis, la redacciéon del constructo hermenéutico brinda una visién completa del
objeto de estudio, identificando las particularidades de los participantes y las bases
tedricas que sustentan esta investigacion, lo que da lugar una comprension

hermenéutica profunda y reflexiva.

Escenario

Para llevar a cabo esta investigacion, se establecen criterios que ayudan a
seleccionar el lugar en el que se lleva a cabo el estudio, por tal razon, Taylor y Bogdan
(2000) refieren que el escenario es: “el espacio fisico, donde se encuentran los eventos
que se investigaran” (p. 23), en este caso se escogio la Institucion Educativa El Rosario
que esta ubicada en Tesalia Huila. Tiene 6 sedes: 3 en el sector urbano, distribuidas
asi: 1 la sede principal que ofrece los servicios de educacién basica secundaria y
media, la educacion media tiene un programa llamado técnico en programaciéon de
software en articulacién con el SENA, por lo tanto, los estudiantes salen con doble

titulacion, bachiller académico y técnico , y dos que ofrecen los servicios de educacion
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basica secundaria, las otras tres sedes estan ubicadas en la zona rural y ofrecen los

servicios de basica primaria.

En este contexto, para desarrollar esta investigacion se escoge la sede principal
“El Rosario” que esta ubicada en la zona urbana y atiende a los estudiantes de
educacion basica secundaria que va de los grados sextos a novenos y la educacion
media académica que comprende los grados decimos y onces. Los alumnos provienen
de familias de contextos socioeconémicos siendo el estrato 1 representativo de
condiciones econdémicas menos favorecidas y los estratos 2 y 3 dejan evidenciar que

han mejorado de manera progresiva, lo cual se refleja en su calidad de vida.

La base de la economia esta constituida por el sector agropecuario y ganadero,
asi como por la presencia esporadica de empresas petroleras que generan empleo
temporal. Ademas, en el municipio opera la central hidroeléctrica EI Quimbo, la cual
brinda oportunidades de trabajo a un numero reducido de padres de familia. Asimismo,
otros miembros de la comunidad se desempeian en actividades del sector informal,
mientras que una minoria cuenta con pequefios negocios independientes que les

permite sostener sus hogares.

En esta institucidn, se evidencia que los estudiantes estan desmotivados hacia el
aprendizaje del inglés, lo cual se refleja en su escasa participacion en clase, y por lo
tanto los resultados académicos en el area de inglés son desempenos basicos. Ante
esta realidad, se hace necesario buscar estrategias innovadoras que favorezcan el
aprendizaje significativo. Esta situacion despierta el interés en investigar la gamificacién
como una herramienta pedagdgica teniendo en cuenta los principios del
constructivismo, con el fin de facilitar el proceso de aprendizaje del idioma inglés,
enfocado en los estudiantes y donde el docente es un facilitador de este proceso.
Ademas, la institucién ha venido mostrando interés por mejorar el desempefio
académico de los estudiantes en el area de inglés, razén por la cual ha persuadido a
los dos docentes de inglés para que incorporen nuevas estrategias y herramientas
tecnoldgicas, con el objetivo de captar y mantener el interés de los estudiantes hacia el
aprendizaje del inglés.
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Por consiguiente, la Institucién Educativa El Rosario, sede principal es un

escenario pertinente para la aplicacion de esta intencion investigativa enmarcada en el

enfoque cualitativo, bajo la teoria fundamentada, ya que permite construir teoria desde

la experiencia de los estudiantes, y poder construir un marco tedrico referente a la

gamificacién que ayuda al aprendizaje significativo, desde el constructivismo, buscando

mejorar el desempefio académico en el area de inglés.

Figura 1
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Figura 2

Fachada de la Institucion Educativa El Rosario

Fuente: Elaboracion propia (2025)
Informantes clave

La eleccién de los informantes clave en este estudio es un proceso relevante
para asegurar la recoleccién de informacion rigurosa y pertinente acerca de la
implementacion de estrategias de gamificacion en el aprendizaje del inglés, desde un
enfoque constructivista. Teniendo en cuenta la propuesta de Martinez (2007), que dice
que “en la muestra intencional se elige una serie de criterios que se consideran
necesarios o altamente convenientes para tener una unidad de analisis con las
mayores ventajas para los fines que persigue la investigacion” (p.86), este
planteamiento sirve para guiar el proceso de eleccion de los informantes clave en esta

investigacion.

En coherencia con lo anterior, los participantes son seleccionados de manera
intencional, con base a los criterios especificos relacionados con la experiencia que

han vivido como estudiantes de educacion basica secundaria participando en
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actividades gamificadas en el aprendizaje del inglés. Esta seleccidn sirve para acceder
a la informacion exhaustiva y propia sobre las percepciones, motivaciones y
experiencias que surgen al usar la gamificacién como una estrategia de aprendizaje,
con el objetivo de entender como esta practica influye en la construccion de
aprendizajes significativos y en el desarrollo del compromiso y motivacién de los
estudiantes hacia el aprendizaje del idioma inglés, desde una perspectiva

constructivista.

En una investigacion de enfoque cualitativa, los informantes clave desempefan
una funcién importante, debido a que permiten obtener informacién profunda y
representativa del objeto estudiado. Segun Martinez (2007), “un buen informante clave
puede desempefiar una funcion decisiva en una investigacion: introduce al investigador
ante los demas, le sugiere ideas y formas de relacionarse, le previene de los peligros,
responde por €l ante el grupo” (p. 86). Por lo tanto, esta eleccion implica criterios
intencionales que enfaticen casos representativos y paradigmaticos, dejando a un lado
a aquellos atipicos o excepcionales. De este modo, los informantes facilitan la
interpretacion de las experiencias vividas por los participantes y aportan informacion
sobre la realidad educativa, facilitando la construccion de significados desde un método

hermenéutico y constructivista.

Los actores que participan como informantes clave en esta investigacion son
estudiantes del grado noveno de la Institucion Educativa el Rosario de Tesalia Huila,
quienes conocen, vivencian y experimentan directamente la realidad del fenémeno
abordado. Su papel es importante, ya que son la fuente de informacion que facilita al
investigador profundizar en la comprension de los significados dados al uso de la
gamificacion como estrategia de aprendizaje del inglés.

Por consiguiente, los informantes clave se escogen teniendo en cuenta criterios
articulados al objeto de estudio, dado que todos pertenecen a la misma instituciéon
educativa y cursan el grado noveno del nivel basico de secundaria, escenario donde se
ha evidenciado el desinterés, la poca participacion y el bajo rendimiento en los

procesos de aprendizaje del inglés. Siguiendo las caracteristicas del enfoque cualitativo
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y el método hermenéutico, se privilegia la participacion de estudiantes que tienen
experiencias significativas relacionadas con el uso de estrategias gamificadas, asi

como la actitud reflexiva ante sus propias vivencias.

Asi mismo, la participacion activa del escenario investigado les da la oportunidad
de expresar una realidad desde la subjetividad, da lugar a recoger contribuciones
importantes para el analisis e interpretaciéon del problema planteado, teniendo
coherencia con los objetivos establecidos en el capitulo I. Por lo tanto, esta informacion
brindada por los informantes claves son un elemento relevante para generar nuevos
constructos teodricos, los cuales surgen del dialogo entre la practica pedagdgica, las

vivencias de los actores y el horizonte interpretativo del investigador.

Finalmente, es importante destacar que la diversidad de voces contribuye a una
comprensién mas profunda de las dinamicas y desafios que enfrenta la institucién, asi
como a la identificacion de oportunidades de mejora. Al integrar diferentes
perspectivas, el estudio no solo se enfoca en los resultados académicos, sino también
en aspectos socioculturales y emocionales que impactan el aprendizaje y la
ensenanza, lo cual es esencial para el desarrollo de estrategias efectivas que

beneficien a toda la comunidad educativa.

Tabla 1

Informantes clave

INSTITUCION GENERO INFORMANTE CODIGO EDAD CRITERIOS DE SELECCION
DE ESTUDIANTES
Femenino Estudiante IERES1 14 Estudiante del grado noveno y

participacion activamente en
actividades gamificadas del
aprendizaje del idioma inglés.

Femenino Estudiante IERES2 15 Estudiante del grado noveno y
Muestra disposicion y apertura
LLE. EI para compartir sus experiencias,
Rosario percepciones y opiniones

relacionadas con las estrategias
de gamificacion utilizadas en las
clases.
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Femenino Estudiante IERES3 15 Estudiante del grado noveno
con alto compromiso y
desempeno en actividades
gamificadas, permitiendo aportar
informacion valiosa sobre su
proceso de aprendizaje.

Femenino Estudiante IERES4 15 Estudiante del grado noveno y
tiene actitud reflexiva y
comprometida frente a
actividades gamificadas,
proporcionando informacion
relevante sobre motivacion y
desempeno académico.

Femenino Estudiante IERES5 15 Estudiante del grado noveno y
participacion activamente en
actividades gamificadas del
aprendizaje del idioma inglés

Femenino Estudiante IERES6 15 Estudiante del grado noveno y
tiene actitud reflexiva y
comprometida frente a
actividades gamificadas,
proporcionando informacion
relevante sobre motivacion y
desempeno académico.

Fuente: Elaboracion propia (2025)

Instrumento y técnica de recoleccion de informacion

En el ambito de las investigaciones cualitativas, la seleccion de los instrumentos
adecuados es fundamental para lograr una comprensién profunda de fenémenos
complejos. Se busca implementar una estrategia que permita una inmersion
significativa en el tema. En este contexto, se ha decidido utilizar la entrevista como la
técnica principal dentro de la metodologia seleccionada. Esta herramienta proporciona
un enfoque dinamico y participativo que facilita la exploracion detallada de las

experiencias y percepciones de los participantes.

En relacion con el desarrollo del estudio exploratorio dirigido a estudiantes del
grado noveno de la Institucién Educativa El Rosario, ubicada en el municipio de Tesalia
(Huila), es esencial contar con un instrumento apropiado para el ambito de la
investigacion cualitativa. Esto permitira abordar de manera efectiva los objetivos

planteados. Por consiguiente, en esta seccion se presentan y detalla el instrumento
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empleado en este estudio, con el fin de recopilar los datos necesarios. Este desglose
incluye una estrategia como la entrevista semiestructurada, junto con sus respectivas

conceptualizaciones.

Entrevista semiestructurada

En el campo investigativo, la entrevista semiestructurada es entendida como un
didlogo entre dos partes con un objetivo especifico con el fin de dilucidad temas
particulares, cuyas caracteristicas incluyen que el entrevistador -0 sea el investigador-y
los entrevistados participan de manera formal y que el entrevistador desarrolla y utiliza

una guia de entrevista.

De igual forma, Hernandez et al. (2014) sostienen que “las entrevistas
semiestructuradas se basan en una guia de asuntos o preguntas y el entrevistador
tiene la libertad de introducir preguntas adicionales para precisar conceptos u obtener
mas informacion” (p. 403), lo que quiere decir que el entrevistador organiza una guia
que garantiza abarcar los elementos claves del objeto de estudio. El investigador tiene
la potestad de hacer mas preguntas para aclarar o profundizar en las respuestas. Esto
mezcla estructura y flexibilidad, lo que permite lograr informaciéon mas especifica y

significativa

La guia consiste en una lista de preguntas abiertas y temas que deben
abordarse durante la conversacion, generalmente en un orden l6gico que permita
ahondar en el conocimiento, experiencias, sentimientos y creencias del encuestado
sobre el tema en cuestion. Y en este punto, radica la denominacién de
semiestructurada, ya que, la guia es un formato susceptible de modificaciones a juicio
del entrevistador, in situ, mientras interactua con el entrevistado, debido a que pueden
surgir de forma espontanea necesidades sobre mas informacion relevante a partir de lo
expresado, de tal modo que las adiciones en preguntas puedan ofrecer mas detalles

los cuales enriquezcan los procesos analiticos del estudio (Salamanca et al., 2024).
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El desarrollo de una guia de entrevista debe comenzar con la definicién de los
temas que requieren ser incluidos. Esto debe basarse en la pregunta de investigacion y
en lo que se espera obtener de la entrevista. La estructura de la guia puede
desglosarse en diferentes preguntas relevantes y con especial cuidado observando que
sean comprensibles para la persona a quien se entrevista. Las preguntas deben ser
abiertas y fomentar mas que una simple respuesta de si 0 no. Ademas, se necesita ser
realista sobre cuantas preguntas significativas puede hacer en el tiempo disponible del

entrevistado (Salamanca et al., 2024).

En cuanto a la estructura flexible de la entrevista destaca el como permite al
investigador motivar al entrevistado en el posible evento de buscar mas informacién o
profundizar en lo que resulta interesante cuando este se expresa. La entrevista
semiestructurada da la libertad de sondear al entrevistado para que profundice, e
incluso para que siga una nueva linea de investigacion introducida por lo que dice el
participante en su rol de entrevistado. Las entrevistas semiestructuradas también son
positivas debido a que permiten a los informantes expresar sus puntos de vista en sus
propios términos, y asi fluir en confianza anexo a la probable entrega de mayor
cantidad de datos (Hernandez et al., 2014).

Procesamiento de los datos

El analisis de contenido para este estudio se realiza utilizando la Iégica inductiva
caracteristica del enfoque cualitativo y el método hermenéutico, se realiza una
transcripcion de cada entrevista realizada en forma literal. Este enfoque garantiza que
las expresiones se capturen en su idioma original. En el siguiente paso, se realiza una
lectura comprensiva de los textos; este paso permite identificar las unidades de
significado derivadas del aprendizaje del inglés y el desarrollo de habilidades
socioemocionales; estas unidades se organizan de acuerdo con las estructuras
tematicas cualitativas emergentes que atienden a los objetivos establecidos
(Hernandez et al., 2014).
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Una vez realizada la segmentacion inicial, se lleva a cabo un proceso de

codificacion abierta donde se asignan etiquetas a las unidades de significado que

fueron identificadas. Esta pausa critica permite contar con datos organizados en ciertas

categorias preliminares, que luego se reagrupan en categorias mas amplias. A partir de

estas agrupaciones se construyen estructuras interpretativas que explican cémo los

entrevistados comprenden el fendmeno estudiado. Este procedimiento apunta a la

necesidad de construir un marco tedrico que capture la heterogeneidad de experiencias

vividas sobre el aprendizaje del inglés en contextos rurales (Creswell, 2013). Por

ultimo, las categorias emergentes se comparan con el marco teorico para determinar

relaciones, patrones o tensiones dentro de los discursos. Esta triangulacion interna

refuerza la consistencia de la interpretacion y permite que los datos empiricos y los

conceptos teoricos se interrelacionen.

Tabla 2

Cuadro de categorizacion de variables

OBJETIVOS ESPECIFICOS CATEGORIAS SUBCATEGORIAS ITEMS
Develar as experiencias y Motivacion y disfrute 1
opiniones de los estudiantes en las actividades
de grado noveno sobre la Experiencias y gamificadas
gamificacién en las clases de percepciones .
inglés, para entender como estudiantiles frente a Interaccion con los 2
interpretan su impacto en el la gamificacion compafieros y docente
aprendizaje en el aprendizaje Percepcion del 3
SigniﬂcatiVO. impacto en el

aprendizaje
Describir los fundamentos Concepcién del 4
tedricos del aprendizaje del Comprensidn de los aprendizaje del inglés
idioma inglés y la gamificacién  estudiantes sobre el
en la experiencia del aprendizaje del inglés  Percepcion de la 5
aprendizaje de los estudiantes y la gamificacion gamificacion
en la Educacion Basica
Secundaria. Relacion entre 6
aprender jugando y
aprender
significativamente
Identificar los significados y los Construccion de los
elementos emergentes que los  Significados y nuevos conocimientos 7
estudiantes reconocen en el elementos emergentes
aprendizaje del inglés a través  del aprendizaje Reflexién sobre su 8

de la gamificacion.

significativo mediado
por la gamificacion

propio proceso de
aprendizaje
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Aprendizaje 9

significativo
Determinar las categorias Comprension del 10
conceptuales emergentes a Interpretaciones aprendizaje
partir de la interpretacion de estudiantiles sobre la significativo a través
los estudiantes sobre la gamificacién como de la gamificacion
gamificacién como mediadora  mediadora del
del aprendizaje significativo aprendizaje Conceptos 11
del inglés y su contribucién a emergentes sobre la
la construccion de un experiencia gamificada
constructo tedrico.
Valor y utilidad de la 12,13
gamificacién en su
aprendizaje

Fuente: Elaboracion propia (2025)

Criterios de rigor y calidad en la investigacion

El rigor de la investigacién cientifica demanda la meticulosidad en el abordaje
metodoldgico, asi como la coherencia estructural del documento, constituyéndolo como
un hilo légico que se extiende desde la formulacion inicial hasta las conclusiones. Este
proceso debe asegurar la transparencia en el manejo de las fuentes primarias y
secundarias, respetando la informacién aportada para la posterior construccion de
sentido y la consolidacion del nuevo conocimiento (Hernandez y Mendoza, 2018). En
este sentido, y para garantizar la calidad en el informe final, se adoptan los criterios de
rigor cualitativo propuestos por Silva y Soarez (2020), los cuales se demuestran en el

presente Constructo Hermenéutico de la siguiente manera:

Credibilidad: Este estudio de naturaleza interpretativa alcanza su credibilidad
mediante la descripcion densa de los hallazgos y su triangulacion, garantizando la
conexion de los resultados con la realidad vivencial de los participantes. La veracidad
se soporta en las voces de los estudiantes de noveno grado y los informantes clave
(docentes y coordinadores) de la Institucion Educativa El Rosario, quienes
proporcionaron los datos primarios para la construccion tedrica. Ademas, las fuentes

normativas y tedricas empleadas son de caracter publico y verificable. Como plantea
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Gadamer (1999), la comprension emerge del dialogo entre el horizonte del investigador
y el horizonte del texto o de los participantes, fortaleciendo la confianza en las

interpretaciones.

Auditabilidad o Conformabilidad: Se logra a través de la claridad y linealidad del
proceso metodologico. El informe detalla de forma exhaustiva el recorrido hermenéutico
y las técnicas de analisis (categorizacion, contrastacion, interpretacion), permitiendo a
un lector externo o a un futuro investigador rastrear el camino légico seguido desde la

informacion bruta hasta la generacion del constructo tedrico sobre la gamificacion.

Transferibilidad o Aplicabilidad: Se sustenta en la documentacion detallada del
contexto especifico de la investigacion (Institucion Educativa El Rosario de Tesalia,
grado noveno, area de inglés) y del fendmeno estudiado (gamificacion bajo el
constructivismo). Esta rica descripcidon contextual funciona como una guia confiable
que habilita a otros investigadores o profesionales a evaluar la posibilidad de aplicar o
adaptar el Constructo Hermenéutico resultante en entornos educativos con

caracteristicas pedagdgicas o socioculturales similares.

Consideracion ética en la investigacion

La investigacion se fundamenta en principios éticos que subyacen a la condicion
humana, enfatizando su objetivo de beneficiar y mejorar las condiciones de vida de los
individuos o colectivos involucrados en el estudio. Este enfoque legitima la ética en la
investigacion educativa, ya que, como sugieren Colina y Vargas (2018), el humanismo
actua como la base esencial que une a investigadores y participantes. En este sentido,
es crucial reconocer que los sujetos de estudio son miembros activos de una
comunidad, lo que implica que la investigacion debe ser libre de sesgos subjetivos y
debe adoptar una perspectiva contextual y comunitaria. La interaccién entre los
investigadores y los participantes debe ser respetuosa y equitativa, asegurando que

todas las voces sean escuchadas y valoradas en el proceso de investigacion.
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Ademas, la responsabilidad ética del investigador se refleja en su conducta,
guiada por valores fundamentales como la honestidad, el respeto y el compromiso.
Segun Colina y Vargas (2018), estos principios son esenciales para llevar a cabo un
discernimiento justo y critico, lo que permite identificar y abordar posibles deficiencias
en la investigacion. La integridad del proceso investigativo no solo se basa en la
rigurosidad cientifica, sino también en la consideracion de las implicaciones humanas
de los hallazgos. Por lo tanto, los investigadores deben ser conscientes de su papel
como agentes de cambio, capaces de influir positivamente en la vida de las personas y

comunidades involucradas.

Un principio ético adicional que guia esta investigacion es el de la beneficencia,
que se relaciona estrechamente con la condicidn humana y la mejora de las practicas
educativas. Colina y Vargas (2018) destacan que la investigacion debe contribuir al
desarrollo y perfeccionamiento de los procesos de gamificacion en el aprendizaje del
inglés, buscando siempre el bienestar de los participantes. Para asegurar la
transparencia y la participacion informada, se presenta a los sujetos de estudio el
documento de consentimiento informado, un proceso que Meo (2010) define como la
solicitud de contribucién voluntaria de los participantes, donde se les proporciona
informacion detallada sobre su rol y la finalidad de la investigacion. Este enfoque no
solo protege los derechos de los individuos, sino que también fortalece el vinculo de
confianza entre investigadores y participantes, promoviendo un ambiente de

colaboracion y respeto mutuo.

En el marco de la politica linguistica colombiana y los lineamientos de este
estudio, es imperativo distinguir el aprendizaje del inglés como Lengua Extranjera (LE)
frente a la nocién de bilingliismo o Segunda Lengua (L2). El aprendizaje de una LE
ocurre en contextos donde el idioma no es de uso comun en el entorno social
inmediato, como sucede en la zona rural de Tesalia, Huila; por el contrario, la L2 implica
una adquisicidn en escenarios donde la lengua es necesaria para la interaccion

cotidiana. Esta distincion es capital para el disefio de estrategias de gamificacion, ya
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que el aula se convierte en el escenario principal, y a menudo unico, donde el

estudiante habita el horizonte linguistico del inglés.

A pesar de esta distincidon técnica, la meta del Estado Colombiano, refrendada
en la Ley 1651 de 2013, es el fortalecimiento de la competencia bilingle a través del
Programa Nacional de Bilinguismo. En este sentido, la investigacién propone que la
gamificacién actue como un "intérprete didactico" capaz de reducir la brecha histérica
entre las exigencias del curriculo oficial y la competencia comunicativa real de los
estudiantes. Asi, mientras el proceso pedagdgico se situa en el contexto de una lengua
extranjera, el horizonte de desarrollo busca alcanzar estandares de bilinguismo
funcional, permitiendo que el joven transite de un sistema abstracto de reglas
gramaticales hacia una capacidad real de expresion y participacion en una cultura

globalizada.
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SECCION IV

ACERCAMIENTO A LA DEVELACION DE LA REALIDAD MEDIANTE EL ANALISIS

La presente seccion desarrolla el momento interpretativo de la investigacion,
cuyo proposito es develar la realidad social construida por los estudiantes de noveno
grado de la Institucion Educativa El Rosario en torno a la gamificacion como mediadora
del aprendizaje significativo del inglés. En coherencia con el paradigma interpretativo,
sustentado en el enfoque cualitativo mediante el método hermenéutico, el analisis

busca comprender los significados subyacentes en los discursos de los participantes.

Visto desde una perspectiva ontoldgica, la investigacidén tiene como punto de
partida la premisa inicial que la realidad educativa no es una entidad objetiva, unica o
inmutable, al contrario, es una construccion social que se forma a partir de las
experiencias, percepciones y significados que los estudiantes atribuyen a su proceso
de aprendizaje. De esta forma el fendmeno de la gamificacién en el aprendizaje del
idioma inglés se entiende como una realidad interpretada, que surge de las
interacciones entre los sujetos, las practicas pedagdgicas y el ambito escolar, donde se
realizan dichas experiencias formativas. Por lo tanto, la realidad que se estudia en este
momento no se percibe como un hecho dado, sino como una construccion dinamica

gue toma sentido a partir de las voces y narrativas de los estudiantes participantes.

Desde este enfoque, la interpretacion se basa en la hermenéutica como un
camino para entender las experiencias y significados que los participantes de la
investigacion atribuyen a su entorno educativo. Como lo afirma Gadamer (2003), “La
interpretacion no es un acto complementario y posterior al de la comprensién, sino que
comprender es siempre interpretar, y en consecuencia la interpretacion es la forma

explicita de la comprension” (p.378), lo que implica reconocer que el proceso de la
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comprension emerge del dialogo entre investigador, los discursos de los participantes y

el contexto donde ocurre el fenébmeno estudiado.

En coherencia con lo anterior, Gadamer (2003) afirma que:

“Comprender es siempre fusionar horizontes para si mismos. La fuerza de
esta fusion nos es bien con cocida por la relacion ingenua de los viejos tiempos
consigo mismo y con sus origenes. La fusion tiene lugar constantemente en el
domino de la tradicion; pues en ella lo viejo y lo nuevo crecen siempre juntos
hacia una validez llena de vida, sin que lolo uno ni lo otro llegue a destacarse
explicitamente por si mismos.” (p. 376-377).

A partir de ello, el encuentro del horizonte del intérprete con el del texto en un
plano dialégico tanto histérico como linguistico, dando paso a la subjetividad del
investigador, dejando atras la I6gica positivista para triangular datos, en la
hermeneutica de Gadamer esta convergencia de datos, teoria y métodos con el fin de
ampliar el horizonte interpretativo de quien investiga. En consecuencia, el analisis
realizado en este capitulo de la investigacion articula la sistematicidad del proceso de

codificacion con la apertura interpretativa propia del enfoque hermenéutico.

En esta misma linea, es necesario abordar la perspectiva de comprension desde
el punto de vista de la hermenéutica, en donde algunos autores definen lo como un
proceso que implica el ejercicio dialégico entre el intérprete y el texto. Como sostiene
Ricoeur (2002), “el circulo caracteristico de la comprension [...] encierra en si una
positiva posibilidad del conocimiento mas originario” (p. 92). Dando a entender que
quien investiga no tiene neutralidad completa, porque el proceso de comprension

conlleva la vigilancia critica de los conocimientos preconcebidos sobre un tema.

En este sentido, la realidad educativa como construccion social favorece el
reconocimiento de que las experiencias de aprendizaje de los estudiantes no surgen
de la misma manera, lo que permite que ellos interpreten y den significado a los
contenidos y metodologias de acuerdo con sus vivencias, intereses y contexto. Como
resultado, las practicas pedagdgicas tradicionales que en la mayoria de los casos son

rigidas y centradas en la transmision del conocimiento pueden causar una desconexion
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entre las expectativas de los estudiantes y las estrategias de aprendizaje usadas por
el docente, afectando su motivacion y el desarrollo de competencias comunicativas en

el idioma inglés.

En este contexto educativo, el noveno grado de educacion basica representa
una coyuntura critica para la consolidacion de competencias cognitivas y comunicativas
en el idioma inglés, exigidas por un entorno global cada vez mas interconectado. No
obstante, la ensefianza de esta lengua se enfrenta habitualmente a la barrera de
metodologias tradicionales que elevan el filtro afectivo y derivan en una desmotivacion
sistematica del alumnado (Zapata, 2025). Ante este panorama, se vuelve imperativo
reconfigurar el aula como un entorno donde el idioma trascienda el cumplimiento
curricular para convertirse en una herramienta practica, estrechamente vinculada a la

subjetividad, los intereses y el potencial creativo del estudiante (Sanabria, 2025).

Bajo esta premisa, la gamificacion emerge como una propuesta pedagogica
disruptiva capaz de armonizar las exigencias académicas con las expectativas vitales
de los jovenes, promoviendo una participacion activa y genuina. Este enfoque no solo
dinamiza el aprendizaje, sino que activa procesos de pensamiento critico y resolucion
de problemas, posicionando al estudiante como el arquitecto de su propio conocimiento
significativo. Al actuar como un elemento mediador, la gamificacion vincula la
dimension emocional con la adquisicion linguistica, transformando la rutina escolar en
una experiencia ludica que diluye las resistencias pedagdgicas habituales (Werbach y
Hunter, 2012).

En correspondencia con lo anterior, la presente investigacion se configura en
este contexto mediante un paradigma interpretativo de corte cualitativo, aplicado
especificamente en la Institucion Educativa El Rosario. El propésito central es explorar
los significados subyacentes a la practica educativa en el entorno rural, centrando la
atencion en las percepciones de los estudiantes de noveno grado a través de una
escucha activa. Se adopt6 un enfoque cualitativo-hermenéutico que permite al
investigador fundamentar sus decisiones en la densidad del discurso de los actores
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sociales, validando sus voces como la fuente primaria para comprender el impacto real

de las estrategias ludicas en su desarrollo personal.

En relacion con el proceso de analisis, es importante destacar que la base
epistemoldgica que sustenta este capitulo se apoya principalmente en dos referentes
tedricos de gran relevancia metodologica. El primero de estos es Strauss y Corbin
(2002), quienes ofrecen una descripcion detallada del procesamiento de datos en
investigaciones cualitativas a través de un sistema de codificacion que incluye etapas
abiertas, axiales y selectivas. Este enfoque permite transformar la informacién inicial en
categorias emergentes, manteniendo un rigor cientifico en cada fase del analisis. A
partir de los aportes de seis informantes clave (EI1-EI6), se configurdé un nuevo
constructo tedrico que situa a la gamificacién como un eje mediador del aprendizaje
significativo, guardando coherencia con los principios del constructivismo y la

hermenéutica clasica (Gadamer, 1998; Ausubel, 1963).

De igual forma, el didlogo entre los hallazgos empiricos y las bases teoricas
fundamenta la interpretacion de los resultados, lo que permite profundizar la comprensién
del objeto de estudio. De esta forma, la investigacion cualitativa tiene como objetivo
interpretar las realidades sociales desde la vision de los participantes. Con relacion a lo
anterior Hernandez Sampieri, Fernandez Collado y Baptista Lucio (2014) indican que
este enfoque “se basa en la comprensién de los significados que las personas atribuyen
a sus experiencias y a su entorno” (p. 9), lo que implica que el investigador tiene como
objetivo entender los pensamientos, creencias y sentimientos que las personas otorgan

desde sus experiencias y su entorno social.

Finalmente, este estudio ofrece una descripcion detallada de la realidad
interpretada, asegurando la trazabilidad de los hallazgos para que sirvan como
referente comprensivo en contextos pedagdgicos similares. Siguiendo la postura de
Hernandez y Mendoza (2018), los resultados no se presentan de forma aislada, sino
que se someten a un dialogo dialéctico con marcos teoricos existentes para validar la
solidez del constructo generado. De esta manera, la narrativa resultante no solo explica

el fendmeno observado, sino que facilita una apropiacion profunda del proceso
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educativo, reafirmando el compromiso de la investigacion con la mejora de la accion

humana en el aula.

La presente seccion constituye el nucleo interpretativo de la investigacion,
orientada a develar los significados profundos que los estudiantes de noveno grado de
la Institucién Educativa El Rosario otorgan a la gamificacion como eje mediador del
aprendizaje del inglés. Bajo un paradigma cualitativo-hermenéutico, el proceso analitico
se alejo de la neutralidad positivista para asumir la "fusion de horizontes"
Gadamereana, iniciando con una fase de inmersidén mediante la transcripcién rigurosa
de las entrevistas de los seis informantes clave. Este corpus documental fue sometido
a un proceso de codificacion sistematica basado en los lineamientos de Strauss y
Corbin (2002), transitando desde la codificacion abierta para identificar conceptos
emergentes, hasta la codificacion axial y selectiva, lo que permitié organizar la
densidad discursiva en una estructura légica que prepara el camino para la generacion

del constructo teorico.

Posteriormente, se procedio a la fase de categorizacion y estructuracion
mediante una matriz dedicada que consolid6 cuatro dimensiones criticas: experiencias
estudiantiles, comprension conceptual, significados del aprendizaje y la gamificacion
como mediacién pedagdgica. Este ejercicio de sistematizacidén no se limitdé a una
descripcion taxondmica, sino que evoluciond hacia una interpretacion dialéctica y una
triangulacion tedrica profunda, donde las voces de los informantes entraron en dialogo
directo con referentes como Ausubel, Krashen y Vygotsky. De este modo, la narrativa
resultante trasciende la simple recoleccion de testimonios para consolidar un constructo
hermenéutico sélido, que explica como la ludica y la interaccion transforman la praxis
educativa, convirtiendo el aprendizaje del idioma extranjero en una experiencia

auténtica, motivadora y situada en la realidad del estudiante.
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Presentacion de hallazgos en atencidn a las perspectivas de los informantes

Perspectivas de los informantes

Para garantizar la fidelidad de los testimonios, se procedio a la transcripcién

exhaustiva del material sonoro obtenido en las entrevistas. Este corpus documental

constituye la base del analisis que se presenta a continuacion, organizado de la

siguiente manera:

Tabla 3

Perspectivas de los informantes

UNIDADES DE
ANALISIS

DESCRIPCION TEXTUAL

1.¢,Qué te motiva o te
gusta mas de las
actividades
gamificadas en las
clases de inglés?

2.;,Cémo influyen las
actividades
gamificadas en la
forma en que trabajas
con tus compafieros y
tu profesor?

El1 “Que me ayudan a salir de la cotidianidad de las clases”.

El2 “Lo que mas me gusta de las actividades es que puedo demostrar mis
habilidades y divertirme aprendiendo”.

EI3 “Pues porque hacen que las clases sean mucho mas divertidas y de una
forma dinamica. Es mas divertido porque se puede aprender sin sentir
mucha presion”.

El4 “Me motiva que las clases sean mas dinamicas y divertidas, porque
aprender jugando hace que el inglés sea mas divertido”.

EI5 “Buenos dias, lo que me motiva de las actividades gamificadas son que
las clases son mas interesantes y nos ayuda a aprender mejor”.

El6 “Pues me motiva mucho porque las actividades con juegos hacen que
aprender inglés sea mas divertido, ademas de que me ayudan a a perder el
miedo, a equivocarme”.

El1 “Que nos divertimos y aprendemos mas”.

EI2 “Influyen en que puedo ampliar mi vocabulario, aprender significados de
palabras y compartir un momento divertido”.

EI3 “Porque pueden fomentar el trabajo en equipo y nos podemos ayudar y
colaborar con cosas que no entendemos y podemos mejorar la comunicacion
con la profesora”.

El4 “Influyen positivamente porque fomentan el trabajo en equipo y una
mejor comunicacion”.

EI5 “Influyen de una forma positiva, ya que nos ayuda a trabajar como
grupo”.

EI6 “Influyen de forma muy positiva, ya que fomentan el trabajo en equipo, la
comunicacion y el respeto entre todos”.

98



3.4,Cémo has vivido o
experimentado tu
proceso de
aprendizaje cuando
participas en
actividades
gamificadas en las
clases de inglés?

El1 “Qué puedo retener mas la informacion”.

El2 “He experimentado buenas experiencias cuando participo en estas
actividades”.

EI3 “Muy chévere porque puedo. Participar activamente y aprender de una
forma mas divertida y puedo aprender mas facil los temas”.

El4 “He experimentado un aprendizaje mas activo, ya que participo mas me
siento con mas confianza y aprendo de mis errores, sin miedo”.

EI5 “He vivido mi aprendizaje de una manera muy entretenida y me ha
ayudado a comprender mucho mejor los temas”.

El6 “Me resulta muchisimo mas facil recordar el vocabulario, mejorar la
pronunciacion y comprender muchisimo mas los temas”.

Tabla 3 (Cont.)

UNIDADES DE
ANALISIS

DESCRIPCION TEXTUAL

4.;Qué importancia
tiene para ti aprender
inglés en tu vida
escolar y fuera de
ella?

5.4, Qué entiendes por
gamificacién o
actividades con juegos
en el aula de inglés?

El1 “Que me abre muchas puertas.”.

EI2 “Tiene una gran importancia para mi. Considero el inglés un idioma de
suma importancia, ya que puedo comprender a otras personas que hablan
este idioma”.

EI3 “En mi vida escolar porque es muy importante para mi rendimiento
académico y fuera de la escuela puede ser importante para mi futuro, para el
estudio, para el trabajo o viajes y también para comunicarme con personas
de otros paises”.

El4 “Es muy importante porque me ayudan mis estudios en el uso de la
tecnologia y me abre oportunidades a futuro”.

EI5 “Aprender inglés es muy importante para mi, para mi vida escolar,
porque me ayuda con mis notas y para en un futuro tener mejores
oportunidades”.

El6 “Me ayuda a tener mejores oportunidades académicas y profesionales en
mi vida”.

El1 “Qué son actividades creadas para mejorar la forma de aprendizaje de
los estudiantes”.

EI2 “En mi perspectiva entiendo que esas actividades son las que ayudan a
comprender mejor un tema y ampliar mi conocimiento”.

EI3 “Que es el usos, juegos y dindmicas en clase para aprender mas facil y
de forma divertida”.

El4 “Entiendo que es una forma de aprender inglés usando juegos, retos y
dinamicas que hacen el aprendizaje entretenido”.

EI5 “Entiendo por gamificacion, que es el uso de juegos o dinamicas para
aprender inglés”.

El6 “Como el uso de juegos, retos y dinamicas para aprender inglés”.
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6.;,Coémo crees que
las actividades con
juegos te ayudan a
aprender y
comprender mejor el
inglés?

7.¢Qué cosas nuevas
has aprendido o
comprendido gracias a
las actividades
gamificadas?

El1 “Porque mantengo la atencién del tema que estan dando”.

El2 “Porque aprender jugando es mas divertido, me siento mas motivada y
entiendo mejor el vocabulario y las reglas del inglés”.

EI3 “Porque puedo aprender el inglés de una forma mas practica y divertida y
asi lo puedo comprender mejor”.

El4 “Me ayudan porque aprendo de manera practica, repaso contenido, sin
presién y recuerdo mejor lo aprendido”.

EI5 “Porque asi aprendo de forma divertida y entiendo mucho mejor los
temas”.

EI6 “Los juegos me facilitan la comprensién de los temas y hace que el
aprendizaje sea mas natural y un poco menos estresante”.

El1 “He aprendido nuevo vocabulario”.

EI2 “He aprendido nuevas palabras a formar oraciones y a usar mejor el
inglés en situaciones simples”.

EI3 “He aprendido un vocabulario nuevo, he mejorado la pronunciacion y
trabajar en equipo”.

El4 “He aprendido nuevo vocabulario, mejor pronunciacion y a comprender
mejor textos y actividades en inglés”.

EI5 “He aprendido vocabulario y la pronunciacién de varias palabras”.

EI6 “He aprendido nuevo vocabulario mejorado mi pronunciacion y
comprendido mejor la gramatica”.

Tabla 3 (Cont.)
UNIDADES DE DESCRIPCION TEXTUAL
ANALISIS
8.;De qué manera las EI1 “Porque hacen el aprendizaje mas atractivo y dinamico”.
actividades ElI2 “Me han ayudado a darme cuenta de que aprendo mejor, practicando y

gamificadas te han
ayudado a pensar o
reflexionar sobre como
aprendes inglés?

9.¢,En qué situaciones
fuera del aula has
podido aplicar lo que
aprendiste mediante
juegos o retos en
clase?

equivocandome sin miedo”.

EI3 “Me han dado me han ayudado a darme cuenta de que aprendo mejor
cuando practico activamente y participo”.

El4 “Me han ayudado a darme cuenta de que aprendo mejor cuando
participé activamente y cuando me divierto mientras aprendo”.

EI5 “Me he dado cuenta de que también hay maneras de aprender cuando
se participa y se realizan dinamicas divertidas”.

El6 “A reconocer qué aprendo mejor cuando participé activamente y me
equivoco sin miedo a que me regafien o me digan cosas”.

El1 “Para comprender las canciones que escucho en inglés”.

El2 “Cuando escucho musica en inglés veo videos, uso apps o hablo con
amigos en juegos en linea”.

EI3 “He podido lo puedo usar en algunas aplicaciones y entender palabras en
redes sociales”.

El4 “He aplicado lo aprendido a usar aplicaciones, ver videos, escuchar
musica en inglés y hacer tareas escolares”.

EI5 “Cuando veo videos en internet, escucho musica en ingles puedo aprender
alguna palabra”.

El6 “He podido aplicarlo al ver videos, escuchar musica en inglés y usar
aplicaciones educativas”.
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10.¢,Cémo consideras
que la gamificacion te
ayuda a comprender
mejor los temas de
inglés?

11.¢,Qué aspecto de
las actividades
gamificadas
consideras mas
importante para tu
aprendizaje?

12.4Qué tan utiles
consideras las
actividades
gamificadas para
mejorar tus
habilidades y
motivacion en inglés?

13.¢,Cémo describirias
el impacto de las
actividades
gamificadas para tu
motivacion?

El1 “Porque aumenta la atencién y comprensién de la clase”.

El2 “Porque los juegos hacen que los temas sean mas claros y faciles de
recordar”.

EI3 “Porque lo puedo aplicar porque lo puedo aplicar. Porque eso es lo que lo
aplican en juegos que me ayudan a reforzar mi aprendizaje”.

El4 “Considero que facilita la comprension porque explica los temas de forma
sencilla y practica”.

EI5 “Porque explica de forma clara y dinamica y es facil de recordar”.

EI6 “La gamificacidon hace que los temas sean mas faciles claros, ayudando a
reforzar el aprendizaje”.

El1 “El aspecto mas importante de las actividades para el aprendizaje es la
motivacion que generan”.

EI2 “La motivacion y la participacion porque me hacen aprender mas”.

EI3 No responde.

El4 “El aspecto mas importante es la motivacion, ya que anima a participar y
esforzarme mas”.

EI5 “La motivacién y la participacion activa”.

El6 “La motivacidon porque me impulsa a participar mas y a esforzarme para
mejorar”.

El1 “Hacen que mi aprendizaje sea mas efectivo”.

EI2 “Muy utiles, ya que mejoran mis habilidades y hacen que me interese mas
el inglés”.

EI3 “Las considero utiles porque mejora mis habilidades para el inglés”.

El4 “Las considero muy utiles porque mejoran mis habilidades y aumentan mi
interés por aprender inglés”.

EI5 “Son utiles porque mejoran el aprendizaje y motivan a seguir aprendiendo”.
EI6 “Muy utiles, ya que fortalecen mis habilidades y aumentan mi interés por
aprender el inglés”.

El1 “La gamificacion transforma el aprendizaje en una experiencia divertida,
retadora y motivadora”.

EI2 “Tienen un impacto positivo porque hacen el aprendizaje méas divertido y
menos aburrido”.

EI3 “Positivo y muy bueno, ya que hacen las clases mas interesantes,
divertidas y dinamicas”.

El4 “El impacto es muy positivo, ya que me siento mas motivada, interesada y
con ganas de seguir aprendiendo inglés”.

EI5 “Tienen un impacto positivo porque me hacen sentir mas interesada y para
seguir aprendiendo inglés”.

El6 “Super positivo porque hacen que el aprendizaje sea mas entretenido y
me motivan a seguir aprendiendo muchisimo”.

Nota: Organizaciéon de los aportes testimoniales entregados por los participantes y transcritos a texto,
producto de la entrevista semiestructuras.
*Fuente: Elaboracién propia

La tabla 3 muestra la primera version obtenida después de una revision
detallada de los textos proveidos por las entrevistas aplicadas a los estudiantes del
grado noveno de la Institucién Educativa El Rosario. Estas transcripciones se organizan
acorde a cada pregunta y en cédigo diferente para identificar los aportes de cada
participante.

101



Presentacion de analisis y categorias emergentes

En el siguiente proceso se aprecia una sistematizacion de categorias lograda

tras un riguroso procesamiento de la informacién, donde se agruparon propiedades

semanticas y se fusionaron subcategorias para garantizar la densidad conceptual.

Aunque el disefio inicial partié de los propdsitos investigativos, los nombres de las

categorias se ajustaron para reflejar con mayor fidelidad el contenido latente en los

discursos de los informantes clave (estudiantes de grado noveno).

Tabla 4

Categorizacion de las entrevistas

UNIDADES DE
CONTEXTO

CODIGOS

SUBCATEGORIAS

CATEGORIAS

“Lo que me motiva es
que las clases son mas
interesantes y nos
ayuda a aprender
mejor”. (EI5)

“Fomentan el trabajo
en equipo, la
comunicacién y el
respeto entre todos”.
(E16)

“Entiendo que es una
forma de aprender
inglés usando juegos,
retos y dinamicas que
hacen el aprendizaje
entretenido”. (El4)

“Ayudan a comprender
mejor un tema y
ampliar mi
conocimiento”. (EI2)

“Me resulta muchisimo
mas facil recordar el
vocabulario y
comprender mejor los
temas”. (EI6)

“Aprendo mejor cuando
participo activamente y
cuando me divierto
mientras aprendo”.
(E14)

Interés pedagdgico

Cohesion grupal

Ludica como método

Expansion del saber

Optimizacién cognitiva

Protagonismo
estudiantil

Motivacion y disfrute

Interaccion con
companieros y docente

Percepcién de la
gamificacion

Concepcién del
aprendizaje del inglés

Construcciéon de
nuevos conocimientos

Reflexion sobre el
proceso de aprendizaje

Experiencias y
percepciones
estudiantiles frente a la
gamificacién

Comprensién de los
estudiantes sobre el
aprendizaje del inglés y
la gamificacién

Significados y
elementos emergentes
del aprendizaje
significativo
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“Hacen que los temas
sean mas claros y
faciles de recordar...
ayudando a reforzar el
aprendizaje”. (EI6)

“Tienen un impacto
positivo porque hacen
el aprendizaje mas
divertido y menos
aburrido”. (EI2)

Refuerzo educativo

Utilidad transformadora

Comprension a través
de la gamificacion
Interpretaciones
estudiantiles sobre la
gamificacion como

Valor y utilidad de la mediadora

gamificacion

Nota: Proceso de andlisis tematico para la obtencion de categorias a partir de los aportes testimoniales
entregados por los participantes (EI1-EI6), producto de la entrevista semiestructurada.
*Fuente: Elaboracion propia (2025).

Figura 3

Categorias

Fuente: Elaboracion propia (2026)
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La primera categoria emergente Experiencias y percepciones estudiantiles frente
a la gamificacion, muestra que la gamificacion trasciende lo puramente técnico para
convertirse en un fenémeno de transformacién emocional. El primer encuentro del
estudiante con la estrategia ludica produce una ruptura de la "cotidianidad" escolar,
permitiendo que el aula se perciba como un espacio de bienestar. Como sefala Zapata
(2025), la motivacion es el pilar que sostiene el esfuerzo sostenido en el aprendizaje de
una lengua extranjera; en este sentido, los informantes coinciden en que las dinamicas
gamificadas inyectan un interés renovado que disipa la monotonia de la ensefianza

tradicional del inglés.

Esta transformacion se manifiesta con especial fuerza en la “motivacion y
disfrute”. El informante El1 destaca que las actividades ayudan a "salir de la
cotidianidad de las clases", 1o que sugiere que la gamificacion actua como un
catalizador que despierta la curiosidad intrinseca. Para el adolescente, el juego no es
una distraccion del saber, sino el vehiculo que lo transporta hacia una participacion
mas activa y comprometida. Esta percepcion de disfrute es la que permite que el
estudiante se mantenga vinculado afectivamente con el objeto de estudio,

transformando la obligacion en un deseo genuino de dominio.

En cuanto a la interaccion socio-pedagdgica, los hallazgos demuestran que la
gamificacion reconstruye el tejido social del aula. El informante EI6 enfatiza que estas
dinamicas "fomentan el trabajo en equipo, la comunicacién y el respeto entre todos".
Bajo la perspectiva del constructivismo social de Vygotsky (1978), el aprendizaje es un
proceso intersubjetivo; aqui, la mediacién entre pares se vuelve horizontal y solidaria.
La competencia sana del juego no divide, sino que cohesiona al grupo en torno a metas
comunes, donde el par mas capaz sirve de apoyo para aquel que enfrenta mayores

retos linguisticos.

Asimismo, la percepcidon del impacto en el aprendizaje esta intimamente ligada a
la reduccién de la presion académica. El informante EI3 afirma que gracias a estas
actividades se puede "aprender sin sentir mucha presion". Este hallazgo es

fundamental, pues se alinea con la teoria del "Filtro Afectivo" de Krashen (1982).
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Cuando el nivel de estrés disminuye y la seguridad emocional aumenta, el estudiante
se vuelve mas receptivo al input linguistico. La gamificacién, por tanto, crea un entorno
de "seguridad psicoldgica" donde el joven se siente validado y capaz de afrontar los

retos gramaticales sin el peso de la sancion constante.

La experiencia estudiantil esta marcada por una mejora significativa en la
autoeficacia. El informante EI2 menciona que las actividades le permiten "demostrar
mis habilidades y divertirme". Esta percepcion de competencia personal es vital en la
etapa de la secundaria, donde la identidad se construye a través del reconocimiento. La
gamificacidén provee ese escenario de validacion, logrando que el inglés deje de ser
una materia "dificil" para convertirse en un campo de éxito personal y social,

fundamentado en una experiencia socioemocional positiva y enriquecedora.

La segunda categoria Comprension sobre el aprendizaje del inglés y la
gamificacion, devela cdmo los estudiantes de grado noveno han construido un nuevo
significado conceptual sobre lo que implica aprender inglés mediado por la ludica. Lejos
de ver la gamificacién como un simple pasatiempo, los jovenes la identifican como una
metodologia estructurada que facilita la adquisicion del saber. Sanabria (2025) define la
gamificacidn como una estrategia innovadora que utiliza mecanicas de juego en
contextos educativos; esta definicion tedrica es validada por los informantes al
reconocer que estas herramientas hacen que el aprendizaje sea "mas claro e

interesante" (EI5).

En la concepcién del aprendizaje del inglés, emerge un cédigo de vital
importancia: el idioma como herramienta de apertura global. El informante EI1
manifiesta con claridad que el inglés "abre muchas puertas" para el futuro. Esta vision
trasciende la nota escolar y situa al aprendizaje en un plano de utilidad pragmatica y
profesional. La gamificacion refuerza esta idea al presentar retos que simulan
situaciones de uso real, permitiendo que el estudiante comprenda que el dominio de
una segunda lengua es una competencia necesaria para su proyecto de vida en la

sociedad contemporanea.
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Respecto a la percepcidn intrinseca de la gamificacion, los estudiantes la
describen como una forma de "ampliar el conocimiento de forma entretenida" (EI2).
Existe una comprension colectiva de que la ludica no resta seriedad al proceso, sino
que lo potencia. El informante EI4 anade que es una manera de aprender usando
"juegos, retos y dinamicas", lo que indica que el estudiante es consciente de la
estructura pedagogica que subyace al juego. Esta claridad conceptual es un signo de
madurez metacognitiva, donde el alumno ya no solo recibe la clase, sino que entiende

la l6gica de la estrategia que lo educa.

La relacion entre "aprender jugando" y el "aprendizaje significativo" es el nucleo
de esta categoria. El informante El4 reflexiona que el aprendizaje se vuelve "mas
activo" gracias a la participacion constante que exige el juego. Esta praxis
constructivista es la que permite que el conocimiento se asiente de forma duradera. No
se trata de una recepcion pasiva de datos, sino de una construccion activa donde el
juego obliga al estudiante a tomar decisiones linguisticas en tiempo real. Asi, la
gamificacion actua como el puente necesario entre la teoria gramatical y la ejecucion

comunicativa fluida.

Se observa que la comprensién estudiantil esta mediada por un pragmatismo
ludico altamente efectivo. El informante EI3 afirma que estas actividades ayudan a
"comprender mejor un tema", lo que demuestra que la gamificacién cumple una funcion
de andamiaje cognitivo. Los estudiantes de El Rosario han dejado de ver el inglés
como una lista interminable de verbos para entenderlo como un sistema de
comunicacion que se domina a través de la practica y el reto, logrando una sintesis

armoniosa entre la diversion y la excelencia académica.

La tercera categoria Significados y elementos emergentes del aprendizaje
significativo, profundiza en los procesos cognitivos de orden superior que ocurren
cuando el aprendizaje se vuelve significativo. Segun Ausubel (1963), para que el
aprendizaje sea real, debe existir una conexion no arbitraria entre el nuevo contenido y
la estructura mental previa. En este estudio, la gamificacion es el elemento que

garantiza dicho anclaje. El informante EI6 reporta que "me resulta muchisimo mas facil
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recordar el vocabulario y comprender los temas”, 1o que evidencia que la carga
emocional positiva del juego facilita la codificacion de la informacion en la memoria a

largo plazo.

La construccion de nuevos conocimientos se manifiesta mediante un proceso de
consolidacion cognitiva acelerada por la ludica. En las clases tradicionales, la retencion
suele ser efimera; sin embargo, en el entorno gamificado, el dato se asocia a una
accion o un logro dentro del juego. El informante EI1 destaca que puede "retener mas
la informacién" porque la experiencia es vivida y participativa. Este "aprender haciendo"
es el corazon del constructivismo, donde el estudiante no solo memoriza una palabra,
sino que la utiliza para superar un nivel o ganar un punto, dotandola de un significado

practico inmediato.

Un elemento emergente de gran valor es la reflexidon del estudiante sobre su
propio proceso, lo que denominamos metacognicién. El informante El4 manifiesta que
aprende mejor cuando "participo activamente y cuando me divierto". Esta toma de
conciencia es un paso hacia la autonomia del aprendizaje. El estudiante deja de ser un
espectador y se reconoce como el protagonista de su progreso. La gamificacion le
permite evaluar su avance de forma instantanea a través del seguimiento del
desempenio en el juego, lo que fomenta una reflexion constante sobre sus propias

habilidades y areas de mejora.

Asimismo, la gestion del error surge como un componente esencial para la
significatividad del aprendizaje. El informante EI6 asegura que los juegos le ayudan a
"perder el miedo a equivocarme". En el modelo tradicional, el error es castigado; en la
gamificacion, el error es parte del ciclo de aprendizaje que conduce al dominio. Esta
libertad para experimentar sin temor a la sancion es lo que permite que el estudiante
desarrolle una comprensién mas profunda y resiliente, integrando el conocimiento

desde la practica reflexiva y el reintento constante.

Esta categoria devela que el aprendizaje significativo mediado por la

gamificacion es, ante todo, una experiencia de empoderamiento cognitivo. Como indica
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el informante EI2, estas dinamicas ayudan a "ampliar mi conocimiento" de una forma
que se siente natural y fluida. Al final del proceso, el estudiante no solo sabe mas
inglés, sino que comprende como aprende y para quée le sirve lo que ha aprendido. La
gamificacién ha logrado que el inglés pase de ser una asignatura abstracta para

convertirse en un saber integrado, vivo y funcional en la mente del joven.

La ultima categoria Interpretaciones sobre la gamificacion como mediadora del
aprendizaje, analiza la funcion de la gamificacion como el nexo que conecta la teoria
pedagogica con la realidad vital del joven. Como sostiene Werbach y Hunter (2012), la
gamificacién no consiste en crear un juego, sino en usar sus elementos para resolver
problemas y mejorar el aprendizaje. Los estudiantes interpretan esta mediacion como
un facilitador que hace que lo complejo sea accesible. El informante EI6 sefiala que
estas herramientas "ayudan a que los temas sean mas claros y faciles de recordar",

actuando como un intérprete didactico entre el docente y el alumno.

En esta interpretacién, emergen conceptos sobre la persistencia y el esfuerzo
voluntario. A diferencia de las tareas impuestas, el reto gamificado invita a la
constancia por el deseo de superacion. El informante EI6 menciona sentirse impulsado
a "esforzarme para mejorar”, lo que indica que la gamificacion ha logrado activar una
voluntad de poder sobre el conocimiento. Esta mediacion trasciende la instruccion;
educa en la disciplina y la perseverancia, valores que son fundamentales para el éxito

en cualquier area del saber y especialmente en la adquisicion de una lengua extranjera.

La transferencia del conocimiento a la vida cotidiana es el indicador mas potente
del éxito de esta mediacion. La realidad social de los estudiantes de El Rosario esta
inmersa en un mundo digital y globalizado. El informante EI2 manifiesta usar lo
aprendido en "musica, videos y juegos en linea", mientras que el EI3 lo aplica en "redes
sociales y aplicaciones". Este fenomeno demuestra que la gamificacion ha logrado
"romper los muros de la escuela", permitiendo que el inglés sea una herramienta de
uso diario y no solo un contenido de examen, validando la funcionalidad del

aprendizaje.
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Ademas, el valor y la utilidad percibida por los estudiantes situan a la
gamificacion como una estrategia de inclusion y equidad. Al hacer el aprendizaje "mas
divertido y menos aburrido" (EI2), se democratiza el acceso al conocimiento para
aquellos estudiantes que suelen sentirse excluidos por los métodos tradicionales de
lectura y repeticion. La gamificacion atiende a la diversidad de ritmos de aprendizaje,
permitiendo que cada joven encuentre su lugar dentro de la dinamica grupal y se sienta

capaz de contribuir al éxito colectivo, reforzando su identidad como aprendiz exitoso.

Para concluir, la interpretacion final de esta realidad nos muestra que la
gamificacion es una mediacion transformadora que dota de sentido a la educacion
secundaria. Como bien concluye el informante El1, el inglés aprendido de esta forma
"ayuda mucho para el futuro". El constructo tedrico que se deriva de estos hallazgos
apunta hacia una pedagogia que abraza la tecnologia y la ludica no como modas, sino
como necesidades imperativas para conectar con las nuevas generaciones. La
gamificacion en la |.E. El Rosario es, en definitiva, el motor de un aprendizaje

significativo, permanente y profundamente humano.

Analisis para la comprension de la realidad social

La examinacion de significados, temas y patrones que se manifestaron una vez
se ahondo en el procesamiento de la informacién, permitié observar de forma latente
en los discursos de los participantes elementos fundamentales para la construccion de
un sentido conducente a comprender la percepcion que poseen sobre la gamificacion
como estrategia dinamizadora del aprendizaje significativo del idioma inglés en el
contexto de la educacién secundaria, sirviendo como base empirica para la generacion
del Constructo Hermenéutico de la Gamificacion como Aprendizaje Significativo en el
Idioma Inglés a la luz del Constructivismo. En aras de proveer mayor claridad y
profundidad informativa, la data analizada se segmenta en categorias analiticas que se
corresponden directamente con el trazado de los propésitos investigativos y las

dimensiones de la realidad social develada en la Institucion Educativa El Rosario.
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Categoria I: Experiencias y percepciones estudiantiles frente a la gamificacion

Figura 4

Experiencias y percepciones estudiantiles frente a la gamificacion
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La realidad social develada en la Institucion Educativa El Rosario muestra que la

gamificacion trasciende lo técnico para convertirse en un fendmeno de transformacion

emocional. Como sefala Sanabria (2025), la gamificacién debe ser entendida como

una estrategia innovadora que incorpora elementos ludicos para facilitar procesos de

aprendizaje mas activos y participativos. En los testimonios recolectados, esta
transformacion es evidente cuando el informante El1 afirma que las actividades le

ayudan a “salir de la cotidianidad de las clases”, o que sugiere una ruptura con la

monotonia que suele caracterizar la ensenanza tradicional del inglés en la secundaria.

Este estado de “Flujo” se fundamenta en la capacidad de la gamificacion para

generar procesos intencionales y auténticos (Andrews et al., 2023), donde la atencién
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se armoniza con objetivos claros y retadores. La ausencia de presién mencionada por
el informante EI3 es una manifestacion clinica de la mitigacion del filtro afectivo
(Krashen, 1982) permitiendo que el aprendizaje ocurra en un espacio seguro. Al
fomentar un sentido de control interno y la autonomia, la satisfaccion deja de ser un
incentivo externo para convertirse en una experiencia de aprendizaje significativo
(Hsbollah y Hassan, 2022), donde el estudiante, como sujeto activo, disfruta del

proceso de construccion de su propio saber.

La motivacion intrinseca emerge como el motor de esta nueva realidad social
detectada. Segun Zapata (2025), la motivacién es la clave para mantener el
compromiso del estudiante en la lengua extranjera a largo plazo. Esto se materializa en
el discurso del informante El4, quien manifiesta sentirse “mas motivada, interesada y
con ganas de sequir aprendiendo inglés”. La gamificacion no solo atrae la atencién
momentanea, sino que siembra un interés duradero que moviliza al estudiante a
esforzarse por alcanzar metas linguisticas que ahora percibe como propias, divertidas y

alcanzables.

Este manejo de la frustracion se fundamenta en la mitigacion del filtro afectivo
(Krashen, 1982) donde el juego crea un entorno psicolégicamente seguro que reduce la
ansiedad y el temor al ridiculo. Al desmitificar el error, se abraza la praxis
constructivista que lo considera una parte natural del aprendizaje, permitiendo que el
estudiante recupere la “apertura y movilidad” del ser (Heidegger, 1997). De este modo,
la gamificacion transforma la evaluacién en una mecanica de seguimiento formativo
constante, donde equivocarse es, en realidad, un paso necesario para la consolidacion

de la competencia linguistica.

Esta atmdsfera de autoeficacia se fundamenta en la vision de Heidegger (1997)
sobre la 'apertura y movilidad' del ser, donde el estudiante, como sujeto activo y
constructor de sentido, encuentra en el aula el espacio para revelar sus capacidades.
Al superar la visién del inglés como un sistema abstracto y externo de reglas
(Echeverria, 2020), el aula transita de la coercion evaluativa hacia una ontologia

relacional. En este escenario, el aprendizaje se vuelve un proceso intencional y
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auténtico (Andrews et al., 2023) que permite al joven reconfigurar su identidad,

validando sus competencias y consolidandose como un aprendiz exitoso en interaccion

con sus pares.

Categoria ll: Comprension de los estudiantes sobre el aprendizaje del inglés y la

gamificacion

Figura 5

Comprension de los estudiantes sobre el aprendizaje del inglés y la gamificacion
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La comprension de la realidad social en el aula implica reconocer que el

aprendizaje es un acto dialégico y compartido, donde el estudiante interpreta su

entorno. Como sostiene Gadamer (1998), todo comprender es interpretar, y esta

interpretacion se desarrolla en el medio del lenguaje. En las entrevistas, los estudiantes

describen una realidad donde la interaccion es la clave del éxito. El informante EI6

destaca que las actividades “fomentan el trabajo en equipo, la comunicacion y el

respeto entre todos”, lo que demuestra que la gamificacién reconstruye el tejido social

escolar mediante el dialogo y la cooperacion.
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En esta dinamica, el docente asume un nuevo rol como guia y facilitador del
proceso constructivo. Leon et al. (2021) enfatizan que las metodologias innovadoras
permiten al docente actuar como un mediador eficaz que potencia las habilidades del
alumno. Este cambio en la relacion pedagodgica es valorado por el informante EI3,
quien menciona que la gamificacion permite “mejorar la comunicacion con la
profesora’. La jerarquia tradicional se suaviza, permitiendo que el docente acomparie el
descubrimiento del estudiante en lugar de ser un simple transmisor de reglas

gramaticales aisladas.

Esta mediacion entre pares se sustenta en la teoria sociocultural de Vygotsky,
especificamente en la creacion de una Zona de Desarrollo Proximo colectiva donde el
aprendizaje fluye en un plano interpsicoldgico antes de ser internalizado. La circulacién
horizontal del saber es coherente con la Accion Comunicativa de Habermas, que
propone un aula basada en el entendimiento mutuo y libre de coercién. Como sugieren
Hsbollah y Hassan (2022), la integracion de elementos cooperativos es la clave para
que el éxito del equipo se convierta en el motor de la excelencia individual,
transformando el aula en una verdadera comunidad de aprendizaje bajo la premisa de

Freire de que el ser humano se constituye a través de la comunicacion.

Esta “ecologia pedagdgica” se sustenta en la ontologia relacional del
documento, donde la mediacién ludica permite una apropiacion reflexiva del
conocimiento. Al integrar procesos intencionales y auténticos (Andrews et al., 2023), el
inglés adquiere un propdsito funcional inmediato para resolver problemas. Como indica
El5, esto fomenta la accion comunicativa y la cohesién grupal, elementos que, segun
Hsbollah y Hassan (2022), son fundamentales para que el estudiante transite del
pensamiento concreto al abstracto, superando asi los desafios cognitivos complejos

propios de una lengua extranjera.

Esta dimension axioldgica se fundamenta en la premisa de Freire (1998), donde
la comunicacion es el eje de la humanizacién, permitiendo que el aprendizaje del inglés
sea un motor de inclusion social. El “respeto entre todos” descrito por EI6 es una

manifestacion de la Acciéon Comunicativa de Habermas, donde el aula se rige por el
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entendimiento compartido y normas éticas, lejos de la coercion tradicional. Al ser el
estudiante un “ser en reconfiguracion” (Heidegger, 1997) la gamificacion actua como
una ontologia relacional que fortalece la identidad social y la ciudadania, transformando

la ensefanza en un acto de convivencia y reconocimiento mutuo.

Categoria lll: Significados y elementos emergentes del aprendizaje significativo y

praxis

Figura 6

Significados y elementos emergentes del aprendizaje significativo
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La tercera categoria se enfoca en como la gamificacién facilita que el saber
trascienda y cobre sentido real en la vida del estudiante. Ausubel (1963) sostiene que
el aprendizaje significativo ocurre cuando el estudiante relaciona activamente
conceptos nuevos con sus estructuras existentes. Esta realidad se observa cuando el
informante EI6 afirma: “Me resulta muchisimo mas facil recordar el vocabulario, mejorar
la pronunciacion y comprender muchisimo mas los temas”. El juego actua aqui como el
puente cognitivo que garantiza una asimilacion profunda y no simplemente memoristica

del inglés.
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La praxis constructivista exige que el estudiante sea el protagonista indiscutible
de su propio aprendizaje. El informante El4 describe haber vivido un “aprendizaje mas
activo, ya que participo mas y me siento con mas confianza”. Este protagonismo es lo
que define la construccién activa del conocimiento. Se fundamenta en la concepcion
del estudiante como un sujeto activo y constructor de sentido, cuya identidad se revela
en la “constante apertura y movilidad” (Heidegger, 1997) que propicia la participacion.
Al involucrarse en dinamicas retadoras, se supera la vision tradicional que limita el
inglés a un “sistema externo y abstracto de reglas” (Echeverria, 2020), transformandolo
en una herramienta de accion. Este cambio de paradigma, apoyado en procesos
“‘intencionales y auténticos” (Andrews et al., 2023) permite que el alumno deje de ser un
receptor pasivo para convertirse en un agente capaz de resolver problemas, facilitando

asi el transito hacia un aprendizaje significativo y profundo.

Un hallazgo critico es la optimizacion de los procesos de retencién y memoria a
través de elementos emergentes ludicos. El informante EI1 reporta que gracias a la
gamificacion puede “retener mas la informacion”. Esto se debe a que los datos se
presentan vinculados a una mision o logro. Al jerarquizar la informacion de manera
efectiva, se permite una consolidacion cognitiva que supera los modelos tradicionales.
Como proponen Hsbollah y Hassan (2022), se facilita el paso del pensamiento concreto
al abstracto, logrando una estructura organizativa que la repeticion mecanica no puede

garantizar.

Esta conciencia metacognitiva se apoya en la mejora de la calidad de las
“estructuras organizativas cognitivas” (Andrews et al., 2023) permitiendo que el
estudiante identifique las condiciones éptimas para su propia asimilaciéon. Al visualizar
el inglés como una llave hacia la sociedad del conocimiento, el joven experimenta la
“constante apertura” del ser propuesta por Heidegger, transformando el idioma de un
sistema externo y abstracto (Echeverria, 2020) en una herramienta de accion vital. Este
proceso garantiza un aprendizaje con un alto grado de autenticidad, donde la
funcionalidad del saber se convierte en el motor que dota de sentido el esfuerzo del

estudiante.
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La construccion del aprendizaje significativo constituye una praxis liberadora. La
realidad analizada muestra que cuando el inglés se ensefia mediante dinamicas ludicas
y retadoras, los estudiantes de El Rosario no solo aprenden un idioma; estan
desarrollando una competencia vital para interpretar su mundo. Como plantea Anaya
Vera (2025), es necesario contextualizar el aprendizaje en dinamicas sociales actuales.
Al superar la vision del idioma como un sistema abstracto, la gamificacion facilita un
aprendizaje auténtico que permite al estudiante proyectar su futuro con mayor

seguridad.

Categoria IV: Interpretaciones sobre la gamificacion como mediadora del

aprendizaje

Figura 7

Interpretaciones estudiantiles sobre la gamificacion como mediadora
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La cuarta categoria profundiza en la interpretacion de la gamificacién como el
nexo que conecta la teoria pedagdgica con la utilidad vital del joven. Como sostienen
Werbach y Hunter (2012), la gamificacion usa elementos del disefio de juegos para

mejorar el compromiso y resolver problemas. Los estudiantes interpretan esta
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mediacion como un facilitador de la comprension. El informante EI6 sefala que estas
herramientas “ayudan a que los temas sean mas claros y faciles de recordar’, actuando
como un intérprete didactico que reduce la brecha entre el curriculo complejo y el nivel

de competencia del alumno.

En esta interpretacion, la persistencia se fundamenta en la capacidad de la
gamificacidén para activar un sentido de control interno, donde el aprendizaje se
convierte en un proceso “intencional y orientado a objetivos” (Andrews et al., 2023). Al
alejarse de la “coercion de la evaluacion tradicional” (Echeverria, 2020), el esfuerzo del
estudiante EI6 fluye desde una “constante apertura y movilidad” del ser, transformando
la disciplina en una eleccion voluntaria. De este modo, la perseverancia necesaria para
transitar hacia el pensamiento abstracto (Hsbollah y Hassan, 2022) se cultiva no como

una imposicién, sino como una herramienta de superacion personal y éxito colectivo.

La transferencia del conocimiento se fundamenta en la “apropiacion reflexiva”
descrita, donde el aprendizaje trasciende el aula para integrarse en la “ecologia virtual”
del estudiante. Al usar el inglés en contextos reales, el joven manifiesta la “constante
apertura y movilidad” del ser (Heidegger, 1997) superando la vision del idioma como un
sistema abstracto y externo de reglas (Echeverria, 2020). Este fendmeno es posible
gracias al alto grado de autenticidad (Andrews et al., 2023) de la mediacion gamificada,
que dota al saber de un propésito funcional, permitiendo que el estudiante se

reconozca como un sujeto activo capaz de habitar la cultura global y digital.

Por otro lado, el impacto positivo se sustenta en la mejora de las “estructuras
organizativas cognitivas” (Andrews et al., 2023), donde una experiencia placentera
facilita la asimilacion del idioma. Al hacer el inglés “menos aburrido”, se promueve la
“apertura y movilidad” del ser (Heidegger, 1997) permitiendo que el estudiante, como
sujeto constructor de sentido, se sienta atraido voluntariamente hacia el conocimiento.
Al superar la visién del inglés como un sistema abstracto y externo (Echeverria, 2020)
la gamificacion otorga un alto grado de autenticidad a la praxis, conectando los
objetivos escolares con los intereses digitales del joven y fomentando un aprendizaje

significativo y funcional.
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Esta pedagogia para el siglo XXI se fundamenta en la ontologia relacional,
donde la gamificacidén actua como el eje para la “reconfiguracién de la identidad” del
estudiante. Al integrar la ludica, se promueve la “apertura y movilidad” del ser
(Heidegger, 1997) permitiendo que el joven transite de un sistema abstracto de reglas
(Echeverria, 2020) hacia un aprendizaje ubicuo y auténtico. Como sugiere el informante
El1, esta mediacion dota al alumno de la confianza necesaria para habitar el lenguaje
como su propio horizonte de experiencia, cumpliendo el fin de Freire de transformar su
entorno a través de una comunicacion humana, critica y suficiente en un mundo

globalizado.

A la luz de los hallazgos develados, la estructura categorial emergente
demuestra que la gamificacion en la Institucion Educativa El Rosario no se limita a una
técnica de entretenimiento, sino que se constituye como una ontologia de la mediacion
pedagogica. Los discursos de los informantes clave coinciden en que la transicion de
una ensenanza tradicional a una praxis gamificada genera una ruptura positiva en el
"filtro afectivo", permitiendo que el inglés deje de ser percibido como un sistema de
reglas ajeno y punitivo para transformarse en un territorio de exploracion y
autoconfianza. Esta realidad social confirma que, cuando el juego se fundamenta en el
constructivismo, el estudiante asume una autonomia cognitiva que le permite habitar el
lenguaje desde la experiencia y el significado, cumpliendo asi el postulado de Ausubel
sobre la integracion de nuevos saberes en estructuras previas ya fortalecidas por la

motivacion intrinseca.

El Constructo Hermenéutico de la Gamificacidon surge como una respuesta
necesaria a la fragmentacion del aprendizaje en la educacion secundaria. La
convergencia entre la ludica, la tecnologia y la interaccién social fomenta una "apertura
del ser" hacia la cultura global, donde el error es resignificado como parte del proceso
de aprendizaje y no como un fracaso académico. En definitiva, las categorias
analizadas sientan las bases para una propuesta educativa donde el inglés se convierte

en una herramienta de vida y empoderamiento, permitiendo que el joven rural de
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Tesalia se reconozca como un sujeto activo, capaz de comunicarse y transformar su

entorno en un mundo globalizado y digital.
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SECCION V

PROCESO DE CONSOLIDACION TEORICA

Esta seccidn tiene como finalidad principal fortalecer la estructura tedrica de la
investigacion, integrando los resultados empiricos obtenidos a partir de las
percepciones de los estudiantes con los principios tedricos que explican el fenédmeno
en analisis. De este modo, se busca cumplir con el propdsito de delinear las bases
conceptuales relacionadas con el aprendizaje del inglés y la utilizacion de la
gamificacién como estrategia mediadora, estableciendo las categorias de soporte que
respaldan la necesidad de disefiar un entorno de aprendizaje innovador y adaptado a

las nuevas demandas educativas.

La gamificacion como facilitadora del bienestar y reductora del filtro afectivo

El andlisis de los hallazgos permite identificar, en primera instancia, que la
gamificacion opera como un agente de disrupcion frente a la monotonia
institucionalizada. Al respecto, los estudiantes perciben una "ruptura con la cotidianidad
de las clases” (EI1), lo que sugiere que la implementacién de mecanicas ludicas no
solo altera el ritmo pedagdgico, sino que reconfigura el aula como un espacio de
bienestar emocional. Esta transicion de un modelo basado en la presion académica
hacia uno centrado en el disfrute es vital en la educacion secundaria rural, donde el
inglés suele percibirse como una materia ajena o de alta complejidad. En este sentido,
el aula deja de ser un recinto de mera instruccion para transformarse en un escenario

de experiencia viva, donde el estudiante se siente convocado desde su subjetividad.

Esta metamorfosis del clima aulico encuentra un solido respaldo en la Teoria del

Filtro Afectivo de Krashen (1982). Los testimonios son elocuentes al sefialar que, bajo
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esta mediacion, es posible "aprender sin sentir mucha presion” (EI3), lo que indica que
las barreras psicoldgicas que habitualmente bloquean el procesamiento del lenguaje se
disuelven ante la dinamica del juego. El hecho de que un informante confiese haber
logrado "perder el miedo a equivocarme" (EI6) revela la instauracion de una zona de
seguridad psicologica. En este entorno, el error pierde su caracter punitivo y se integra
como un paso natural del aprendizaje, permitiendo que el cerebro del adolescente se

muestre mas receptivo a la comprension y produccion de la lengua extranjera.

Por consiguiente, la motivacion se erige como el eje dinamizador de este
proceso, coincidiendo con los postulados de Zapata (2025) sobre el esfuerzo sostenido.
No se trata de una motivacion superficial o efimera, sino de un impulso intrinseco que
surge cuando el joven se siente "mas motivada e interesada" (El4) por los retos que el
docente propone. Al desplazar el foco de la calificacion fria hacia el logro de metas y la
superacion de niveles, la gamificacion logra que el estudiante se vincule afectivamente
con el objeto de estudio. Este vinculo es el que garantiza que el aprendizaje trascienda
el cumplimiento de un horario y se convierta en una busqueda personal de dominio

linguistico, fundamentada en el deseo y no en la obligacion.

Bajo esta optica, el "disfrute" mencionado de forma recurrente por los
informantes no debe entenderse como un elemento accesorio o trivial, sino como la
condicion -sin la cual no- para un aprendizaje con sentido. La estructura ludica actua
como un escudo protector frente a las resistencias pedagodgicas tradicionales que
suelen elevar el estrés en el aprendizaje de lenguas. Cuando el estudiante se divierte
mientras resuelve un reto comunicativo, su atencién se focaliza en la meta del juego,
permitiendo que las estructuras gramaticales y el vocabulario se incorporen de manera
organica. Es, en esencia, una estrategia de desensibilizacidon sistematica ante la

dificultad, donde el juego suaviza la aspereza del contenido técnico.

Este escenario socioafectivo renovado justifica la necesidad de un cambio de
paradigma en la Institucion Educativa El Rosario. La evidencia empirica demuestra que
la gamificacion desactiva los mecanismos de defensa del alumnado, facilitando que el

input linguistico transite con fluidez hacia una adquisicion real y de largo plazo. Al
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priorizar la salud emocional y la confianza del estudiante de noveno grado, se sientan
las bases para un constructo teérico donde el aprendizaje del inglés deja de ser una
carga cognitiva para convertirse en una experiencia de empoderamiento personal. Asi,
la mediacion gamificada se consolida como el motor de un escenario educativo donde

el éxito académico y la plenitud emocional convergen.

La cohesidn grupal y el aprendizaje interconectado

La dimensidn socio-constructivista emerge como un eje articulador que
trasciende la mera adquisicién de Iéxico para enfocarse en la reconstruccion del tejido
social dentro del aula. Los hallazgos sugieren que la gamificacion desplaza la dinamica
tradicional, a menudo marcada por un individualismo competitivo o el aislamiento
cognitivo, hacia un ecosistema de colaboracién genuina. Al observar que las
actividades "fomentan el trabajo en equipo, la comunicacion y el respeto entre todos"
(El6), se hace evidente que el aula se transforma en una comunidad de practica. En
este contexto, el inglés deja de ser un obstaculo individual para convertirse en un
codigo compartido que permite alcanzar metas colectivas, validando la idea de que el
aprendizaje es, ante todo, un hecho social que requiere de la interaccidn con el otro

para consolidarse.

Este fendmeno encuentra un sustento epistemolégico profundo en los
postulados del Constructivismo Social de Vygotsky (1978), quien situa al lenguaje como
la herramienta de mediacién social por excelencia. Bajo la mediacion gamificada, el
idioma no se estudia como un ente estatico o un objeto de diseccién gramatical, sino
que se ejerce como el instrumento que posibilita la accidén dentro de la realidad del
juego. La necesidad manifestada por los estudiantes de "trabajar como grupo” (EI5) los
obliga a negociar significados, resolver conflictos y coordinar esfuerzos en tiempo real.
Aqui, la funcién comunicativa del inglés se activa de forma organica, pues el lenguaje
se vuelve el vehiculo necesario para la interaccion social, cumpliendo con la premisa
de que el desarrollo cognitivo superior es el resultado de la internalizacién de procesos

sociales mediados por signos y herramientas culturales.
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En consecuencia, el aula de la Institucion Educativa El Rosario se constituye en
una suerte de Zona de Desarrollo Proximo colectiva. En esta configuracién, el apoyo
entre pares deja de ser una accion fortuita para convertirse en una practica
naturalizada y sistémica; el estudiante que posee un mayor dominio linguistico actua
como un "otro mas capaz", brindando andamiaje a sus compareros en medio de la
dinamica ludica. Esta estructura de soporte mutuo permite que el grupo avance de
manera cohesionada, donde el éxito individual se encuentra intrinsecamente ligado al
desempeniio del equipo. Es en este intercambio dialégico donde se gestan las
verdaderas competencias comunicativas, pues el joven se ve obligado a producir y
comprender mensajes en un entorno de respeto y solidaridad que potencia su

capacidad de aprendizaje.

Por otro lado, la transformacion de las relaciones interpersonales no se limita al
vinculo entre estudiantes, sino que alcanza la interaccién con la figura docente de
manera significativa. La evidencia recolectada indica que, gracias a estas dinamicas,
"la comunicacion con la profesora mejora" (EI3), lo cual es sintoma de un cambio
necesario en la jerarquia tradicional del aula. El docente abandona el rol de unico
poseedor del saber para asumir una funcion de guia y facilitador del proceso ludico,
eliminando las barreras comunicativas que suelen distanciar al maestro del alumno en
contextos de Educacion Basica Secundaria. Esta mejora en el flujo comunicativo
permite un seguimiento mas humano y cercano, donde la intervencion docente se
percibe como una orientacion para el descubrimiento y no como una interrupcion

punitiva al flujo del conocimiento.

La interdependencia positiva observada en los testimonios justifica la imperante
necesidad de consolidar un escenario de aprendizaje horizontal y dialégico. Los
resultados demuestran que la gamificacion no es solo una técnica de motivacion, sino
una estrategia que democratiza el acceso al saber a través de la cohesién grupal. Al
desdibujar las fronteras entre el esfuerzo individual y el logro colectivo, se construye un

entorno educativo donde el inglés se aprende a través de la vivencia comunitaria.
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Aprendizaje Significativo, Retencion y Metacognicion

En una tercera instancia, la investigacion profundiza en la dimension cognitiva,
revelando cdmo la mediacién gamificada facilita un proceso de "optimizacion" en la
adquisicion del conocimiento. Los testimonios sugieren que la estructura ludica no
actua como un simple distractor, sino como un potenciador de las facultades
intelectivas; para los estudiantes, resulta "muchisimo mas facil recordar el vocabulario"
(EI6) y logran "retener mas la informacion" (EI1) cuando el aprendizaje se desprende
de una practica dinamica. Esta mejora en la fijacion de contenidos no es producto del
azar, sino del caracter vivencial del juego, que permite que el dato linguistico deje de
ser una abstraccion aislada para convertirse en una herramienta necesaria para la

resolucion de retos inmediatos.

Bajo esta perspectiva, se observa el cumplimiento pleno del postulado de
Ausubel (1963) respecto al Aprendizaje Significativo. Para que este se produzca, el
nuevo contenido debe anclarse de forma no arbitraria en la estructura mental previa del
sujeto, proceso que en este estudio es mediado por la experiencia vivida de la
gamificacion. El juego provee el contexto y la carga emocional necesaria para que el
"anclaje" sea sélido y duradero; cuando el joven utiliza una estructura gramatical para
superar un nivel o ganar un punto, dota a ese conocimiento de un sentido pragmatico.
De este modo, la informacién no se almacena en la memoria a corto plazo para un
examen, sino que se integra en el esquema cognitivo del estudiante como un saber

funcional y recuperable en diversos contextos.

Por otro lado, emerge como un hallazgo de alto valor pedagdgico la capacidad
de los estudiantes para realizar reflexiones de orden metacognitivo sobre su propio
progreso. Al identificar con claridad que "aprendo mejor cuando participo activamente"
(El4), el adolescente demuestra una conciencia superior sobre las estrategias que
facilitan su desarrollo intelectual. Esta capacidad de reconocer los propios ritmos y
estilos de aprendizaje es lo que Strauss y Corbin (2002) conceptualizarian como una
categoria de empoderamiento cognitivo. El estudiante deja de ser un receptor pasivo

de informacién para convertirse en un sujeto autocritico que entiende su rol protagdnico
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en la construccion del saber, lo que constituye un paso fundamental hacia la madurez

académica en la Educacion Basica Secundaria.

Aunado a lo anterior, la naturaleza interactiva de la gamificacién obliga al
estudiante a una toma de decisiones constante, lo que transforma la percepcién de la
evaluacion. En el aula tradicional, la evaluacion suele ser un evento terminal y punitivo;
sin embargo, en el escenario gamificado, esta se convierte en una orientacion
inmediata del desempefio y constructiva. El juego informa al estudiante sobre su
desempeno en tiempo real, permitiéndole corregir errores y ajustar estrategias de
manera autonoma. Este ciclo de accidn-reflexiébn-correccién fortalece la autonomia
cognitiva, pues el joven aprende a evaluar su avance de forma independiente,
consolidando un conocimiento que, en sus propias palabras, "no se olvida" debido a

que ha sido el resultado de una experimentacion activa y reflexiva.

Esta optimizacion de las facultades cognitivas justifica plenamente la necesidad
de trascender los métodos de ensefanza basados en la repeticion mecanica. Los
resultados de este estudio en la Institucién Educativa El Rosario demuestran que,
cuando la carga cognitiva se equilibra con una mediacion ludica efectiva, los procesos
de atencién, memoria y comprension se potencian significativamente. Se construye asi
un escenario de aprendizaje donde el inglés se adquiere mediante una praxis
intelectual que vincula el pensamiento critico con la resolucién de problemas. En
definitiva, la dimensién cognitiva aqui analizada reafirma que la gamificacion es una
mediacion transformadora que dota al estudiante de las herramientas necesarias para

un dominio linguistico profundo, resiliente y, sobre todo, consciente.

El inglés como herramienta de vida

La investigacion permite dilucidar una dimension teleologica donde el
aprendizaje del inglés trasciende el cumplimiento de objetivos curriculares para
posicionarse en un plano de "utilidad transformadora". Los estudiantes de noveno
grado han dejado de percibir el idioma como una asignatura aislada para comprenderlo
como una competencia vital que, en sus propias palabras, "abre muchas puertas" (EI1).
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Esta vision proyectiva es fundamental, pues otorga al aprendizaje un propdsito que
conecta con el proyecto de vida del joven. Al reconocer que el dominio de una lengua
extranjera es una llave de acceso a oportunidades futuras, la gamificacion deja de ser
solo una estrategia de clase para convertirse en el motor que impulsa una aspiracion

de superacién personal y profesional.

Este sentido pragmatico se valida cuando los estudiantes logran trasladar lo
aprendido en el aula hacia situaciones de su cotidianidad digital y social. El hecho de
gue manifiesten aplicar sus conocimientos en "canciones, videos, aplicaciones y juegos
en linea" (EI2, El4) demuestra que la funcionalidad del aprendizaje ha roto las barreras
del entorno escolar. La gamificacion actua aqui como el puente necesario que conecta
el curriculo formal con la subjetividad y los intereses del adolescente contemporaneo.
Al integrar mecanicas que los jovenes ya consumen en su tiempo libre, se logra que el
inglés deje de ser un contenido "escolarizado" y pase a ser una herramienta de uso real

que les permite interactuar con un mundo globalizado y digital.

Desde la perspectiva de Werbach y Hunter (2012), esta mediacion utiliza
elementos del disefio de juegos para resolver problemas de gran complejidad en
contextos reales. En el escenario especifico de la Institucion Educativa El Rosario, el
"problema" critico de la desmotivacion en el entorno rural se aborda dotando al inglés
de un sentido practico y una relevancia global. La estrategia ludica permite que el
estudiante vea resultados inmediatos y sienta que su progreso tiene una aplicacion
fuera de las paredes del aula. De este modo, la gamificacion no solo ensefia gramatica
o Iéxico, sino que educa en la resolucién de problemas y en la persistencia, valores que

son transferibles a cualquier ambito de la vida humana.

Por consiguiente, el nuevo escenario de aprendizaje que se propone debe
configurarse como un entorno que trascienda definitivamente los muros fisicos de la
escuela. La integracion de la tecnologia y la ludica no debe verse como una concesion
a la modernidad, sino como una respuesta imperativa a las necesidades de formacion
de los jovenes. Los informantes sugieren que esta metodologia es esencial para su

"vida académica y profesional futura" (EI5, EI6), lo que refuerza la idea de que la
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educacion debe ser un proceso de preparacion para la realidad. Un aula que ignora el
potencial de la mediacion gamificada corre el riesgo de quedar obsoleta ante un
alumnado que busca en la escuela herramientas auténticas para navegar en una

sociedad interconectada.

Finalmente, la gamificacion en El Rosario ha demostrado ser el catalizador de un
aprendizaje con sentido de permanencia, donde el inglés se convierte en un saber
integrado y vivo en la mente del joven. Este enfoque teleolégico asegura que el
esfuerzo realizado en el aula se traduzca en una mejora sustancial de la accién
humana, preparando a las nuevas generaciones para enfrentar con éxito los retos de

un futuro cada vez mas exigente.

Contribucion al conocimiento

Constituye un aporte tedrico y epistemolégico de vanguardia para la ensefanza
del idioma inglés, al trascender la visidn puramente instrumental de la gamificacion y
elevarla a la categoria de un constructo hermenéutico. En este sentido, la tesis
contribuye de manera significativa a la pedagogia contemporanea al ofrecer un
entramado conceptual donde el constructivismo no es solo un marco de referencia, sino
la base que sostiene la generacion de aprendizajes significativos en ambientes ludicos

digitales y presenciales.

A nivel tedrico, este trabajo llena un vacio existente en la literatura académica
sobre la interpretacion profunda de las mecanicas de juego aplicadas al aprendizaje de
lenguas extranjeras. Proporciona a la comunidad cientifica una nueva lente
interpretativa para comprender cémo el estudiante no solo "juega", sino que

reconstruye su realidad linguistica a través de la experiencia gamificada.

En la praxis educativa, el constructo propuesto se ofrece como una brujula
orientadora para docentes e instituciones que buscan superar los modelos de
ensenanza tradicionales y repetitivos. Al sistematizar la relacién entre el juego, la

interpretacion (hermenéutica) y la construccion del conocimiento, esta investigacion
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dota al educador de fundamentos solidos para disefiar entornos de aprendizaje donde
el inglés deje de ser un objeto de estudio arido y se convierta en un vehiculo de
expresion vital y motivadora. En ultima instancia, este aporte busca transformar la
calidad de la educacion bilingue, impactando positivamente en el desarrollo cognitivo y
socioafectivo del estudiante, y fortaleciendo el tejido académico en el ambito de las

tecnologias aplicadas a la educacion.

Socializacion con los informantes

La validacion del proceso investigativo constituye un ejercicio de transparencia
que asegura la precision de los hallazgos vy la fiabilidad de las conclusiones
alcanzadas. En lo que respecta a este estudio, se estableciéo un compromiso ético con
los informantes clave (estudiantes del grado noveno de la Institucion Educativa El
Rosario) para omitir cualquier dato que permitiera su identificacion, garantizando asi la
confidencialidad absoluta de sus identidades. Bajo este marco de respeto y seguridad,
se concretd un espacio de socializacion y dialogo donde los jévenes, como actores
sociales protagoénicos y poseedores de la pericia experiencial sobre el fendmeno
estudiado, pudieron conocer de primera mano la interpretacion de sus propias

realidades.

El cumplimiento de este momento de validacion incluyé la entrega del archivo en
su version digital, permitiendo una lectura reflexiva que dio lugar a una realimentacion
narrativa de alto valor. Sus aportes no solo complementaron las ideas expresadas, sino
que reforzaron el acercamiento comprensivo a la gamificacion como mediadora del
aprendizaje. Fue particularmente revelador su saber sobre el contraste entre las
metodologias tradicionales de ensefanza del inglés y la ruptura que supone el
constructivismo ludico; los informantes enfatizaron la urgente necesidad de que las
estrategias pedagogicas en contextos rurales dejen de ser tratadas bajo etiquetas
genéricas de "innovacion" o "inclusion", para ser asumidas con la magnitud y

profundidad que implica el desarrollo de competencias bilingues en el siglo XXI.
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De esta manera, tanto el material de datos recolectados como el analisis
preliminar de sus aportes fueron validados mediante un ejercicio de evaluacién
participativa. Los informantes manifestaron su pleno consentimiento frente a las
interpretaciones construidas en cada apartado de esta investigacion, reconociendo en
el constructo hermenéutico una fiel representacion de sus vivencias, retos y
aspiraciones dentro del aula. Este consenso no solo legitima la investigacion desde una
perspectiva metodoldgica, sino que dota al constructo de una dimension humana 'y

ética necesaria para su futura implementacion en el territorio.

Figura 8

Consolidacion tedrica: constructo hermenéutico de la gamificacion en la I.E. el Rosario
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SECCION Vi

PROPOSITOS, EN SINTESIS

Mas que la culminacién de metas técnicas, esta sintesis representa la
consolidacion de una base epistemologica pensada para transformar la ensefianza del
idioma inglés, donde la realidad del aula exige respuestas pedagadgicas situadas y
humanas. Bajo esta perspectiva, el estudio logra fundamentar un constructo
hermenéutico que trasciende la simple aplicacion de mecanicas de juego. Al integrar
las voces y vivencias de los estudiantes del grado noveno de la Institucién Educativa El
Rosario con los postulados del constructivismo, se alcanza una comprension del
fendmeno educativo desde la experiencia vital del educando. Esta integracién permite
que la gamificacién deje de ser vista como una mera técnica didactica externa para ser
significada como una mediadora genuina del aprendizaje; un "intérprete didactico"
capaz de reducir la brecha histérica entre las complejidades del curriculo de lengua
extranjera y la competencia real del alumno, dotando al saber de un sentido y una

utilidad vital inmediata.

Esta resignificacidén de la practica no se limita al plano individual, sino que se
proyecta hacia la consolidacion de un ecosistema socio-constructivista. La
investigacion permite evidenciar como el entorno gamificado desplaza el individualismo
tradicional que suele caracterizar el aprendizaje de una gramatica ajena, sustituyéndolo
por una "comunidad de practica" donde impera la colaboracion, el respeto mutuo y una
comunicacion horizontal entre pares. Es en este tejido social donde el conocimiento se
vuelve significativo, pues emerge del intercambio y la resolucion compartida de retos.
Todo este andamiaje tedrico-practico decanta en la necesidad imperativa de
reconceptualizar el rol del docente. El constructo propuesto invita al educador a

abandonar la transmisidn mecanica y jerarquica de reglas linguisticas para asumir la

130



figura de un guia mediador. En este nuevo escenario, el docente se convierte en el
arquitecto de una Zona de Desarrollo Proximo colectiva, acompafando el

descubrimiento del estudiante y validando su autonomia.

A manera de reflexién en atencion a los propésitos del estudio

Al interpretar la gamificacion desde una perspectiva hermenéutica, esta deja de
ser un conjunto de recursos técnicos. En su lugar, se transforma en un escenario digital
de aprendizaje donde la identidad y la participacion del alumno adquieren una
relevancia real y constitutiva dentro del proceso educativo. En este sentido, la reflexion
sobre las experiencias y opiniones de los estudiantes del grado noveno de la Institucién
Educativa El Rosario fue el pilar fundamental para develar la realidad del aula. Al
escuchar sus voces, se logré comprender que el impacto en el aprendizaje significativo
no reside en el software en si, sino en como ellos interpretan el juego como un espacio
de libertad. Esta inmersion en su subjetividad permitié validar que, para el joven de
noveno grado, la gamificacion no es un simple entretenimiento, sino una lente a través
de la cual el idioma inglés deja de ser un objeto extrano para convertirse en una

experiencia habitable.

Desde esta perspectiva vivencial, el estudio permitié contrastar y describir los
fundamentos tedricos del aprendizaje de una lengua extranjera con la praxis de la
gamificacion en la Educacion Basica Secundaria. La teoria nos revela que el
aprendizaje del inglés en adolescentes no puede seguir anclado a modelos
conductistas de repeticion; por el contrario, requiere de una estructura que favorezca la
autonomia y la motivacién intrinseca. Al analizar estos fundamentos, se hizo evidente
que la gamificacién actua como un catalizador que potencia la experiencia de
aprendizaje, convirtiendo la gramatica en una mecanica de resolucién de retos donde el
estudiante se siente competente, cerrando asi la brecha entre la teoria pedagdgica y la

realidad de los contextos rurales.

A medida que el transitar investigativo profundizé en la interpretacion de los
actores, fue posible identificar significados y elementos emergentes que los estudiantes
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reconocen como vitales en su proceso. Elementos como la verificacién inmediata del
desempenio, el sentido de progreso y la colaboracion entre pares emergieron no solo
como caracteristicas del juego, sino como nuevos significados del aprendizaje. Estos
hallazgos sugieren que, bajo la mediacion ludica, el inglés adquiere un valor social y
emocional; el estudiante ya no solo busca una calificacion, sino que reconoce en el
juego un vehiculo para expresar su identidad y fortalecer su autoconcepto como

aprendiz, lo cual es la esencia misma del aprendizaje significativo.

Toda esta riqueza de significados decanté en la determinacién de categorias
conceptuales emergentes que estructuran la interpretacion de los estudiantes sobre la
gamificacion como mediadora del conocimiento. Estas categorias, nos indica que la
gamificacién no es un proceso aislado, sino un eje articulador que organiza el
pensamiento del estudiante, facilitando la asimilacion de estructuras linguisticas
complejas a través de un entramado pedagogico donde el saber, el hacer y el sentir

convergen en una sola accién pedagogica.

Al involucrar la motivacion intrinseca y la interaccion real, el aprendizaje del
inglés deja de ser una carga memoristica para ser una construccion de significados
compartidos. Este constructo hermenéutico invita a ver la educacion bilingie como un
acto de interpretacion constante, donde el docente ya no es un transmisor de reglas,
sino un arquitecto de experiencias. El éxito de este transitar radica en haber devuelto al
estudiante el protagonismo de su propio proceso, asegurando que la ensefianza del
inglés en la Basica Secundaria sea, ante todo, un acto de creacion, descubrimiento y

empoderamiento social con sentido y trascendencia.

Orientaciones dirigidas a:

Para la Institucion Educativa El Rosario, la recomendacion trasciende la simple
dotacion tecnoldgica: se trata de una urgencia por institucionalizar la gamificacién como
un eje transversal que potencie la autonomia del estudiante de noveno grado. Los
directivos y docentes deben comprender que la ludica, cuando esta bien cimentada en

el constructo hermenéutico aqui propuesto, es la herramienta mas eficaz para combatir
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la desercidn y la apatia. El reto es disefiar entornos donde el compromiso con el reto
digital se traduzca en una persistencia académica real que eleve los niveles de

competencia bilingue.

El llamado a las Secretarias de Educacién y entes gubernamentales es a dejar
de ver la innovacion como un gasto y empezar a verla como la unica inversion capaz
de garantizar equidad educativa en el Huila. La gamificacion en contextos rurales no es
un lujo, sino una necesidad pedagdgica para cerrar brechas histéricas. Se requiere una
politica publica que no solo entregue dispositivos, sino que respalde la formacién de
docentes mediadores, capaces de humanizar la tecnologia y alinearla con las

demandas de inclusion y motivacion que el siglo XXI exige a nuestros jovenes.

Proyeccién futuras investigaciones

La culminacién de este transitar investigativo no debe entenderse como un punto
final, sino como la apertura de un horizonte de posibilidades para profundizar en la
relacion entre tecnologia, hermenéutica y bilinglismo. En primer lugar, se considera
fundamental proyectar el escalamiento del constructo tedrico hacia otros niveles de la
Educacién Basica y Media, con el fin de verificar si la efectividad de la gamificaciéon
como mediadora del aprendizaje significativo mantiene su vigencia en etapas del
desarrollo cognitivo distintas a la del grado noveno. Esta expansién permitiria
consolidar un modelo pedagdgico bilingtie que no sea fragmentado, sino que responda
a una trayectoria educativa coherente y motivadora a lo largo de toda la escolaridad.

Asimismo, es imprescindible explorar el impacto de la gamificacién en la
formacién docente inicial y continua. Una linea de investigacion futura deberia
centrarse en cdmo los educadores interpretan y asumen el rol de "arquitectos de
experiencias ludicas" dentro de su propia practica profesional. Es necesario verificar si
los pilares del constructivismo y la hermenéutica pueden ser plenamente integrados en
las metodologias de ensefianza universitarias, de modo que los futuros licenciados en

lengua extranjera egresen con las competencias necesarias para transformar las aulas
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rurales en ecosistemas de aprendizaje situados, superando la vision instrumental del

bilinglismo que aun persiste en muchos curriculos.

Una vez consolidada esta base de formacion y aplicacion, la fase siguiente
consiste en desarrollar estudios de corte longitudinal que evaluen la sostenibilidad de
los resultados alcanzados. Este seguimiento exhaustivo permitiria medir no solo el
rendimiento académico inmediato en el idioma inglés, sino también la evolucién de la
autonomia y la persistencia del estudiante en el tiempo. A través de una recoleccion de
datos que armonice indicadores cualitativos, centrados en la experiencia vital del
alumno, con métricas de competencia linguistica, se podra determinar con mayor rigor
cientifico el alcance de la gamificacién como factor de transformacion social y

empoderamiento en comunidades rurales.

Los hallazgos derivados de estas nuevas rutas investigativas podrian orientar la
creacion de redes colaborativas de investigacion-accién entre diversas instituciones del
departamento del Huila. El propdsito seria generar un banco de recursos gamificados
contextualizados, que nazcan de la interpretacidn real de las necesidades de la regidn
y no de modelos foraneos. Este ciclo de mejora continua y produccion de conocimiento
situado contribuira a consolidar un sistema educativo mas humano, inclusivo y
tecnolégicamente pertinente, donde el aprendizaje de una lengua extranjera sea visto

como una herramienta de libertad y conexion con el mundo globalizado.
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RESUMEN

Ante la necesidad de transformar la ensefianza del idioma inglés para superar
modelos memoristicos y descontextualizados, esta investigacion propuso la
integracion de metodologias activas que situen al estudiante como protagonista
de su formacion. El estudio tuvo como propdsito generar un constructo
hermenéutico sobre la gamificacion como estrategia de aprendizaje significativo
del inglés a la luz del constructivismo. El abordaje metodoldgico se fundamento
en un paradigma interpretativo con enfoque cualitativo, empleando el método
hermenéutico para develar los sentidos que los actores otorgan a sus
experiencias. El escenario investigativo fue la Institucion Educativa El Rosario en
Tesalia, Huila, Colombia, involucrando a estudiantes de noveno grado. Los
hallazgos revelaron que la gamificacién actia como un catalizador didactico que
potencia la motivacion, reduce el filtro afectivo y favorece la cohesion grupal en
el aula. Se concluye que el constructo derivado ofrece una base tedrica y
metodoldgica sélida para orientar la praxis educativa, permitiendo que el inglés
sea percibido como una herramienta de vida y no solo como una asignatura
escolar. Esta contribucién académica busco impactar positivamente en el
desarrollo socioafectivo y cognitivo del joven, promoviendo un aprendizaje
auténtico y relevante en contextos reales.

Descriptores. Gamificacion, aprendizaje significativo , inglés como lengua
extranjera, constructivismo
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OBJETIVOS DEL ESTUDIO

Objetivo General

Generar un constructo a partir de las percepciones que los estudiantes de
grado noveno dan a la gamificacion como una herramienta de aprendizaje

significativo en la ensefanza del inglés, desde el enfoque constructivista.

Objetivos Especificos

1. Develar as experiencias y opiniones de los estudiantes de grado noveno sobre
la gamificacién en las clases de inglés, para entender como interpretan su

impacto en el aprendizaje en el aprendizaje significativo.

2.Describir los fundamentos tedricos del aprendizaje del idioma inglés y la
gamificacion en la experiencia del aprendizaje de los estudiantes en la Educacion

Basica Secundaria.

3.ldentificar los significados y los elementos emergentes que los estudiantes

reconocen en el aprendizaje del inglés a través de la gamificacion.

4.Determinar las categorias conceptuales emergentes a partir de la interpretacion
de los estudiantes sobre la gamificacion como mediadora del aprendizaje

significativo del inglés y su contribucién a la construccién de un constructo teérico.
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Relacién objetivos de la investigacion/items de la entrevista

semiestructurada

CATEGORIZACION VARIABLES

Objetivo Dimensién Categoria Subcategorias Items
Especifico
Motivacion y disfrute en 1
Develar as Vivencial — Experiencias y las actividades
N Experiencial percepciones gamificadas
experiencias y estudiantiles frente a la
opiniones de los gamificacion
estudiantes de Interaccién con los 2
grado noveno compafieros y docente
sobre la
%1”2; (;ae(g%neen Plercepcij(’?n <_jel impactoen | 3
inglés, para el aprendizaje
entender como
interpretan su
impacto en el
aprendizaje en el
aprendizaje
significativo.
Concepcién del 4
Describir los Cognitiva - Comprensic’m de los aprendizaje del inglés
fundamentos Comprensiva estudla'nte:s sopre e,I
tedricos del aprendizaje del inglés y la | Percepcion de la 5
o gamificacion gamificacion
aprendizaje del
idioma inglés y la Relacién entre aprender 6

gamificacion en la
experiencia del
aprendizaje de los
estudiantes en la
Educacioén Basica
Secundaria.

jugando y aprender
significativamente
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Construccion de los 7
Identificar los Significativa — Significados y elementos nuevos conocimientos
L Constructiva emergentes del
S|Ign|f|cet\dos y los aprendizaje significativo
elementos mediado por la
emergen?es que gamificacién
los estudiantes Reflexién sobre su propio | 8
reconocen en el proceso de aprendizaje
aprendizaje del
inglés a través de
la gamificacion.
Aprendizaje significativo 9
Comprensiéon del 10
Determinar las Interpretativa - Interp_retgciones aprendizaje signi_fi_catiyo a
categorias Tedrica estudiantiles sobre la través de la gamificacion
gamificacién como
conceptuales mediadora del
eme_rgentes a aprendizaje
partir de la
interpretacion de
los estudiantes Conceptos emergentes 11
sobre la sobre la experiencia
gamificaciéon como gamificada
mediadora del
aprendizaje
significativo del
inglés y su
contribucion a la Valor y utilidad de la 12,13

construccion de un
constructo teodrico.

gamificacién en su
aprendizaje
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10.

11.

12.

13.

GUION DE ENTREVISTA

. ¢Qué te motiva o te gusta mas de las actividades gamificadas en las

clases de inglés?

¢, Como influyen las actividades gamificadas en la forma en que trabajas
con tus compainieros y tu profesor?

¢, Como has vivido o experimentado tu proceso de aprendizaje cuando
participas en actividades gamificadas en las clases de inglés?

¢ Qué importancia tiene para ti aprender inglés en tu vida escolar y fuera
de ella?

¢, Qué entiendes por gamificacion o actividades con juegos en el aula de
inglés?

¢, Coémo crees que las actividades con juegos te ayudan a aprender y

comprender mejor el inglés?

. ¢,Qué cosas nuevas has aprendido o comprendido gracias a las

actividades gamificadas?
¢ De qué manera las actividades gamificadas te han ayudado a pensar o

reflexionar sobre cdmo aprendes inglés?

. ¢En qué situaciones fuera del aula has podido aplicar lo que aprendiste

mediante juegos o retos en clase?

¢, Como consideras que la gamificacion te ayuda a comprender mejor los
temas de inglés?

¢, Qué aspecto de las actividades gamificadas consideras mas importante
para tu aprendizaje?

¢, Qué tan utiles consideras las actividades gamificadas para mejorar tus
habilidades y motivacién en inglés?

¢, Como describirias el impacto de las actividades gamificadas para su

motivacion?
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INSTRUMENTO PARA LA VALORACION DEL GUION DE
ENTREVISTA

ITE CRITERIOS OBSERVACIO
M E B M X C|N

3 X Se presta para
responder con
una sola
palabra antes
que con una
descripcion
verbal

= =] ©| 0 N o O &

- O

X| Irrespeta
unicidad de la
pregunta, esto
€s, una sola
cosa a la vez.
12 X| Se sugiere
preguntar por
separado
sobre
motivacién e la
gamificacion

E= Excelente / B= Bueno / M= Mejorar / X= Eliminar / C= Cambiar
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Sugerencias:

Nombre del Validador Especialidad Firma
Fredy Bentti Doctorado en Educacion e
(50

CONSTANCIA DE VALIDACION DE LOS INSTRUMENTOS

Quien suscribe ciudadano Freddy Benti de profesion Doctor en Educacion,
Docente del Instituto Pedagoégico Rural “Gervasio Rubio” hago constar que he
validado el instrumento del estudiante Yohani Montilla Yucuma para recabar
informacion de la investigacion titulada: CONSTRUCTO DE LA GAMIFICACION
COMO APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL IDIOMA INGLES A LA LUZ DEL
CONSTRUCITIVISMO., para optar al grado de Doctorado en Educacion.

Firma:

@<

N
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Datos del Experto

Apellidos: Benti Parada

Nombres: Fredy Emiro

Numero de cédula de identidad: 1.583.804

Institucién donde trabaja: UPEL-IPRUGER (Rubio)

Profesion: Profesor universitario a dedicacion exclusiva

Numero movil de contacto: 0414-0770303

Correo electronico: febenttip@gmail.com

Titulo de Pregrado: Licenciado en Educacion

Universidad: ULA-Tachira

Ano: 1977

Titulo de Postgrado (Especializacion o Maestria): MSc Disefio,

Desarrollo y Evaluacion

Universidad: Syracuse University, SU, Syracuse, New York

Ano: 1981

Titulo de Postgrado (Doctorado): Doctorado en Innovaciones

Educativas

Universidad: UNEFA-San Cristobal

Ano: 2015

Otros datos que desee incluir: Nivel Avanzado de inglés como Segunda
Lengua (I2L); Doctorado en Desarrollo de Recursos Humanos, SU, NY, 1983

(Tesis pendiente).
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Anexo B. Validacion de instrumento Dra. Neove Rosselinne Penaloza

Gonzalez

edagdg,,

REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA Smimn

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR < ’//m,/‘ S
INSTITUTO PEDAGOGICO RURAL “GERVASIO RUBIO” A
DOCTORADO EN EDUCACION g b

Linea de Investigacion: Saberes, Educacion y Tecnologia

PROTOCOLO DE VALIDACION DE JUICIO POR LOS EXPERTOS
Rubio, septiembre 20 de 2025

Dra.
Neove Penaloza

Por medio de la presente me dirijo a usted, con la finalidad de solicitar su valiosa colaboracion en
la validacion/valoracién del contenido del instrumento que se aplicaran para la recoleccion de
informacion en el desarrollo de la tesis doctoral que lleva por Titulo: Constructo de la
gamificacibn como aprendizaje significativo en el idioma Inglés a la luz del
construcitivismo en estudiantes del grado noveno de la Institucién Educativa el Rosario
de Tesalia Huila Colombia, investigacion en desarrollo como requisito exigido, para optar al
Titulo de Doctor en Educacion de la Universidad Pedagdégica Experimental Libertador. Sugerimos,
para valorar cada uno de los items de los instrumentos presentados, los siguientes criterios: (a)
Adecuacion del item con la dimensioén y el indicador (c) Relevancia con la intencién investigativa
(c) Claridad, y, cualquier otro que usted tenga a bien utilizar

De antemano gracias por su colaboracién

Atentamente,

|
_Bﬂmm Meontilta ,I"_'ﬂur.u ar™

Yohani Montilla Yucuma

Se anexa:

Objetivos de la investigacion

Cuadro Datos del Experto

Categorizacion

Instrumento tipo guion de entrevista dirigido a estudiantes
Constancia de validacién/valoracion (sugerida)
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA eedagdg,

o

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR g’//‘ll/‘ %,

INSTITUTO PEDAGOGICO RURAL “GERVASIO RUBIO”
Doctorado en Educacion

l

)

Genyagio R0

Nucleo de investigaciéon: Educacion Cultura y Cambio
Linea de Investigaciéon: Saberes, Educacion y Tecnologia

CONSTRUCTO DE LA GAMIFICACION COMO APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO EN EL IDIOMA INGLES A LA LUZ DEL
CONSTRUCITIVISMO.

Autora: Msc. Yohani Montilla
Yucuma

Tutor: Dr. César Rosales
Fecha: septiembre 20 de
2025

RESUMEN

Ante la necesidad de transformar la ensefianza del idioma inglés para superar
modelos memoristicos y descontextualizados, esta investigacion propuso la
integracion de metodologias activas que situen al estudiante como protagonista
de su formacion. El estudio tuvo como propdsito generar un constructo
hermenéutico sobre la gamificacion como estrategia de aprendizaje significativo
del inglés a la luz del constructivismo. El abordaje metodoldgico se fundamento
en un paradigma interpretativo con enfoque cualitativo, empleando el método
hermenéutico para develar los sentidos que los actores otorgan a sus
experiencias. El escenario investigativo fue la Institucién Educativa El Rosario en
Tesalia, Huila, Colombia, involucrando a estudiantes de noveno grado. Los
hallazgos revelaron que la gamificacién actua como un catalizador didactico que
potencia la motivacion, reduce el filtro afectivo y favorece la cohesion grupal en
el aula. Se concluye que el constructo derivado ofrece una base tedrica y
metodologica solida para orientar la praxis educativa, permitiendo que el inglés
sea percibido como una herramienta de vida y no solo como una asignatura
escolar. Esta contribuciéon académica busco impactar positivamente en el
desarrollo socioafectivo y cognitivo del joven, promoviendo un aprendizaje
auténtico y relevante en contextos reales.

Descriptores. Gamificacion, aprendizaje significativo , inglés como lengua
extranjera, constructivismo.
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OBJETIVOS DEL ESTUDIO

Objetivo General

Generar un constructo a partir de las percepciones que los estudiantes de
grado noveno dan a la gamificacion como una herramienta de aprendizaje

significativo en la ensefanza del inglés, desde el enfoque constructivista.

Objetivos Especificos

1. Develar as experiencias y opiniones de los estudiantes de grado noveno sobre
la gamificacién en las clases de inglés, para entender como interpretan su

impacto en el aprendizaje en el aprendizaje significativo.

2.Describir los fundamentos tedricos del aprendizaje del idioma inglés y la
gamificacion en la experiencia del aprendizaje de los estudiantes en la Educacion

Basica Secundaria.

3.ldentificar los significados y los elementos emergentes que los estudiantes

reconocen en el aprendizaje del inglés a través de la gamificacion.

4.Determinar las categorias conceptuales emergentes a partir de la interpretacion
de los estudiantes sobre la gamificacion como mediadora del aprendizaje

significativo del inglés y su contribucién a la construccién de un constructo teérico.
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Relacién objetivos de la investigacion/items de la entrevista

semiestructurada

CATEGORIZACION VARIABLES

Objetivo Dimensién Categoria Subcategorias Items
Especifico
Motivacion y disfrute en 1
Develar as Vivencial — Experiencias y las actividades
N Experiencial percepciones gamificadas
experiencias y estudiantiles frente a la
opiniones de los gamificacion
estudiantes de Interaccién con los 2
grado noveno compafieros y docente
sobre la
%1”2; (;ae(g%neen Plercepcij(’?n <_jel impactoen | 3
inglés, para el aprendizaje
entender como
interpretan su
impacto en el
aprendizaje en el
aprendizaje
significativo.
Concepcién del 4
Describir los Cognitiva - Comprensic’m de los aprendizaje del inglés
fundamentos Comprensiva estudla'nte:s sopre e,I
tedricos del aprendizaje del inglés y la | Percepcion de la 5
o gamificacion gamificacion
aprendizaje del
idioma inglés y la Relacién entre aprender 6

gamificacion en la
experiencia del
aprendizaje de los
estudiantes en la
Educacioén Basica
Secundaria.

jugando y aprender
significativamente
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Construccion de los 7
Identificar los Significativa — Significados y elementos nuevos conocimientos
L Constructiva emergentes del
S|Ign|f|cet\dos y los aprendizaje significativo
elementos mediado por la
emergen?es que gamificacién
los estudiantes Reflexién sobre su propio | 8
reconocen en el proceso de aprendizaje
aprendizaje del
inglés a través de
la gamificacion.
Aprendizaje significativo 9
Comprensiéon del 10
Determinar las Interpretativa - Interp_retgciones aprendizaje signi_fi_catiyo a
categorias Tedrica estudiantiles sobre la través de la gamificacion
gamificacién como
conceptuales mediadora del
eme_rgentes a aprendizaje
partir de la
interpretacion de
los estudiantes Conceptos emergentes 11
sobre la sobre la experiencia
gamificaciéon como gamificada
mediadora del
aprendizaje
significativo del
inglés y su
contribucion a la Valor y utilidad de la 12,13

construccion de un
constructo teodrico.

gamificacién en su
aprendizaje
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10.

11.

12.

13.

GUION DE ENTREVISTA

. ¢Qué te motiva o te gusta mas de las actividades gamificadas en las

clases de inglés?

¢, Como influyen las actividades gamificadas en la forma en que trabajas
con tus compainieros y tu profesor?

¢, Como has vivido o experimentado tu proceso de aprendizaje cuando
participas en actividades gamificadas en las clases de inglés?

¢ Qué importancia tiene para ti aprender inglés en tu vida escolar y fuera
de ella?

¢, Qué entiendes por gamificacion o actividades con juegos en el aula de
inglés?

¢, Coémo crees que las actividades con juegos te ayudan a aprender y

comprender mejor el inglés?

. ¢,Qué cosas nuevas has aprendido o comprendido gracias a las

actividades gamificadas?
¢ De qué manera las actividades gamificadas te han ayudado a pensar o

reflexionar sobre cdmo aprendes inglés?

. ¢En qué situaciones fuera del aula has podido aplicar lo que aprendiste

mediante juegos o retos en clase?

¢, Como consideras que la gamificacion te ayuda a comprender mejor los
temas de inglés?

¢, Qué aspecto de las actividades gamificadas consideras mas importante
para tu aprendizaje?

¢, Qué tan utiles consideras las actividades gamificadas para mejorar tus
habilidades en inglés?

¢ Como describirias el impacto de las actividades gamificadas para tu

motivacion?
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INSTRUMENTO PARA LA VALORACION DEL GUION DE

ENTREVISTA
ITE CRITERIOS OBSERVACIO
M E B M X N
1
X

3 X Recordar que
son
planteamientos
abiertos.

4 X

5 X

6 X

7 X

8 X

9 X

10 X

11 X

12 X

E= Excelente / B= Bueno / M= Mejorar / X= Eliminar / C= Cambiar

Sugerencias:

Nombre del Especialidad Firma
Validador
Neove Doctorado en
Penaloza Educacion

a2
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CONSTANCIA DE VALIDACION DE LOS INSTRUMENTOS

Quien suscribe ciudadana Neove Penaloza de profesién Doctora en Educacion,
Docente del Instituto Pedagogico Rural “Gervasio Rubio” hago constar que he
validado el instrumento del estudiante Yohani Montilla Yucuma para recabar
informacion de la investigacion titulada: CONSTRUCTO DE LA GAMIFICACION
COMO APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL IDIOMA INGLES A LA LUZ DEL
CONSTRUCITIVISMO., para optar al grado de Doctorado en Educacién.

Firma:

Qunl P
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Datos del Experto

Apellidos: Pefialoza Gonzalez

Nombres: Neove Rosselinne

Numero de cédula de identidad: 14776387

Institucion donde trabaja: U.PEL.

Profesion: Docente

Numero movil de contacto: 04264775351

Correo electronico: neove2024°gmail. com

Titulo de Pregrado: Profesora en Educacion Integral

Universidad: UPEL

Ano: 2007

Titulo de Postgrado (Especializacion o Maestria):1.
1.) Especialista en evaluacion

2.) Magister en gerencia Educacional

Universidad: 1.) UPEL.2.) UPEL

Ano: 1.)2010 2.)2015

Titulo de Postgrado (Doctorado): Doctora en Educacién

Universidad: UPEL

Ano: 2019

Otros datos que desee incluir:
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Anexo C. Guion de Entrevista

edagsg,
REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA A\\o\ov g g/oo,p
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR 5”\ (‘gl
INSTITUTO PEDAGOGICO RURAL “GERVASIO RUBIO”
DOCTORADO EN EDUCACION

Linea de Investigacion: Saberes, Educacion y Tecnologia GerVasiO Rub\o

GUION DE ENTREVISTA DE RECOLECCION DE INFORMACION A ESTUDIANTES

Indicaciones: Se te invita a responder con honestidad, naturalidad y transparencia, compartiendo libremente
tus experiencias, opiniones y percepciones acerca del uso de la gamificacion en el aprendizaje del idioma
inglés. No hay respuestas correctas ni incorrectas; lo fundamental es que tus aportes representen tu
experiencia personal. La informacion que suministres sera manejada de manera confidencial y se utilizara

exclusivamente con fines académicos, investigativos y cientificos.

GUION DE ENTREVISTA

1. (Qué te motiva o te gusta mas de las actividades gamificadas en las clases de inglés?

2. (Cbémo influyen las actividades gamificadas en la forma en que trabajas con tus compaiieros y tu
profesor?

3. ¢ Como has vivido o experimentado tu proceso de aprendizaje cuando participas en actividades
gamificadas en las clases de inglés?

(Qué importancia tiene para ti aprender inglés en tu vida escolar y fuera de ella?

(Qué entiendes por gamificacion o actividades con juegos en el aula de inglés?

(Cémo crees que las actividades con juegos te ayudan a aprender y comprender mejor el inglés?

(Qué cosas nuevas has aprendido o comprendido gracias a las actividades gamificadas?

® =N N s

(De qué manera las actividades gamificadas te han ayudado a pensar o reflexionar sobre como

aprendes inglés?

9. (En qué situaciones fuera del aula has podido aplicar lo que aprendiste mediante juegos o retos en
clase?

10. (Coémo consideras que la gamificacion te ayuda a comprender mejor los temas de inglés?

11. ;Qué aspecto de las actividades gamificadas consideras mas importante para tu aprendizaje?

12. ;Qué tan utiles consideras las actividades gamificadas para mejorar tus habilidades y motivacion

en inglés?

13. (Coémo describirias el impacto de las actividades gamificadas para tu motivacion?
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Msc. Yohani Montilla Yucuma
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Anexo D. Consentimiento informado para la aplicacion del
instrumento de investigaciéon

Tesalia, enero 22 de 2026

Senfor:

MSc. Eduardo Diaz

Rector Institucion Educativa El Rosario Tesalia Huila
Su despacho

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA LA APLICACION DE
INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

Cordial saludo,

Por medio de la presente, yo, Yohani Montilla Yucuma, respetuosamente me permito
solicitar su autorizacion para aplicar el instrumento de investigacion denominado
entrevista semiestructurada en la sede El Rosario, como parte fundamental para el
desarrollo y la culminacion de mi investigacion doctoral.

La finalidad de estas entrevistas es recolectar informacion académica que contribuya al
analisis y comprension del objeto de estudio de mi tesis doctoral Constructo de la
gamificacion como aprendizaje significativo en el idioma inglés a la Iluz del
construcitivismo, la cual se realiza con fines exclusivamente investigativos y formativos.
Es importante manifestar que la informacion obtenida sera tratada de manera totalmente
anonima, garantizando la confidencialidad de los participantes. En atencion a las
condiciones éticas, en ningun momento se registraran nombres, datos personales o
cualquier informacion que permita la identificacion de los entrevistados. Asimismo, los
resultados no seran expuestos al publico de forma individual ni institucional, sino que
seran utilizados Unicamente para propésitos académicos, investigativos y cientificos
dentro del marco de mi trabajo doctoral.

De igual forma, me comprometo a que todo el proceso investigativo se realizara bajo
principios éticos, de respeto, responsabilidad y confidencialidad, salvaguardando la

integridad de los participantes y el buen nombre de la Institucion. La participaciéon sera
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voluntaria y se desarrollara sin afectar el normal funcionamiento de las actividades
académicas.

Agradezco de antemano su valioso apoyo y colaboracién, los cuales son fundamentales
para la culminacion satisfactoria de mi formaciéon doctoral y para el aporte al

fortalecimiento de los procesos educativos.

Quedo atenta a su respuesta y a las indicaciones que considere pertinentes.

Atentamente,

_':—:F..-_';,I!-n...-,.', Moentilla .-I‘:jul:_u A ™

Yohani Montilla Yucuma
Estudiante de Doctorado
[Programa de Doctorado]
UPEL
Celular:3173736755

Correo electronico: yohanamontilla0911@hotmail.com

Pl ‘(/"
Vo. Bo.—_ e /A Vi
w4

MSc. Eduardo Silva

Rector de la institucion Educativa el Rosario de Tesalia Huila
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