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Resumen
Este documento es el resultado de un ejercicio de investigacion formativa, desarrollado como
opcién de grado, que permitié reflexionar sobre la practica pedagdgica y la investigacion
educativa. El estudio se llevo a cabo en el Colegio Técnico Lorenzo de Salazar, trabajando con
los estudiantes de grado 11°, grupos 11-1y 11-2. El objetivo general fue fortalecer las
competencias pragmaticas y sociolinguisticas en inglés mediante estrategias de gamificacion y
trabajo colaborativo, en el marco de su preparacion para la prueba ICFES Saber 11 durante el
afio 2025. Se utilizé un enfoque cualitativo y experimental en el que se puso en juego la variable
pedagdgica de gamificacion y colaboracion, reconociendo sus efectos en el desarrollo de las
competencias comunicativas, especialmente en contextos reales y simulados. A partir de este
ejercicio investigativo, se concluyo que estas estrategias permitieron avances significativos en la
comprension, uso contextual del idioma y en la participacién de los estudiantes, pese a las
limitaciones tecnologicas del entorno.
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Abstract
This document presents the findings of a formative research exercise developed as a degree
requirement, which allowed for reflection on pedagogical practice and educational research. The
study was conducted at Colegio Técnico Lorenzo de Salazar, focusing on eleventh-grade
students from groups 11-1 and 11-2. The main objective was to strengthen pragmatic and
sociolinguistic competencies in English through gamification strategies and collaborative work,
within the framework of their preparation for the ICFES Saber 11 test in 2025. A qualitative and
experimental approach was employed, exploring the effects of these pedagogical strategies on
the development of communicative competencies, particularly in real and simulated contexts.
The findings indicate that these strategies fostered significant improvements in comprehension,
contextual language use, and student engagement, despite the technological limitations present in
the school environment.
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Introduccion

El fortalecimiento de las competencias comunicativas en inglés se ha convertido en una
prioridad en el &mbito educativo actual, especialmente en contextos donde los estudiantes
enfrentan barreras estructurales que limitan el acceso a una formacién en lenguas extranjeras de
calidad. En Colombia, y particularmente en regiones rurales o semiurbanas, estas limitaciones se
agudizan por factores como la escasez de recursos, la poca exposicion al idioma y una ensefianza
tradicional centrada en lo gramatical. En este contexto, la presente investigacion busca fortalecer
las competencias pragmaticas y sociolinguisticas en inglés como herramientas esenciales para
que los estudiantes no solo adquieran conocimientos linguisticos, sino que también logren
aplicarlos de forma funcional en situaciones reales y evaluativas. El estudio adquiere especial
relevancia al vincular estas competencias con la preparacion para la prueba ICFES Saber 11, una
evaluacion estandarizada que incide directamente en las oportunidades académicas y laborales de
los jovenes en el pais.

Esta investigacion responde a una problematica evidente en el Colegio Técnico Lorenzo
de Salazar, ubicado en Jests Maria, Santander, donde los estudiantes de grado 11° presentan
dificultades para comprender y producir mensajes en inglés con sentido contextual, lo cual
impacta negativamente su desempefio en los componentes comunicativos de la prueba Saber 11.
Aunque se han observado ciertos avances en lectura y escritura basica, las habilidades orales y la
comprension pragmatica siguen siendo limitadas. Estudios como los de Pirogova (2022),
Dorgham (2024) y Dindar, Ren y Jarvenoja (2021) respaldan la necesidad de implementar
estrategias pedagdgicas que integren dindmicas interactivas, situadas y colaborativas, con el fin
de desarrollar estas competencias desde una perspectiva significativa. En este sentido, la

gamificacion y el trabajo colaborativo emergen como propuestas metodoldgicas que dinamizan



el aprendizaje, potencian la motivacion y promueven el uso funcional del idioma desde un
enfoque experiencial y comunicativo.

Esta investigacion tuvo como objetivo fortalecer las competencias pragmaticas y
sociolinguisticas en inglés de los estudiantes de grado 11° del Colegio Técnico Lorenzo de
Salazar, mediante estrategias de gamificacion y trabajo colaborativo, en el marco de su
preparacion para la prueba ICFES Saber 11 durante el afio 2025. Para alcanzar este propdsito, se
adopto un enfoque cualitativo con disefio experimental, que permitié implementar actividades
pedagdgicas contextualizadas, aplicar técnicas como la observacion participante, entrevistas y
una prueba tipo ICFES, y analizar cobmo los estudiantes evolucionaron en el uso funcional del
idioma en contextos reales y simulados. Esta metodologia facilitd no solo la valoracién del
desempefio linguistico, sino también la identificacidn de transformaciones actitudinales y
procesos de apropiacion critica del lenguaje.

El hallazgo maés relevante de este proceso investigativo fue la mejora progresiva en la
capacidad de los estudiantes para comprender intenciones comunicativas, adaptar su lenguaje al
interlocutor y participar con mayor seguridad en situaciones reales o simuladas en inglés. A
pesar de las limitaciones tecnoldgicas y de exposicion al idioma, se evidencid un cambio positivo
en la actitud, la participacion y la autonomia comunicativa de los estudiantes, evidenciando
avances en su competencia comunicativa desde una perspectiva critica y contextual. Se invita al
lector a revisar el contenido completo de este informe, donde se detallan las estrategias
utilizadas, los procesos de analisis y los aportes pedagdgicos alcanzados, con el fin de
comprender de manera integral como estas metodologias pueden contribuir a una ensefianza del

inglés mas equitativa, significativa y situada en la realidad del contexto educativo.



Caracterizacion

El Colegio Técnico Lorenzo de Salazar es una institucion publica ubicada en la zona
urbana del municipio de Jesus Maria, Santander. Este municipio se caracteriza por una economia
basada en la agricultura y una poblacion mayormente rural, donde la mayoria de los habitantes
pertenece a los estratos 1 y 2, reflejando condiciones de ingresos bajos a medios. La institucion
ofrece educacion en los niveles de primaria y secundaria en jornada unica. Aungue su
infraestructura es antigua y requiere mantenimiento, cuenta con espacios recreativos y deportivos
que favorecen el aprendizaje y la integracion estudiantil, proporcionando un ambiente adecuado
para el desarrollo académico y social de los estudiantes.

La unidad de andlisis de esta investigacion esta conformada por los estudiantes de grado
undécimo, especificamente los grupos 11-1 y 11-2, cada uno con 24 estudiantes de ambos sexos
y edades entre los 16 y 18 afios. La mayoria proviene de zonas rurales y se traslada a la
institucion a través de rutas escolares. Ademas, todos reciben el beneficio del Programa de
Alimentacién Escolar (PAE). Dentro de cada grupo, cuatro estudiantes presentan dificultades en
su proceso de aprendizaje, relacionadas con desafios cognitivos y problemas en el procesamiento
de la informacion. Para apoyarlos, la institucion cuenta con una orientadora escolar, quien posee
formacion en psicopedagogia y trabajo social, brindando acompafiamiento especializado a través
de estrategias de intervencion personalizadas. Adicionalmente, los docentes refuerzan el proceso
con asesorias individuales, ajustadas a los ritmos y estilos de aprendizaje de cada estudiante.

Los estudiantes de grado undécimo requieren fortalecer sus competencias en inglés,
especialmente en los aspectos pragmaticos y sociolinguiisticos, con el propdsito de mejorar su
desempefio en la prueba ICFES Saber 11. Sin embargo, enfrentan diversos desafios, como la

falta de exposicidn al idioma en su entorno, el acceso limitado a materiales educativos y la
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ausencia de herramientas digitales en la institucion. Estas condiciones dificultan el desarrollo de
habilidades comunicativas en inglés y resaltan la necesidad de estrategias didacticas innovadoras
que permitan un aprendizaje significativo y aplicable al contexto de evaluacion.

El colegio se encuentra en una zona urbana con un amplio contexto rural, donde los
estudiantes enfrentan dificultades derivadas de la falta de infraestructura, tecnologia y recursos
pedagdgicos adecuados. Las condiciones socioecondmicas de muchas familias limitan el acceso
a materiales digitales, lo que afecta la equidad en el aprendizaje. Aunque la institucion promueve
la formacion de lideres en gestion socioambiental, la ausencia de metodologias innovadoras
impacta la efectividad del proceso educativo, evidenciando la necesidad de enfoques

pedagdgicos adaptados a las condiciones locales.
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Planteamiento del Problema
A pesar de los desafios institucionales y las diferencias individuales en el ritmo y estilo
de aprendizaje, los estudiantes de grado undécimo han demostrado una notable motivacion por
mejorar su nivel de inglés, conscientes de la importancia del idioma para su futuro académico y
profesional. Presentan fortalezas en la lectura, la escritura de oraciones estructuradas y el
reconocimiento de vocabulario pertinente, lo que evidencia un dominio basico-intermedio del
idioma. Ademas, han mostrado compromiso con el aprendizaje, lo que les ha permitido construir

una base sélida para su preparacion en la prueba Saber 11.

En la actualidad, la ensefianza del inglés en este contexto educativo se ha centrado en
estructuras gramaticales y en la ampliacion de vocabulario, lo que ha facilitado avances en la
comprension lectora y la produccion escrita. Sin embargo, se ha identificado que estas
estrategias, aunque efectivas para ciertos aspectos del idioma, no han logrado fortalecer de
manera significativa las habilidades pragmaticas y sociolinguisticas de los estudiantes. Estas
habilidades son esenciales para la comunicacion en contextos reales y, en particular, para
responder adecuadamente a los desafios que plantea la prueba Saber 11 en términos de

interpretacion y uso del lenguaje en situaciones diversas.

Ante esta situacion, la gamificacion se plantea como una estrategia de mediacion
pedagogica para fortalecer estas habilidades en el aula. De acuerdo con Molina-Garcia et al.
(2021 p. 2), “la gamificacion potencia el aprendizaje del inglés al captar el interés del estudiante
mediante actividades interactivas”. En este caso, su implementacion incluiré el uso de tarjetas
tipo flashcards para asociar vocabulario con escritura y pronunciacion, anuncios que reflejen
situaciones reales, actividades de dibujo y juegos de roles que permitan a los estudiantes

representar conversaciones en distintos cDorgham ontextos sociolinguisticos. Estas estrategias
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buscan aumentar la motivacion, facilitar el aprendizaje activo y mejorar la fluidez en la
comunicacion. La gamificacién promueve el compromiso estudiantil al incorporar elementos
motivacionales como recompensas simbdlicas (puntos, niveles o insignias), los cuales despiertan
el interés externo de los estudiantes. Al mismo tiempo, esta estrategia puede fortalecer la
motivacion interna, al fomentar el deseo de superacion personal, el dominio de nuevas
habilidades y la autonomia en el proceso de aprendizaje. Se espera que la integracion de estos
elementos fomente la participacion y brinde a los estudiantes experiencias significativas para

mejorar sus habilidades comunicativas.

A pesar del esfuerzo docente y el compromiso de los estudiantes, sigue existiendo una
brecha en la preparacion para la prueba Saber11 en relacion con las habilidades pragmaticas y
sociolinglisticas. La ensefianza tradicional prioriza el aprendizaje estructural del idioma, dejando
en segundo plano la aplicacion contextual del lenguaje. La gamificacion permite integrar
actividades que simulan situaciones reales de comunicacion, lo que ayudaria a los estudiantes a
familiarizarse con el tipo de preguntas del examen y mejorar su desempefio en estas areas. Como
parte del proceso de evaluacion, la presente investigacion incluira una prueba basada en el
modelo del ICFES, que permitird medir los avances en el desarrollo de estas competencias. En
este sentido, la investigacion busca explorar como el uso de la gamificacidn puede optimizar la

preparacion para esta prueba.
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Pregunta de Investigacion
¢ Como fortalecer las competencias pragmaticas y sociolinguisticas en inglés de los
estudiantes de grado 11° del Colegio Técnico Lorenzo de Salazar mediante estrategias de
gamificacion y trabajo colaborativo, en el marco de su preparacion para la prueba ICFES Saber

11 durante el afio 2025?
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Objetivos
Objetivo General

Fortalecer las competencias pragmaticas y sociolingisticas en inglés de los estudiantes
de grado 11° del Colegio Técnico Lorenzo de Salazar mediante estrategias de gamificacion y
trabajo colaborativo, en el marco de su preparacion para la prueba ICFES Saber 11 durante el
afo 2025.

Objetivos Especificos

Explorar como los estudiantes de grado undécimo interactGan con las habilidades
pragmaticas y sociolinglisticas en inglés, examinando su aplicacion en situaciones
comunicativas y en contextos de evaluacion. Mediante la accion y observacion participante se
identifica su desempefio en situaciones comunicativas y evaluativas.

Implementar actividades pedagogicas basadas en la gamificacion y la competencia sana
para movilizar el desarrollo de las habilidades pragmaticas y sociolinguisticas en inglés,
facilitando su aplicacidn en situaciones comunicativas y evaluativas.

Evaluar los cambios en el desarrollo de las habilidades pragmaticas y sociolinguisticas en
inglés de los estudiantes tras la implementacion de actividades pedagdgicas basadas en la
gamificacion y la competencia sana, mediante una encuesta abierta grupal y una prueba basada
en el formato del ICFES midiendo el impacto y la mejora de las competencias en contextos

comunicativos y evaluativos.
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Marcos de Referencia
Referentes Conceptuales

La competencia pragmatica en la ensefianza de lenguas extranjeras es fundamental para el
desarrollo de la habilidad comunicativa de los estudiantes, ya que implica el uso adecuado del
idioma en diferentes contextos socioculturales. EI Marco de referencia para la evaluacion, ICFES
(2023), la define como “una competencia funcional para conocer tanto las formas lingliisticas y
sus funciones como el modo en que estas se encadenan, unas con otras, en situaciones
comunicativas reales, lo cual asegura la comprensiéon, tanto de textos orales como escritos”
(p.19). Crystal (1997) propone que la pragmatica es:

The study of language from the point of view of users, especially of the choices they

make, the constraints they encounter in using language in social interaction and the

effects their use of language has on other participants in the act of communication

(p.301).

Por tanto, la pragmaética esta intrinsecamente alineada con la accién comunicativa en el
contexto sociocultural del idioma. Para fortalecer esta habilidad en el aprendizaje del inglés, se
requiere la implementacion de estrategias basadas en la exposicion a interacciones auténticas.

Por otra parte, Las competencias sociolinglisticas estan definidas en la Guia No. 22:
Estandares Basicos de Competencias en Lenguas Extranjeras: inglés (Ministerio de Educacion
Nacional, 2006) como:

"EI conocimiento de las condiciones sociales y culturales que estan implicitas en el uso

de la lengua. Por ejemplo, se emplea para manejar normas de cortesia y otras reglas que

ordenan las relaciones entre generaciones, géneros, clases y grupos sociales. También se
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maneja al entrar en contacto con expresiones de la sabiduria popular o con las diferencias

de registro, de dialecto y de acento” (p.12).

Esto sugiere que aprender un idioma implica lograr interactuar en una comunidad,
comprendiendo sus normas y valores para establecer una comunicacion genuina y respetuosa.
Holmes y Wilson (2022) afirman que: "Sociolinguistic competence studies the relationship
between language and society. They are interested in explaining why we speak differently in
different social contexts” (p.1).

Este enfoque destaca la importancia de reconocer el contexto de la conversacion,
identificando si es formal o informal, de acuerdo con las personas involucradas en el acto
comunicativo.

La gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje esta definida por Werbach y
Hunter (2012) como: "El uso de elementos y técnicas de disefio del juego en contextos no
ludicos” (p.3). En el aula, la gamificacion implica utilizar componentes de los juegos para
adaptarlos a los objetivos de aprendizaje. Esto permite que los estudiantes participen en tareas
motivadoras y atractivas, promoviendo su implicacién activa en el proceso de aprendizaje.
Ademas, fomenta la autonomia del aprendiz al involucrarlo de manera significativa en su propio
desarrollo. Por ejemplo, mediante plataformas interactivas con desafios progresivos, los
estudiantes pueden asumir un rol activo en la resolucion de problemas y el desarrollo de
competencias transversales y sociales.

Gil-Quintana y Cantillo-Valero (2018) afirman que "se necesita ensefiar desde la
participacion social donde el alumnado disfrute jugando para elaborar un conocimiento

colectivo” (p. 184). De esta manera, la gamificacion también permite una relacién
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multidireccional entre estudiante, docente y comparieros, promoviendo interacciones que
favorecen la colaboracion y la construccion colectiva del conocimiento.

El trabajo colaborativo dentro de la gamificacion en el aula se presenta como una
estrategia de alto impacto, considerando la importancia de la motivacion en el aprendizaje de una
segunda lengua. An (2020) destaca que "social interaction and collaboration skills are
fundamental for students” (p. 66). Desde la gamificacion se pueden ajustar dindmicas
colaborativas que fomenten la competencia sana entre los estudiantes. Sin embargo, es
fundamental establecer parametros bien definidos para evitar efectos contraproducentes en el
aprendizaje. Hanus y Fox (2015) advierten que "the effects of competition may depend on
whether it is constructive or destructive competition” (p.154). La competencia constructiva
ocurre cuando el estudiante experimenta momentos de diversién y relaciones positivas. Por el
contrario, una competencia destructiva puede generar desmotivacion si los estudiantes perciben
comparaciones negativas a través de tablas de clasificacidn, puntos o insignias, lo que podria
derivar en insatisfaccion y rechazo a la experiencia de aprendizaje.

Referentes Tedricos

El fortalecimiento de las habilidades pragmaticas y sociolinguisticas en el aprendizaje del
inglés ha sido ampliamente estudiado en el &ambito académico. Estas competencias no solo
implican el dominio de la gramatica y el vocabulario, sino también la capacidad de emplear el
idioma en contextos comunicativos reales. A continuacion, se presentan estudios relevantes que
fundamentan esta investigacion.

Pirogova (2022) enfatiza que la competencia pragmatica en inglés no solo implica
aprender expresiones y actos de habla, sino también comprender cuando y como utilizarlos en

contextos especificos. Su estudio destaca que la ensefianza del idioma suele centrarse en
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vocabulario y gramatica sin aplicarlos a situaciones reales, lo que limita la adquisicion
pragmatica. Este hallazgo se relaciona con la presente investigacion, ya que en la prueba Saber
11 los estudiantes deben identificar anuncios en diferentes contextos, una habilidad pragmatica
que suele ser deficiente. Sin embargo, el autor no aborda estrategias especificas para mitigar esta
brecha, lo que deja espacio para explorar como la gamificacion y el trabajo colaborativo pueden
cerrar esta falencia al promover el uso del idioma en escenarios reales mediante actividades
interactivas.

En la misma linea, Yaman & Kaban (2024) sefialan que la falta de formacién docente en
pragmatica afecta la ensefianza del inglés como segunda lengua, Saya que los materiales y
métodos tradicionales no abordan su aplicacidn en contextos reales. Su estudio sugiere incluir la
pragmatica en la formacion docente y emplear materiales auténticos. Esto es clave para la
investigacion, pues evidencia la necesidad de estrategias didacticas innovadoras, como la
gamificacion. No obstante, el estudio no considera como esta formacién podria integrarse en el
disefio curricular ni su impacto en pruebas estandarizadas como la Saber 11.

Por su parte, Dorgham (2024) resalta la importancia de la competencia sociolinguistica
en la ensefianza del inglés como lengua extranjera, enfatizando que su desarrollo requiere
experiencias comunicativas auténticas y no solo instruccion gramatical. Su estudio indica que la
integracion de estrategias didacticas, como actividades interactivas y colaborativas, mejora la
conciencia sociocultural y el uso adecuado del idioma en distintos contextos. Sin embargo,
aunque Dorgham reconoce la relevancia del trabajo colaborativo, no profundiza en estrategias
especificas de gamificacion.

Zambrano y Cardenas (2022) destacan que la gamificacion en el aprendizaje del inglés

fomenta la motivacion y la interaccion en el aula, promoviendo la cohesion grupal y la reduccién
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del estrés. Su estudio concluye que la gamificacion no es solo un juego, sino una estrategia con
un proposito pedagogico que mejora el aprendizaje y la participacion. Sin embargo, no aborda su
alineacion con sistemas de evaluacion formales como la prueba Saber 11, una brecha que esta
investigacion busca cubrir al analizar su impacto en las competencias pragmaticas y
sociolingisticas.

Orak (2025) complementa esta perspectiva al indicar que la gamificacion mejora la
comprension y la motivacion en el aprendizaje del inglés, siempre que se implemente con una
planificacién adecuada. Aunque sugiere que su uso como actividad extracurricular puede
optimizar los resultados, su aplicacion en contextos evaluativos sigue sin explorarse en
profundidad.

Dindar, Ren y Jarvenoja (2021) investigan los efectos de la cooperacion y la competencia
gamificada en el aprendizaje del vocabulario en inglés. Sus hallazgos indican que ambas
estrategias pueden ser igualmente efectivas en términos de motivacion y logro académico, pero
la cooperacion gamificada fortalece mas la conexion social entre los estudiantes. Esto sugiere
que el trabajo colaborativo dentro de entornos gamificados no solo fomenta la motivacion, sino
que también refuerza la interaccion social, aspecto clave en el desarrollo de competencias
pragmaticas y sociolinguisticas.

Cantor y Fuentes (2017) analizan estrategias para mejorar el desempefio en la prueba
Saber 11, destacando la importancia de desarrollar competencias pragmaticas, sociolinglisticas,
Iéxicas y gramaticales. Su estudio resalta que los métodos interactivos y dindmicos son mas
efectivos que los enfoques tradicionales centrados en la memorizacion. Esto contrasta con la

postura de Yaman & Kaban (2024), quienes se enfocan en la falta de formacion docente en
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pragmatica, lo que sugiere que la solucidn no solo radica en estrategias innovadoras para los
estudiantes, sino también en la preparacion del profesorado.

Finalmente, estudios como los de Contreras Avendafio et al. (2024), Mejia-Mejia (2016)
y Bastidas Mufioz y Jiménez-Salcedo (2021) evidencian desigualdades en la ensefianza del inglés
en Colombia, lo que subraya la necesidad de estrategias contextualizadas y participativas.
Referentes Técnicos

El presente estudio se fundamenta en documentos técnicos clave que orientan la
ensefianza y evaluacion del inglés en Colombia. En primer lugar, la Guia No. 22 de Estandares
Basicos de Competencias en Lenguas Extranjeras (MEN, 2006) establece los niveles esperados
en comprension y produccion del inglés, destacando la importancia de la pragmatica y la
interaccion social en el aprendizaje del idioma.

Por su parte, el Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER)
(Consejo de Europa, 2020) proporciona una clasificacion detallada de las competencias
linguisticas, enfatizando la comunicacion efectiva en contextos reales. Su aplicacion en el
contexto colombiano guia la ensefianza hacia el desarrollo de habilidades pragmaticas y
sociolingisticas.

Ademas, el Marco de Referencia para la Evaluacion del ICFES (2023) define los
criterios de medicion en la prueba Saber 11, subrayando la relevancia de la competencia
comunicativa en inglés. Este marco es clave para alinear las estrategias pedagodgicas con los
objetivos de la evaluacién nacional.

Finalmente, el Programa Nacional de inglés: Colombia Very Well (MEN, 2014) refuerza
la necesidad de metodologias innovadoras, como la gamificacién y el trabajo colaborativo, para

mejorar la ensefianza del inglés en el pais.
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En conjunto, estos referentes proporcionan la base técnica para implementar estrategias
que fortalezcan las competencias pragmaticas y sociolinguisticas en los estudiantes de grado 11°,
alineadas con los estandares nacionales e internacionales.

Referentes Legales

El marco legal que respalda esta investigacion se fundamenta en normativas que regulan
la ensefianza del inglés y la implementacion de metodologias innovadoras en Colombia. La Ley
115 (1994) y el Decreto 1860 (1994) destacan la importancia del desarrollo de competencias
comunicativas y el uso de estrategias pedagogicas que favorezcan un aprendizaje efectivo. En
esta linea, la Ley 1651 (2013) impulsa el bilingliismo y fomenta la adopcién de enfoques
innovadores, como la gamificacion, para mejorar la ensefianza de lenguas extranjeras.

Por su parte, el Decreto 1421 (2017) refuerza la inclusién educativa, promoviendo el
acceso equitativo a metodologias de aprendizaje accesibles, entre ellas el trabajo colaborativo.
Asimismo, la Resolucion 12730 (2017) establece los criterios para la certificacion del dominio
del inglés, garantizando la alineacion de la ensefianza con estandares nacionales e
internacionales.

Estos referentes legales proporcionan un marco normativo sélido para la integracion de
estrategias como la gamificacion y el trabajo colaborativo en la ensefianza del inglés, asegurando
su pertinencia y aplicacién dentro del sistema educativo colombiano.

Referentes Eticos

Esta investigacion se rige por principios éticos que garantizan la integridad y el respeto
por los participantes. Se obtendra consentimiento informado, asegurando que los estudiantes
comprendan los objetivos del estudio y su derecho a participar voluntariamente. Asimismo, se

protegera la confidencialidad y privacidad de los datos, conforme a la Ley 1581 de 2012
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(Congreso de la Republica de Colombia, 2012) garantizando el anonimato y uso seguro de la
informacion.

El disefio de estrategias de gamificacion y trabajo colaborativo promovera la inclusion y
equidad, evitando cualquier forma de discriminacion o exclusion. Ademas, se velara por un uso
responsable de las tecnologias educativas, asegurando que las plataformas empleadas respeten la

privacidad y accesibilidad de los participantes.
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Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio

La presente investigacion se inscribe dentro del paradigma cualitativo, ya que su
propdsito no es realizar un analisis cuantitativo de datos, sino examinar las interacciones y
percepciones de los estudiantes frente al uso de la gamificacion y el trabajo colaborativo como
estrategias para fortalecer sus habilidades pragmaticas y sociolinglisticas en inglés. Corner et al.
(2019) sostiene que la investigacion cualitativa explora y profundiza en cuestiones y
problematicas del mundo real mediante la recopilacion de percepciones, experiencias y
comportamientos de los participantes. Mas especificamente, este enfoque se centra en los
"como™ y los "por qué” en lugar del "cuanto". Esto se alinea con la naturaleza del presente
estudio, ya que se busca recolectar datos de interacciones reales y explorar como los estudiantes
desarrollan sus habilidades pragmaticas y sociolinguisticas en inglés en el contexto de
preparacion para la prueba ICFES Saber 11.

En cuanto al tipo de estudio, se ha adoptado un disefio experimental dentro del marco
cualitativo. Este enfoque implica la implementacion de estrategias pedagdgicas y la observacién
de su impacto en el desarrollo de las competencias pragmaticas y sociolinguisticas de los
estudiantes. A diferencia de los estudios experimentales cuantitativos, donde se manipulan
variables numeéricas, un estudio cualitativo experimental se enfoca en la intervencion deliberada
en un contexto natural con el fin de analizar los cambios en las interacciones y percepciones de
los participantes (Maxwell, 2019). Este enfoque no solo permite describir la realidad de los
estudiantes en su proceso de aprendizaje del inglés, sino también intervenir de manera reflexiva
para mejorar su desempefio tanto en pruebas evaluativas como en situaciones comunicativas

reales.
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La metodologia cualitativa experimental es adecuada para responder a la pregunta de
investigacion, ya que posibilita el analisis del impacto de las estrategias pedagogicas en el
desarrollo de estas habilidades. Ademas, se alinea con los objetivos especificos del estudio, los
cuales incluyen: explorar la interaccion de los estudiantes con las competencias pragmaticas y
sociolinglisticas, implementar estrategias didacticas basadas en gamificacion y trabajo
colaborativo a traves de la sana competencia, y evaluar los cambios resultantes de dicha
implementacion.

Unidad de Analisis

Para esta investigacion, he definido como unidad de analisis a los estudiantes de grado
undécimo del colegio Técnico Lorenzo de Salazar, especificamente los grupos 11-1y 11-2, cada
uno conformado por 24 jovenes entre los 16 y 18 afos. La seleccion de esta muestra responde a
la necesidad de fortalecer sus competencias en inglés, particularmente en los aspectos
pragmaticos y sociolinguisticos, con miras a su preparacion para la prueba ICFES Saber 11.

Si bien dentro de estos grupos hay estudiantes con dificultades en su proceso de
aprendizaje debido a desafios cognitivos especificos, en esta investigacion he optado por
centrarme en aquellos que pueden participar sin requerir adaptaciones curriculares significativas.
Esta decision no busca excluir, sino garantizar que las estrategias implementadas sean evaluadas
bajo condiciones homogéneas, asegurando asi un analisis mas preciso de su impacto. No
obstante, valoro la diversidad del aula y, por ello, se incluirdn observaciones sobre la dinamica
grupal y como las estrategias pedagogicas pueden contribuir al desarrollo integral de todos los

estudiantes en el contexto de ensefianza del inglés.
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Técnicas para la Recoleccién de Datos

En el marco de esta investigacion, la recoleccion de datos se basa en un enfoque
cualitativo que busca comprender en profundidad el desarrollo de las competencias pragmaticas
y sociolinguisticas en inglés de los estudiantes de grado 11°. Para ello, se emplearan tres técnicas
de recoleccion de datos, cada una alineada con los objetivos especificos del estudio y orientada a
capturar informacion detallada sobre la interaccion, percepcion y desempefio de los participantes.

Para explorar cdmo los estudiantes interactian con las habilidades pragmaticas y
sociolinguisticas en inglés en contextos comunicativos y evaluativos, se llevara a cabo la
observacidn participante en sesiones de aprendizaje estructuradas con estrategias de gamificacion
y trabajo colaborativo.

Durante estas sesiones, como investigadora, registraré en un diario de campo notas
detalladas sobre el uso del lenguaje, patrones de comunicacion, estrategias utilizadas para la
resolucion de tareas y la respuesta de los estudiantes ante los desafios planteados. Ademas, se
documentaran aspectos implicitos como la seguridad en la produccion oral y la capacidad de
adaptacion a distintas situaciones comunicativas.

Con el fin de conocer la percepcion de los estudiantes sobre el proceso de aprendizaje y
la efectividad de las estrategias utilizadas, se implementara una entrevista semiestructurada a
través de una actividad de buzén de mensajes andnimos.

En esta dindmica, los estudiantes podran expresar sus experiencias, dificultades y
reflexiones sin la presion de una evaluacion directa. Las respuestas seran recopiladas y
analizadas en un segundo diario de campo, donde se identificaran patrones en las percepciones
del grupo, facilitando una comprension profunda de su proceso de aprendizaje y la movilizacién

de sus competencias linguisticas en diferentes escenarios.
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Para evaluar los cambios en el desarrollo de las competencias pragmaticas y
sociolinglisticas después de la implementacion de las estrategias pedagogicas, se realizard una
evaluacion en equipos, disefiada conforme a los parametros de la prueba ICFES Saber 11.

Esta evaluacion consistira en ejercicios de seleccién mdaltiple que simularan situaciones
comunicativas y evaluativas similares a las del examen oficial. Durante la actividad, se
registraran en un tercer diario de campo las estrategias utilizadas por los estudiantes para resolver
las preguntas, sus niveles de confianza en la aplicacion de sus conocimientos y las principales
dificultades que enfrentan.

Categorias para el Andlisis de Datos

El anélisis de los datos recolectados en esta investigacion se fundamentara en la
identificacion y evaluacién de las habilidades pragmaticas y sociolinglisticas de los estudiantes
en el contexto de la prueba Saber 11. Estas categorias han sido definidas en relacion con los
objetivos del estudio y permitiran extraer conclusiones significativas sobre el impacto de las
actividades gamificadas en la preparacion para esta prueba.

En primer lugar, la competencia pragmatica sera analizada a partir de la capacidad de los
estudiantes para identificar el propdsito comunicativo de diferentes textos funcionales, como
avisos o sefiales, y su asociacién con contextos especificos. Este andlisis permitira evaluar en qué
medida las estrategias de gamificacion favorecen el reconocimiento de la intencionalidad
discursiva y el uso adecuado del lenguaje en situaciones cotidianas. Se examinaran los patrones
de respuesta de los participantes y su nivel de precision en la identificacion de propositos y
ubicaciones de avisos, con el fin de determinar su progreso en esta competencia.

Por otro lado, la competencia sociolingistica sera examinada a través del analisis de las

interacciones simuladas en los ejercicios gamificados, centrandose en la seleccidn de respuestas
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adecuadas dentro de dialogos contextualizados. Se estudiara como los participantes aplican
normas de cortesia, estructuras conversacionales y registros linguisticos apropiados en funcién
del contexto social y comunicativo propuesto. A través del andlisis de sus elecciones en
actividades para completar didlogos y su capacidad para construir respuestas pertinentes, se
podra evaluar el impacto del enfoque gamificado en el fortalecimiento de esta competencia.

El anélisis de los datos se fundamentara en un enfoque cualitativo, empleando técnicas de
codificacion para identificar patrones emergentes en las interacciones y respuestas de los
estudiantes. La interpretacion de estos patrones permitira comprender como las estrategias de
gamificacion y trabajo colaborativo inciden en el desarrollo de sus competencias pragmaticas y
sociolinglisticas. Si bien se examinaran tendencias en la precision de las respuestas, el énfasis
estara en la comprension del proceso de aprendizaje y en la reflexion sobre el uso del lenguaje en

distintos contextos.
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Resultados
Acercamiento de la Poblacion a la Variable

Durante la fase inicial de implementacion, se evidencié que la mayoria de los estudiantes
presentaba un conocimiento limitado sobre las competencias pragmaticas y sociolinguisticas, asi
como sobre su aplicacion en situaciones comunicativas reales. Aunque algunos lograban
reconocer ciertos contextos y expresiones en inglés, no tenian claridad sobre cdmo estas
habilidades se evalUan en la prueba ICFES Saber 11. Las observaciones reflejaron una actitud
favorable hacia el aprendizaje y una participacion en las actividades ludicas propuestas. Si bien
varios estudiantes manifestaron inseguridad al interpretar anuncios en inglés, otros mostraron
una incipiente capacidad para relacionar el contenido del mensaje con su contexto de aparicion,
lo cual evidencid un grupo heterogéneo en cuanto al dominio del idioma y las estrategias de
comprension de mensajes implicitos o ligados a normas sociales.

Desde los primeros encuentros fue notoria la dificultad de algunos participantes para
reconocer expresiones comunes en inglés y asociarlas con situaciones cotidianas, mostrando una
fuerte dependencia del espafiol como recurso de mediacion. No obstante, el uso de imagenes,
ejemplos contextualizados y trabajo colaborativo en dinamicas de gamificacion favorecio una
mayor apropiacion del contenido, permitiendo a varios estudiantes identificar patrones
linguisticos y pragmaticos con mayor autonomia. En cuanto a la dimensién sociolinglistica,
aunque menos abordada explicitamente en esta fase, comenz6 a emerger de forma indirecta
mediante discusiones sobre la adecuacion del lenguaje en distintos espacios sociales. Actividades
como el juego de roles en contextos como hospital, calle y colegio, permitieron observar avances

en la conciencia del uso del lenguaje segun el lugar, el interlocutor y el proposito comunicativo.
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Las elecciones hechas por los estudiantes al completar dialogos evidenciaron un esfuerzo por
adaptar el registro y la cortesia al entorno representado.
Experimentacion

Durante esta fase, se constatd que la implementacion de actividades basadas en la
gamificacion y la competencia sana generé un ambiente motivador, dindmico e incluyente, lo
cual favorecio la movilizacion progresiva de las habilidades pragmaticas y sociolinguisticas en
inglés. La mayoria de los participantes expreso sentirse mas comoda y dispuesta a interactuar en
el idioma, especialmente al trabajar con preguntas tipo WH en contextos simulados o cotidianos.
También reportaron avances en vocabulario, pronunciacion y comprension de estructuras
linguisticas, aspectos potenciados por el uso de iméagenes, roles, juegos como descubrir el dibujo
(conocido como “las bombas”) y dindmicas colaborativas. Estas estrategias facilitaron la
conexion entre el contenido trabajado y las situaciones evaluativas del examen Saber 11,
fortaleciendo la percepcion de utilidad del idioma.

No obstante, surgieron desafios significativos. Entre las principales dificultades se
identificaron la comprension limitada de instrucciones, pronunciacién insegura y dependencia
del espafiol para interpretar mensajes, relacionadas con el bajo dominio del vocabulario, la
escasa exposicion previa al inglés y el ritmo acelerado de algunas actividades. Ademas, algunos
estudiantes expresaron temor a participar por miedo a equivocarse o no entender bien. Las
entrevistas sefialaron que, si bien la gamificacion fue valorada como motivadora, se requiere
ajustar el ritmo pedagdgico y utilizar la traduccion de manera estratégica para facilitar la
comprension. También se sugirié diversificar tematicas y asegurar espacios de participacion

equitativa.
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Identificacion de Variaciones

La implementacion de estrategias basadas en la gamificacion y el trabajo colaborativo
evidencid transformaciones relevantes en las actitudes, percepciones y comportamientos de los
estudiantes hacia el aprendizaje del inglés, con avances notables en las competencias
pragmaticas y ciertos progresos en las sociolinglisticas.

Los resultados de la prueba tipo ICFES, las entrevistas en equipo y los diarios de campo
mostraron una mejora en la comprension de mensajes en contextos reales, especialmente en
tareas relacionadas con anuncios, intenciones comunicativas y ubicaciones posibles. Este avance
contrasta con el desconocimiento inicial sobre los usos contextuales del idioma. Sin embargo,
persistieron dificultades en la interpretacion de preguntas tipo WH, en las que algunos
estudiantes aun respondian de forma mecéanica sin considerar el sentido global del enunciado.

A nivel afectivo, los estudiantes se mostraron mas motivados, seguros e incluidos en las
dindmicas. El uso de imagenes, juegos, roles y competencias sanas promovio la participacion y
el trabajo en equipo. También se evidencié mejora en el vocabulario, pronunciacion y fluidez
oral. No obstante, los participantes manifestaron la necesidad de momentos de mediacién en
espafol y un ajuste en el ritmo pedagdgico para reducir confusion o ansiedad.

Un hallazgo clave fue el cambio en la actitud hacia la interaccion: los estudiantes
participaron con mayor iniciativa, comunicaron sus ideas con mas claridad y colaboraron para
resolver actividades. Sin embargo, se detectd que la presion evaluativa generé ansiedad en
algunos casos, lo que afectd su desempefio. Esto destaca la necesidad de integrar estrategias de

autorregulacion emocional en los procesos evaluativos.
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Analisis y Discusion

Introduccion al Anélisis de Resultados

Los resultados obtenidos tras la implementacidn de las estrategias pedagdgicas muestran
avances significativos en la apropiacién de las competencias pragmaticas y sociolingisticas por
parte de los estudiantes de grado 11° del Colegio Técnico Lorenzo de Salazar. En coherencia con
los objetivos de esta investigacion, se evidencid una evolucion progresiva en la comprension y
aplicacion del inglés en contextos comunicativos reales y simulados, especialmente aquellos
relacionados con la prueba ICFES Saber 11. Este analisis se basa en la triangulacién de datos
obtenidos a través de diarios de campo, entrevistas semiestructuradas y la observacion de las
sesiones, lo que permite una mirada integral del proceso de transformacion. El presente analisis
se enfocara en examinar como estas transformaciones responden a la intervencién mediante
gamificacion y trabajo colaborativo, destacando los cambios observados en las précticas
linguisticas de los participantes. Asimismo, se discutira el impacto de estos hallazgos en relacion
con la dimensidén ontoldgica del sujeto que aprende, considerando su capacidad de actuar
comunicativamente en su entorno desde una perspectiva critica y contextualizada.
Anélisis del Acercamiento de la Poblacion a la VVariable

En la sesion inicial, se evidencio que los estudiantes del grado 11° del Colegio Técnico
Lorenzo de Salazar tenian una comprension limitada de las competencias pragmaticas y
sociolinglisticas, especialmente en relacion con su aplicacion en la prueba ICFES Saber 11.
Contrario a las expectativas iniciales, que planteaban una receptividad equilibrada entre ambas
competencias, los estudiantes mostraron una inclinacion mas favorable hacia los aspectos
pragmaticos, lo que pone en evidencia la complejidad del componente sociolingiistico. Aunque

mostraron disposicion al trabajar con imagenes y palabras clave en avisos o anuncios, lo cual
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facilité un primer acercamiento a la competencia pragmatica, en la dimension sociolinguistica
surgieron importantes barreras. A pesar del uso de estrategias basadas en gamificacion y trabajo
colaborativo, los estudiantes evidenciaron inseguridad al expresarse oralmente en inglés,
requiriendo recurrir constantemente a la lengua materna para comprender e interpretar las
interacciones. Esta fuerte dependencia de la L1 limitd su capacidad para seleccionar respuestas
adecuadas en situaciones comunicativas simuladas, incluso cuando se habian trabajado
previamente estructuras como las preguntas WH. Estos hallazgos confirman la necesidad de
fortalecer dichas competencias desde un enfoque didactico mas experiencial y sostenido en el
tiempo.
Impacto de la Variable en la Experimentacion

Los resultados obtenidos en la fase de experimentacion evidencian que la
implementacion de actividades gamificadas y colaborativas influyé positivamente en el
desarrollo de las competencias pragmaticas y sociolinguisticas de los estudiantes. El uso de
juegos, roles y dinamicas visuales permitio que los participantes se aproximaran a situaciones
comunicativas reales, tal como lo plantea Crystal (1997), al estudiar el lenguaje desde la
perspectiva del usuario y su contexto social. Esta apropiacién practica del idioma coincide con lo
propuesto por el Marco ICFES (2023), al sefialar que la competencia pragmatica se fortalece
mediante la comprension de funciones linglisticas en contextos auténticos. En actividades como
el juego Guess the Situation, se observé cdmo los estudiantes ajustaban su lenguaje de forma
mas precisa al interlocutor, demostrando comprension del contexto comunicativo. A nivel
sociolingistico, se observaron progresos en el uso del lenguaje segun el interlocutor y el espacio
social, como lo afirman Holmes y Wilson (2022), al resaltar la relacion entre lengua y contexto.

Asimismo, la gamificacion generd un entorno emocionalmente seguro, lo cual propici6 una
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participacién mas activa y disminuyo la ansiedad, validando lo dicho por Werbach y Hunter
(2012) sobre la motivacién y el compromiso en entornos ladicos. Aungue persistieron desafios,
los resultados apoyan la pertinencia de estas estrategias para fomentar el uso funcional del inglés
en contextos evaluativos como la prueba Saber 11.

Cambios Observados en el Aspecto Ontologico

La intervencion con la gamificacidn generd una transformacion notable en la manera en
que los estudiantes se relacionaron con el aprendizaje del inglés, especialmente en el desarrollo
de competencias pragmaticas y sociolinguisticas. Al inicio, muchos de ellos evidenciaban
desconocimiento sobre el uso del idioma en contextos reales, incluyendo las pruebas
estandarizadas como el ICFES. No obstante, a medida que avanzaban las sesiones, comenzaron a
identificar patrones linguisticos y pragmaticos, como el uso adecuado de preguntas tipo WH o la
eleccion del registro segun el contexto social, lo cual se fortalecio especialmente en actividades
como juegos de roles y dindmicas con iméagenes.

Las entrevistas reflejan un cambio en la percepcion de los estudiantes hacia el inglés,
pasando de verlo como una asignatura mas, a considerarlo una herramienta funcional para la vida
cotidiana. Uno de ellos expreso: “Ahora entiendo mejor las frases en inglés, incluso en cosas
que veo en dibujos o en redes”, mientras otro indico: “He aprendido palabras nuevas y como
usarlas cuando hablamos en clase, ya no me quedo tan perdido”. Estos testimonios dan cuenta
de un proceso de apropiacién mas autonomo del idioma y de un fortalecimiento de su identidad
como aprendices activos.

Los estudiantes también destacaron que las actividades les ayudaron a aprender
vocabulario, mejorar la pronunciacién y participar mas, especialmente porque eran métodos

“mas divertidos e interactivos”, lo que influy6 directamente en su motivacion y disposicion para
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el aprendizaje. Aunque persistieron retos como la comprension de instrucciones, la
pronunciacion o la falta de vocabulario previo, el ambiente ludico y participativo favorecio una
construccién mas significativa del aprendizaje y una percepcion del inglés como una experiencia
cercana, util y alcanzable.

Comparacioén con Estudios Previos

Los resultados obtenidos en esta investigacion coinciden con los planteamientos de
estudios previos en cuanto a la necesidad de fortalecer las competencias pragmaticas y
sociolinglisticas mediante estrategias innovadoras. Investigaciones como las de Pirogova (2022)
y Dorgham (2024) destacan que el uso del idioma en contextos reales potencia el desarrollo
comunicativo mas alla del conocimiento gramatical. No obstante, a diferencia de estos trabajos,
el presente estudio integra la gamificacion como estrategia pedagdgica central, demostrando que
las actividades ludicas, contextualizadas y colaborativas no solo fomentan la participacion activa,
sino que también propician un aprendizaje mas significativo y funcional.

Asimismo, los hallazgos complementan lo propuesto por Dindar, Ren y Jarvenoja (2021),
quienes enfatizan que la cooperacion en entornos gamificados mejora tanto la motivacion como
la interaccidn social, dos componentes fundamentales para el desarrollo pragmatico del lenguaje.
Sin embargo, estudios como los de Zambrano y Cardenas (2022) y Orak (2025), si bien
reconocen el impacto positivo de la gamificacion, no profundizan en su vinculacion directa con
procesos de evaluacion estandarizada. En contraste, esta investigacion aporta evidencia concreta
sobre como las estrategias gamificadas pueden articularse con los objetivos y exigencias de la
prueba Saber 11, contribuyendo asi a una preparacion mas contextualizada e integral.

De esta forma, se aporta evidencia empirica sobre la conexion entre estrategias ludico-

colaborativas y procesos evaluativos, un vinculo ain poco explorado en la literatura nacional, lo
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cual posiciona este trabajo como un aporte significativo al campo de la didactica del inglés en
contextos escolares.
Limitaciones del Estudio

Entre las principales limitaciones del estudio se destaca el tiempo reducido destinado a la
implementacion de estrategias basadas en gamificacion y trabajo colaborativo, lo cual restringio
su impacto en el fortalecimiento de las habilidades pragmaticas y sociolingisticas del inglés,
particularmente en la preparacion para la prueba ICFES Saber 11. La ausencia prolongada de un
docente de inglés afectd negativamente el desarrollo de las competencias esperadas para el grado
undécimo, segun lo establecido por el Ministerio de Educacion. Ademas, la falta de acceso a
herramientas tecnoldgicas limitd el uso de recursos auténticos esenciales para la comprension
auditiva y la produccién oral. El apego a la lengua materna y los bajos niveles en la L2 también
dificultaron la participacion de los estudiantes en las actividades.

Futuras investigaciones deberian contemplar un mayor tiempo de intervencion, asi como
una evaluacion diagnostica mas exhaustiva de las competencias estudiantiles y un acceso
efectivo a recursos digitales. No obstante, a pesar de estas limitaciones, los hallazgos de este
estudio permiten abrir rutas de accion concretas en contextos educativos similares donde se
enfrentan restricciones estructurales y pedagdgicas, y proporcionan valiosos insights para el
disefio de futuras intervenciones mas integrales y sostenibles.

Implicaciones Practicas de los Hallazgos

Los resultados del estudio evidencian que, desde la percepcién de la mayoria de los
estudiantes, la gamificacion y el trabajo colaborativo pueden ser herramientas valiosas para
fortalecer habilidades pragmaticas y sociolinguisticas en la preparacion para la prueba ICFES

Saber 11. Estas estrategias ofrecen un enfoque dindmico y participativo que puede mejorar el
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compromiso Y la practica significativa del idioma. No obstante, se identificaron percepciones
diversas entre los estudiantes, lo cual sugiere la necesidad de adaptar las metodologias a distintos
estilos de aprendizaje.

Estos hallazgos pueden orientar la implementacion de préacticas pedagdgicas mas
inclusivas y motivadoras, asi como el disefio de politicas institucionales que integren enfoques
ludicos y colaborativos en la ensefianza del inglés. Asimismo, estas estrategias podrian ser
incluidas en planes de aula orientados al fortalecimiento de competencias comunicativas o
formar parte de programas institucionales de preparacion para pruebas externas, contribuyendo a
una formacion docente mas alineada con las necesidades del siglo XXI.

Conclusion del Analisis y Propuesta de Investigacion Futura

En conclusién, el andlisis de los resultados confirma que las estrategias de gamificacion y
trabajo colaborativo impactaron positivamente en el fortalecimiento de las competencias
pragmaticas y sociolinglisticas en estudiantes de grado 11°, especialmente en su preparacion
para la prueba ICFES Saber 11. Aungue no todos percibieron con igual efectividad estos
enfoques en cuanto al desarrollo de la dimension ontoldgica, la mayoria evidencié avances en su
capacidad para interactuar en contextos comunicativos reales y simulados.

Estos hallazgos abren nuevas preguntas sobre como enriquecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje del inglés desde una perspectiva critica y significativa. Futuras investigaciones
podrian indagar sobre la integracion de materiales auténticos como masica, entrevistas reales o
contenidos audiovisuales cotidianos, para potenciar la dimension sociolinglistica desde
contextos culturales diversos. También seria relevante examinar el impacto de estas estrategias
en grupos con diferentes niveles de competencia o necesidades educativas especificas, asi como

su posible adaptacion a otros niveles o contextos institucionales.
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Conclusiones y Recomendaciones

Los hallazgos de esta investigacion demuestran que la aplicacion de estrategias de
gamificacion y trabajo colaborativo logro fortalecer, en distintos niveles, las competencias
pragmaticas y sociolinguisticas en inglés de los estudiantes de grado 11° del Colegio Técnico
Lorenzo de Salazar. Se evidenci6 un avance significativo en la comprension de intenciones
comunicativas, en el reconocimiento de contextos sociales y en el uso adecuado del lenguaje en
situaciones simuladas similares a la prueba ICFES Saber 11. Estos resultados responden
plenamente al objetivo general y a la pregunta de investigacion, validando que un enfoque
didactico contextualizado, participativo y ladico puede contribuir al desarrollo de habilidades
comunicativas pertinentes para evaluaciones estandarizadas y para la interaccion en la vida
cotidiana.

En términos del aspecto ontoldgico, la investigacion permitié una movilizacion
significativa en la forma como los estudiantes conciben y utilizan el idioma inglés, trascendiendo
la mera reproduccion de estructuras gramaticales. La unidad de analisis mostré progresos
notables en su apropiacién del lenguaje como herramienta de interaccion social, reflejados en la
mayor autonomia, seguridad y claridad con la que enfrentaron actividades comunicativas
contextualizadas. Este cambio revela una transformacion en su identidad como aprendices de
inglés, quienes pasaron de depender del espafiol a construir respuestas con mayor sentido
comunicativo, afianzando su rol como usuarios activos del idioma en contextos reales y
simulados.

La implementacidn de las estrategias de gamificacion y trabajo colaborativo tuvo un
impacto ampliamente positivo en la poblacion de estudio. Se observé un incremento en la

motivacion, la participacion y el desarrollo de habilidades orales, especialmente en actividades
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que involucraban interaccidn, visualizacion y resolucion cooperativa de tareas. No obstante,
también se identificaron aspectos a mejorar: la comprension de instrucciones, el ritmo acelerado
en algunas actividades y la necesidad de una mediacion estratégica en espafiol. Estas limitaciones
sugieren que, si bien la variable resulto eficaz, su impacto puede optimizarse con ajustes
metodoldgicos sensibles al contexto y a las particularidades de los estudiantes.

Este estudio aporta a la literatura educativa una propuesta metodologica centrada en la
integracion de estrategias ludicas y colaborativas con enfoques evaluativos formales como el de
la prueba Saber 11. Su valor reside en evidenciar como la gamificacion, combinada con la
colaboracion estructurada, no solo mejora el desempefio en tareas especificas, sino que también
transforma las actitudes hacia el aprendizaje del inglés. Tedricamente, la investigacion dialoga
con referentes clave como el MCER y el Marco ICFES, y metodoldgicamente, introduce un
disefio cualitativo con componentes experimentales y triangulacion de datos, que puede inspirar
futuras investigaciones en contextos con realidades socioeducativas similares.

Con base en los hallazgos, se recomienda institucionalizar el uso de estrategias de
gamificacion y trabajo colaborativo como préacticas habituales en la ensefianza del inglés,
especialmente en grado 11°, articulando dichas metodologias con los contenidos evaluativos del
Saber 11. Para ello, seria pertinente capacitar al profesorado en el disefio de actividades que
promuevan el uso funcional del idioma en contextos reales, asi como garantizar espacios
equitativos de participacion, donde se priorice la interaccion oral, el uso de imagenes
contextualizadas y dinamicas que reduzcan la ansiedad ante el error. La incorporacion de estas
estrategias no solo puede enriquecer la experiencia de aprendizaje, sino también contribuir a una

ensefianza mas inclusiva, motivadora y significativa.
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En investigaciones futuras se sugiere ampliar la muestra a instituciones con distintas
condiciones socioculturales y niveles de desempefio, integrando metodologias mixtas que
permitan contrastar datos cualitativos con resultados cuantificables a largo plazo. También seria
enriquecedor explorar variables relacionadas con la exposicion al idioma fuera del aula, el
acompariamiento familiar en el proceso de aprendizaje y la disponibilidad de recursos
tecnoldgicos. Ademas, se propone incluir estrategias de autorregulacion emocional como parte
del disefio pedagogico, con el fin de mitigar el impacto de la ansiedad evaluativa sobre el

rendimiento en contextos de prueba.
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