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Resumen

Este documento fue el resultado de un ejercicio de investigacion formativa, que se abordé como
opcion de grado, permitiendo reflexionar sobre la practica pedagdgica y la investigacion
educativa. El estudio se llevé a cabo en Colegio Santa Juana de Arco, trabajando con estudiantes
de bachillerato grado séptimo nivel Al. El objetivo general fue evaluar la influencia de las
actividades gamificadas en el fortalecimiento de las habilidades comunicativas en inglés de los
estudiantes de grado séptimo con nivel Al del Colegio Santa Juana de Arco durante el afio 2025.
Con esto se buscd promover la motivacion, la participacion y el desarrollo de habilidades
comunicativas en un entorno educativo mas cercano, dindmico y significativo, utilizando un
enfoque cualitativo y experimental en el que se puso en juego las estrategias ludicas gamificadas
reconociendo sus efectos en (el interés, motivacion y formas de aprendizaje).

Palabras Clave: Experiencia, Entorno de Aprendizaje, Gamificacion, Metodologia,

Estrategias Ludicas



Abstract

This document was the result of a formative research exercise, undertaken as a graduation
project, which allowed for reflection on pedagogical practice and educational research. The study
was conducted at Colegio Santa Juana de Arco, working with seventh-grade high school students
at the A1 English level. The main objective was to evaluate the influence of gamified activities
on strengthening the English communicative skills of seventh-grade Al-level students at Colegio
Santa Juana de Arco during the year 2025. This initiative aimed to promote motivation,
participation, and the development of communicative skills within a more engaging, dynamic,
and meaningful educational environment. A qualitative and experimental approach was used,
implementing playful gamification strategies to explore their effects on students' interest,
motivation, and learning styles.

Keywords: Experience, Learning Environment, Gamification, Methodology, Playful

Strategies



Tabla de Contenido

INEFOTUCCION ... bbbt b bbbt bbbt nb et 8
(O 1T (=T 2 Tox o] LTSS T PR P TSP TP PTPRPR PSPPI 12
Planteamiento del ProbIEma ... 15
Pregunta de INVESTIGACION ........cviiiiiiecie ettt et te e e e sreeeeeneesneeeeas 17
L@ o= YU 18
(@ o= 1Y o T 1= T | OSSR 18
ODJetiVOS ESPECITICOS ....oveeieeiiitiecit ettt et e e re e teeaesneeanas 18
Referentes CONCEPLUAIES. .........ccviiie et reea e e sneeee s 19
GAMITICACION.......cvt bbb et b bbb s b 19
Habilidades Comunicativas Listening Yy SPeaking .........ccccvveivevieiieiesiieieese e 19
IMIOTIVACTON ...ttt bbbt b bbbttt bbbt 20
RETEIENTIES TEOIICOS ...tttk b et b ettt et n e b e 20
RETEIENIES TECNICOS. ...ttt bbbttt bbb e b 25
RETEIENTES LEJAIES. ......e ettt be e e s re e reeteanaesreeee s 28
Ley General de Educacion — Ley 115de 1994 ..........cooooieiiiiie i 28
Ley 30 de 1992 — por la Cual se Organiza el Servicio Publico de la Educacion Superior..... 28
Ley 1098 de 2006 — Cdadigo de Infancia y AdOIeSCENCIA ..........c.covveveiieieiieiie e 29
RETEIENIES ELICOS ......vovveveieieiecictcteeteete ettt ettt 29
Consentimiento INFOrMAAO .......cc.oiviiiiiii e 30
Confidencialidad Y ANONIMALO..........ccciiiiieiiie i e e e enaea 30
Proteccion EMOCIONAl Y FISICA ........ciiiiiiiiiiicce ettt 30

INClusion, EQUIAAd Y RESPELO .....ccvecviiiciieeie ettt re e 30



AVAD INSTITUCIONAL.......coiiieci e 31
Herramientas Y IMEBIOTOS .........covviieiieie et te e te e e sreesreeaeeneesneeee s 32
Enfoque Y TIP0 d8 ESTUAIO .....ccviiieiicii e 32
UNIdad d& ANALISIS. ..ottt 33
Técnicas para la RecolecCion de DAtOS .........cccccveieeieiieii e 33
EXPIOracion INICIALL........cc.viieiiee ettt e esraeee s 33
Implementacion de 18 EStrategia..........ccciveiiiieieeie et 34
Evaluacion de 10S CambI0S. .........coviiiiiiieiieees e 34
Categorias para el Analisis de Dat0S .........c.cceiiiiieiiiiie e 35
Motivacion hacia el Aprendizaje del INGIES .........ooveiiiiiieece e 35
Comprension Auditiva (LISTENING) ....coveiveieiiececie e 36
EXpresion Oral (SPEaKING) .......coviieiieieeie s ste ettt be et sre e e e sre e reene s 36
Vivencia de la Experiencia GamifiCada ...........ccccecveieiieiiiic s 37
RESUITAAOS ...ttt b bbb et b et 38
Acercamiento de la Poblacion a la Variable..............ccoooiiiiiiie e 38
EXPEIMENTACION ...ttt e s te et e s re e beesbesaeesraesnesneesreeneens 39
[dentificacion de VAriaCiONES ..........c.coviiiirieiiiiieiee et 41
ANALISIS Y DISCUSION ...ttt sttt e e s ae e te e e s be e s beeneesreenreenee e 43
Introduccion al Analisis de RESUItAAOS ..........coreiiiiiiiii e 43
Anélisis del Acercamiento de la Poblacion a la Variable.............ccooooiiiiiiiiiicee 44
Impacto de la Variable en la EXperimentacion.............ccccceooiiiiiiiic e 44
Cambios Observados en el Aspecto ONtolOGICO .........c.ccveieiieiicc e 45

Comparacidn con EStUIOS PreVIOS .........ccviiiiiiiicic ettt 45



Limitaciones del ESTUIO ....c.coviiiiiiiiiicie e 46
Implicaciones Practicas de 10S Hallazgos..........c.coviieiiiiice i 47
Conclusion del Analisis y Propuesta de Investigacion FULUIa ..........ccccceeeeveeiecie e 47
Conclusiones Y RECOMENUACIONES ..........ccuveiueeieiieiieeieseesteetesseesteeeesreesteesaesseesraeseesreesseeneesseennas 49
Referencias BiDIIOGrATICAS .........ccuiiieiieice e 52

N 0 1=] Lo [0t SR 55



Lista de Apéndices

Apéndice A Muestras de INVESHIGACION... ... .....o.v it io it e et e et e et e et e et e e e e

54



Introduccion

En la actualidad, el aprendizaje del inglés como lengua extranjera representa un desafio
constante para estudiantes en formacion basica, especialmente en contextos donde predominan
niveles de iniciacion como el Al. Las habilidades de comprensidn auditiva y expresion oral se
han identificado como componentes fundamentales para lograr una comunicacion efectiva, pero
también como las mas dificiles de desarrollar en el aula tradicional. Ante esta realidad, cobra
especial relevancia la busqueda de metodologias que favorezcan un acercamiento mas
significativo, motivador y contextualizado al idioma. En este sentido, el uso de actividades
gamificadas en entornos escolares se plantea como una alternativa innovadora para transformar
el proceso de ensefianza-aprendizaje, generando experiencias mas dinamicas y participativas que
respondan a las necesidades reales de los estudiantes y a las exigencias de una sociedad
globalizada.

Presentacion General del Tema. La ensefianza del inglés como lengua extranjera ha
cobrado gran importancia en los Gltimos afios, no solo por su valor académico, sino también por
su papel clave en la insercion social, cultural y laboral de los estudiantes en un mundo cada vez
mas globalizado. En entornos escolares donde los estudiantes enfrentan barreras emocionales y
limitaciones en su nivel de competencia linglistica, se vuelve urgente repensar las metodologias
tradicionales y promover estrategias mas dinamicas, inclusivas y significativas. En este contexto,
el uso de actividades gamificadas se presenta como una alternativa pedagdgica que busca
motivar, involucrar y facilitar el aprendizaje del inglés desde una experiencia cercana, divertida y
retadora. Este enfoque cobra aln mas valor en comunidades educativas como la del Colegio

Santa Juana de Arco, donde se identifican bajos niveles en habilidades de comprension auditiva



y expresion oral, y una necesidad latente de conectar el idioma con la realidad de los estudiantes
de forma vivencial y participativa.

Planteamiento del Problema. El aprendizaje del inglés como lengua extranjera en
estudiantes de educacion basica secundaria, especialmente en niveles iniciales como el Al, sigue
siendo un desafio significativo en muchas instituciones educativas. En el caso particular del
grado séptimo del Colegio Santa Juana de Arco, se ha evidenciado una brecha preocupante entre
los contenidos curriculares propuestos y las habilidades comunicativas reales que los estudiantes
logran desarrollar. A pesar de contar con clases regulares de inglés, la mayoria de los estudiantes
presentan dificultades para comprender instrucciones basicas, expresarse oralmente con frases
sencillas o utilizar vocabulario cotidiano en contextos reales. Esta brecha no solo refleja vacios
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, sino también una desconexion entre las metodologias
utilizadas y las formas de aprender de los jovenes de hoy.

Uno de los principales factores que contribuyen a esta problematica es la falta de
motivacion y de participacion en el aula. Muchos estudiantes llegan a clase con una actitud de
desinterés o incluso de temor hacia el inglés, asocidndolo con una asignatura dificil, aburrida o
lejana a su realidad. A esto se suman condiciones sociales, familiares y emocionales complejas
que afectan su autoestima, su disposicion para asumir retos y su permanencia atenta durante las
actividades acadéemicas. Frente a este panorama, se hace evidente la necesidad de replantear las
estrategias pedagdgicas utilizadas y buscar alternativas que conecten de manera mas significativa
con sus intereses, emociones y formas de relacionarse con el aprendizaje.

En este sentido, la implementacidn de estrategias ludicas ramificadas representa una
oportunidad valiosa para transformar la experiencia educativa. La gamificacion, entendida como

la aplicacion de elementos del juego en contextos no ladicos como la educacién, ha demostrado
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ser una herramienta efectiva para aumentar la motivacion, fomentar la participacién y mejorar
los resultados académicos (Deterding et al., 2011). Estudios como los de Lee & Hammer (2011)
resaltan como la gamificacion puede generar entornos de aprendizaje mas dinamicos, seguros y
emocionalmente positivos, especialmente para estudiantes con bajos niveles de confianza.
Asimismo, investigaciones como la de Su & Cheng (2015) han evidenciado que, al incorporar
dinamicas de juego, los estudiantes se sienten mas comprometidos, retienen mejor la informacion
y se atreven a comunicarse sin tanto miedo al error.

Obijetivos de la Investigacion y Método. El objetivo general de esta propuesta de
intervencion pedagdgica fue analizar el impacto de las actividades gamificadas en el
fortalecimiento de las habilidades de comprension auditiva (Listening) y expresion oral
(Speaking) en estudiantes de grado séptimo con nivel Al en inglés. Para ello, se adoptd un
enfoque cualitativo con un disefio de investigacion-accion, que permitié intervenir directamente
en el contexto educativo e interpretar de forma cercana las experiencias de los estudiantes. La
recoleccion de datos se realizd mediante observaciones directas, entrevistas semiestructuradas,
diarios de campo, registros audiovisuales y producciones orales de los estudiantes. El analisis se
centrd en la identificacion de patrones de cambio en las habilidades lingiisticas y en las
percepciones emocionales de los participantes a lo largo de las sesiones implementadas.

Presenta el Hallazgo mas Importante e Invita al Lector a que Revise el Texto. Uno de los
hallazgos maés significativos de esta investigacion fue el cambio positivo en la actitud y la
confianza de los estudiantes frente al uso del inglés en contextos orales. Tras la implementacion
de las actividades gamificadas, los estudiantes pasaron de sentirse nerviosos, inseguros o
desmotivados, a participar con entusiasmo, hablar con mayor fluidez y disfrutar el proceso de

aprendizaje. Esta transformacion no solo fue lingistica, sino también emocional y relacional.
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Para comprender como se logré este cambio y qué estrategias pedagogicas lo posibilitaron, se
invita al lector a recorrer el presente informe, donde se detalla el disefio, desarrollo y analisis de
la propuesta de intervencion pedagdgica de forma estructurada, reflexiva y profundamente

contextualizada.
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Caracterizacion

Presentacion del Territorio y/o la Institucion. La siguiente propuesta se abordara en el
barrio San Luis se encuentra en la Comuna 6 de Santiago de Cali, al oriente de la ciudad. Esta
delimitado por las calles 57 y 63, y las carreras 17 y 24, de estrato 4 con un nivel
socioecondmico medio-alto. En la actualidad, se observa una transformacion urbana con la
construccién de edificaciones modernas de mayor altura, lo que refleja un proceso de
valorizacion y desarrollo en la zona. El Colegio Santa Juana de Arco esta ubicado en el barrio
San Luis, en la direccion Carrera 1B #73-03. Es una institucion educativa de caracter técnico y
académico, perteneciente al sector no oficial (privado). Actualmente, cuenta con una matricula
de aproximadamente 589 estudiantes y ofrece educacion en calendario A jornada mafiana y tarde
mixta.

Caracteristicas Generales del Grupo. Los estudiantes que participaran en esta propuesta
de investigacion son nifias y nifios entre los 11 y 13 afios, cursantes del grado séptimo de
bachillerato, que presentan trayectorias educativas marcadas por diversas dificultades a nivel
familiar y académico. En su mayoria, pertenecen a nucleos familiares fraccionados, donde la
figura paterna esta ausente y la responsabilidad de su formacion recae principalmente en la
madres, abuelos o acudientes en tercer grado. Esta situacion genera en muchos casos, una falta
de apoyo constante en el &mbito académico, lo que se refleja en niveles de desempefio regulares.
A ello se suma una baja autoestima académica y escasa motivacion, que afectan su disposicion
para asumir con confianza los retos del aprendizaje. No obstante, estos estudiantes conservan una
gran sensibilidad, creatividad y disposicién para aprender cuando se les brindan espacios

pedagdgicos afectivos, respetuosos y centrados en sus intereses y necesidades particulares.
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Demandas de Aprendizaje Segun el Contexto. Los estudiantes del grado séptimo, en
plena etapa preadolescente, atraviesan una fase de desarrollo en la que sus necesidades de
aprendizaje estan profundamente conectadas con su entorno y su realidad emocional. En el caso
particular de este grupo, se evidencian dificultades en el desarrollo de habilidades comunicativas
en inglés correspondientes al nivel A1 del Marco Comun Europeo de Referencia.
Especificamente, presentan limitaciones en la comprension auditiva (Listening) y la expresion
oral (Speaking), que se manifiestan en la dificultad para entender instrucciones simples, utilizar
vocabulario cotidiano y construir frases basicas que les permitan interactuar en situaciones
comunes del aula o de la vida diaria. Estas falencias no solo responden a vacios en aprendizajes
previos, sino también a una falta de acompafiamiento académico constante en casa y a una baja
exposicion al idioma fuera del contexto escolar.

El entorno en el que se desenvuelven estos estudiantes también presenta multiples
desafios para la adquisicion del inglés como lengua extranjera. La carencia de recursos
tecnoldgicos, la escasa conectividad y la falta de espacios adecuados para el estudio dificultan el
acceso a experiencias significativas de inmersion en el idioma. Ademas, factores emocionales
como la baja autoestima, el temor al error y la inseguridad personal, afectan su participacién y su
confianza para comunicarse en una lengua diferente. Por lo tanto, se vuelve fundamental
implementar estrategias pedagogicas que reconozcan sus formas particulares de aprender, que los
motiven y los impulsen a desarrollar sus habilidades comunicativas en un ambiente ladico,
afectivo y respetuoso.

Factores Contextuales que Afectan el Aprendizaje. El proceso de aprendizaje de este
grado séptimo se ve condicionado por diversos factores sociales, econdmicos, familiares y

comunitarios que influyen de manera directa en su desempefio académico y emocional. La
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mayoria provienen de hogares atravesados por la desintegracion familiar, donde la ausencia de
uno o ambos padres especialmente la figura paterna genera cargas emocionales y
responsabilidades que recaen sobre madres, abuelas o cuidadores, quienes, con dedicacién y
carifio, asumen el rol educativo pese a las limitaciones materiales. Esta situacion impacta de
forma significativa en la continuidad y el acompafiamiento de los procesos escolares, afectando
la formacion de habitos de estudio, el seguimiento de tareas y la consolidacion de aprendizajes
fundamentales.

En términos econdmicos, estas familias suelen enfrentarse a ingresos limitados, lo que se
traduce en dificultades para acceder a materiales escolares, dispositivos tecnoldgicos o servicios
de conectividad, elementos clave en la educacion actual. A nivel comunitario, el entorno también
representa un reto: la presencia de violencia, inseguridad, consumo de sustancias psicoactivas y
desmotivacién generalizada en algunos sectores, crea un clima que no siempre favorece el
estudio o la concentracion. Todo esto ha impactado directamente las oportunidades de
aprendizaje del grupo, especialmente en areas como el fortalecimiento de habilidades
comunicativas, la consolidacion del pensamiento critico y el desarrollo de la autonomia escolar.
No obstante, en medio de estas adversidades, los estudiantes mantienen viva su curiosidad,
sensibilidad y deseo de aprender, buscando en la escuela un lugar seguro donde puedan crecer,

expresarse y sofiar con un futuro diferente.
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Planteamiento del Problema

Descripcion Detallada de los Desempefios Actuales desde una Perspectiva Apreciativa.
Actualmente, los estudiantes de grado séptimo del Colegio Santa Juana de Arco presentan
diversas fortalezas en su proceso de aprendizaje, como la creatividad, la disposicion para
participar en actividades dindmicas y el interés genuino cuando se les ofrecen entornos de
aprendizaje afectivos y motivadores. A pesar de las dificultades familiares y socioecondmicas,
los estudiantes muestran sensibilidad, motivacién al aprendizaje y capacidad para involucrarse
activamente cuando se utilizan metodologias centradas en sus intereses. Estos aspectos positivos
constituyen una base valiosa para intervenir pedagdgicamente en su formacion del desarrollo de
las habilidades comunicativas del idioma inglés.

Mediacion del Aprendizaje y lo que Funciona o no Funciona. A pesar de recibir clases
regulares de inglés, los resultados muestran un bajo desarrollo de competencias comunicativas en
el nivel Al, particularmente en habilidades de comprension auditiva y expresion oral. Se observa
que las metodologias tradicionales, basadas principalmente en ejercicios repetitivos y enfoques
poco contextualizados, no logran motivar a los estudiantes ni facilitar una apropiacion
significativa del idioma. No obstante, se ha notado que actividades lGdicas y experiencias mas
interactivas generan mayor motivacion y participacion, lo que sugiere que metodologias
alternativas podrian mejorar el aprendizaje.

Interés por Introducir una Variable de Mediacion y la Hipotesis. En este contexto, surge
el interés de introducir actividades gamificadas como variable de mediacion en el proceso de
aprendizaje del inglés. Se plantea una incorporacion de dindmicas de juego, retos, recompensas y
actividades interactivas que no solo aumentara la motivacién de los estudiantes, sino que también

contribuira al desarrollo efectivo de habilidades comunicativas basicas en inglés. Se espera que,
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al integrar elementos ludicos en el proceso educativo, los estudiantes se sientan mas
comprometidos, seguros y dispuestos a usar el idioma en contextos reales.

Restmen de la Brecha de Conocimiento. La investigacion busca atender la brecha
existente entre la ensefianza tradicional del inglés y las necesidades reales de los estudiantes de
séptimo grado con nivel Al. Esta brecha se manifiesta en la baja motivacion, la dificultad para
expresarse en inglés y la falta de conexion emocional con el aprendizaje. Ante esta situacion, se
hace necesario explorar como el uso de actividades gamificadas puede transformar la experiencia

de aprendizaje, facilitando una apropiacion mas significativa y efectiva del idioma extranjero.
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Pregunta de Investigacion
¢ Como fortalecer las habilidades comunicativas de la comprensién auditiva (Listening) y
la expresion oral (Speaking) en inglés del nivel Al en los estudiantes del grado séptimo del
Colegio Santa Juana de Arco de Santiago de Cali a través del uso de actividades gamificadas

durante el segundo periodo del 2025?
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Objetivos
Objetivo General

Evaluar la influencia de las actividades gamificadas en el fortalecimiento de las
habilidades comunicativas en inglés del Nivel Al en los estudiantes del grado séptimo del
Colegio Santa Juana de Arco de Santiago de Cali durante el segundo periodo del 2025.
Objetivos Especificos

Explorar las percepciones y actitudes iniciales de los estudiantes de grado séptimo frente
al uso de actividades gamificadas en el aprendizaje del inglés.

Implementar actividades gamificadas para dinamizar las habilidades comunicativas en
inglés en los estudiantes de grado séptimo con nivel A1, mediante actividades practicas
disefiadas para fortalecer la comprension y la expresion oral.

Reconocer los cambios en las habilidades comunicativas en inglés de los estudiantes de
grado séptimo tras la implementacion de actividades gamificadas, comparando los desempefios

iniciales y finales.
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Marcos de Referencia

Referentes Conceptuales

En esta propuesta de intervencidn pedagdgica se abordan varios conceptos fundamentales
que permiten enmarcar el objeto de estudio, el cual se enfoca en el uso de actividades
gamificadas como estrategia para potenciar el desarrollo de habilidades comunicativas
especificas: la comprension auditiva (Listening) y la expresion oral (Speaking) en inglés, en
estudiantes de séptimo grado de bachillerato con nivel Al.
Gamificacion

La gamificacion es entendida como la incorporacion de dindmicas, elementos y
mecanicas de juego en contextos no ludicos, como el educativo, busca motivar y comprometer a
los estudiantes a traves de experiencias significativas. Elementos como recompensas, niveles,
puntos, insignias o retos permiten transformar las tareas tradicionales en experiencias
participativas, mejorando asi la actitud frente al aprendizaje (Deterding et al, 2011). En el
contexto del Colegio Santa Juana de Arco, estas actividades resultan Utiles para atender el
desinterés y la baja autoestima de los estudiantes frente al aprendizaje del inglés. Las actividades
gamificadas son tareas disefiadas desde principios pedagdgicos que se integran con dindmicas
propias de los juegos. En este proyecto, se proponen como una herramienta activa y
emocionalmente significativa para desarrollar habilidades orales en inglés. Su uso responde a la
necesidad de crear un entorno de aula mas participativo, afectivo y centrado en los estudiantes,
en donde se incentive la practica del idioma sin temor al error.
Habilidades Comunicativas Listening y Speaking

Las habilidades comunicativas son el eje central del proceso de ensefianza del inglés. Este

estudio se centra en dos de ellas:
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Comprension Auditiva (Listening). Capacidad de comprender instrucciones, mensajes y
dialogos sencillos en inglés, lo cual representa una gran dificultad para los estudiantes del nivel
Al, especialmente cuando no han tenido exposicion previa al idioma en su entorno cotidiano.

Expresion Oral (Speaking). Habilidad de comunicarse oralmente en inglés de forma
basica y funcional. Para los estudiantes objeto de esta investigacion, expresarse en inglés
representa un reto debido al miedo a equivocarse y la escasa practica oral en el aula.

Motivacion

La motivacién es un factor determinante para el éxito del aprendizaje. En este contexto,
se parte de la motivacion extrinseca (jugar para ganar puntos, premios, etc.) como un puente
hacia la motivacion intrinseca (aprender porque resulta significativo, divertido y desafiante). El
uso de actividades gamificadas pretende mejorar el compromiso, la autoestima académica y la
participacion en clase.

Referentes Tedricos

Esta propuesta de intervencién pedagogica se fundamenta en un conjunto de teorias
pedagdgicas contemporaneas que respaldan y explican la pertinencia del uso de actividades
gamificadas como estrategia innovadora en el aula. La variable central de esta propuesta es la
gamificacion que no solo se basa en dinamicas de juego, sino que se sustenta en marcos teoricos
que destacan la importancia de la motivacion, la interaccion social y el aprendizaje significativo.
Entre estas teorias se destacan el Constructivismo social de Vygotsky (1934) gue resalta el
aprendizaje mediado por la interaccién con otros; la Teoria del Aprendizaje Significativo de
Ausubel (1963) que plantea la necesidad de vincular nuevos contenidos con experiencias previas;
y la Teoria de la Autodeterminacion de Deci y Ryan (1985) la cual enfatiza el rol de la

motivacion intrinseca para el compromiso con el aprendizaje. Asimismo, se incorpora la teoria
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del Flow de Csikszentmihalyi (1990) que explica como el estudiante puede entrar en un estado
de concentracion y disfrute profundo cuando enfrenta actividades que suponen un reto adecuado
a sus habilidades. Todas estas teorias brindan una base solida para entender como y por qué las
actividades gamificadas pueden favorecer el desarrollo de habilidades comunicativas como la
comprension auditiva (Listening) y la expresion oral (Speaking) en estudiantes de nivel Al del
grado septimo de bachillerato del colegio Santa Juana De Arco, quienes requieren experiencias
de aprendizaje mas activas, cercanas y emocionalmente seguras.

Lev Vygotsky (1934) Pensamiento y lenguaje. La teoria del constructivismo social
desarrollada por Lev Vygotsky (1934) sostiene que surgié como respuesta a la necesidad de
comprender como los procesos sociales y culturales influyen en el aprendizaje. Desde el area de
la psicologia educativa, se plantea que el conocimiento se construye en interaccion con los
demas, especialmente en ambientes cooperativos. En contextos escolares, ha sido abordada
mediante enfoques cualitativos, utilizando técnicas como la observacién participante y diarios de
campo. Esta teoria antecede nuestra propuesta al fundamentar el uso de dinamicas colaborativas,
presentes en las actividades gamificadas, que permiten a los estudiantes aprender a través del
dialogo, la cooperacion y la interaccion constante, favoreciendo el desarrollo del Speaking y el
Listening en inglés.

David Ausubel (1963) The Psychology of Meaningful Verbal Learning. La teoria del
aprendizaje significativo propuesta por David Ausubel (1963) indica que esta teoria nace desde
la psicologia cognitiva, como una critica a los métodos memoristicos que no generaban
comprension real. En educacién, se aplica desde enfoques cualitativos y mixtos, utilizando
técnicas como mapas conceptuales, entrevistas y analisis de contenido. Plantea que el

aprendizaje ocurre cuando el nuevo conocimiento se relaciona con lo que el estudiante ya sabe.
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Este antecedente tedrico fundamenta nuestra propuesta, ya que las actividades gamificadas se
disefian a partir del contexto de vida y los intereses de los estudiantes de grado septimo, lo que
les permite anclar nuevas expresiones y estructuras del inglés a situaciones conocidas, haciendo
mas facil su comprension y uso.

Deci & Ryan (1985) Intrinsic Motivation and Self-Determination in Human Behavior. La
teoria de la autodeterminacion por Edward Deci y Richard Ryan (1985) se desarrolla desde la
psicologia motivacional, como una propuesta para entender qué impulsa a los estudiantes a
comprometerse con su aprendizaje de manera voluntaria. Los estudios empiricos en este campo
han adoptado enfoques mixtos, utilizando técnicas como encuestas, entrevistas y rabricas de
desempefio. Este antecedente sustenta nuestra propuesta al mostrar que las actividades
gamificadas, al fomentar la autonomia, la competencia y la pertenencia, fortalecen la motivacion
intrinseca del estudiante, ayudando a que se sienta mas involucrado en su proceso de aprendizaje
del inglés.

Mihaly Csikszentmihalyi (1990) Flow: The Psychology of Optimal Experience. La teoria
del Flow fue desarrollada por Mihaly Csikszentmihalyi (1990) su estudio nace desde la
psicologia positiva y busca explicar cdmo una persona se involucra profundamente cuando
realiza una actividad desafiante y placentera. En el campo educativo se ha aplicado a través de
enfoques cualitativos fenomenoldgicos, utilizando entrevistas, diarios de experiencia y
observacion. Este antecedente es clave para nuestra intervencién pedagogica, ya que las
actividades gamificadas permiten generar ese estado de concentracion y disfrute (Flow), en el
cual los estudiantes de nivel Al se sienten motivados, seguros y con mayor disposicién para

practicar Speaking y Listening en inglés, sin la presién del error.
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Bricefio Nufiez, C. E. (2022) Gamificacion como estrategia didactica en el proceso de
ensefianza del idioma inglés en el bachillerato general unificado. Este estudio de Bricefio Nufiez,
C. E. (2022) indica que, desde la educacion en lenguas extranjeras, el objetivo es analizar cémo
la gamificacion mejora la ensefianza del inglés en bachillerato. El enfoque fue cualitativo, con un
método de estudio de caso. Se emplearon como técnicas las entrevistas docentes, encuestas
diagnosticas y observacion directa, utilizando como instrumentos rubricas de Speaking,
cuestionarios y guias de observacion. El contexto fue una institucion educativa publica en
Ecuador. El estudio se llevo a cabo durante un semestre académico con una poblacion de
estudiantes de bachillerato y una muestra intencionada de 30 alumnos. Este estudio antecede
nuestra intervencion al demostrar como los elementos de juego (niveles, recompensas, roles)
promueven participacion y confianza en el uso del idioma, especialmente en Speaking y
Listening.

Yanangdmez Yaguachi, R., Pacheco Fuentes, S., Moran Borja, L., & Bonilla Tenesaca, J.
(2022) Evaluacién del impacto de Duolingo en el desarrollo del Speaking en inglés en
estudiantes de séptimo de basica. De manera similar, Yanangémez Yaguachi, Pacheco Fuentes,
Moran Borja y Bonilla Tenesaca (2022) demostraron en su estudio dentro del area de la
tecnologia educativa aplicada a lenguas extranjeras un enfoque cuantitativo, con un disefio
cuasiexperimental. Se usaron como técnicas la aplicacion de pruebas de Speaking antes y
después de la intervencion, rubricas de evaluacion oral y cuestionarios de percepcién. Los
instrumentos fueron las pruebas escritas, rabricas de desempefio y encuestas. El contexto fue una
institucién educativa de basica media en Ecuador. El estudio se desarrollé durante seis semanas y

trabajo con una muestra de 25 estudiantes de séptimo grado. Este estudio antecede nuestra
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propuesta al mostrar como una herramienta gamificada digital como Duolingo mejora la fluidez,
pronunciacion y autoconfianza en la produccién oral.

Véazquez-Cano, E., Fombona, J., Morales-Cevallos, M. B., & Lopez-Meneses, E. (2021)
Analisis del impacto del uso de una aplicacion gamificada para la practica de la ortografia en
espafol en Educacion Primaria. En este estudio de VVazquez-Cano, Fombona, Morales-Cevallos y
Lopez-Meneses (2021) concluyeron que, en el area de la didactica de la lengua materna y
tecnologia educativa, el enfoque fue mixto, con método descriptivo y anélisis de mejora de
desempefio. Se emplearon como técnicas pruebas diagndsticas, andlisis de resultados y
cuestionarios. Los instrumentos incluyeron pruebas de ortografia y encuestas de motivacion. El
contexto fue una escuela primaria en Espafia, desarrollandose durante ocho semanas. La
poblacién fueron estudiantes de cuarto y quinto grado, y la muestra fue de 60 alumnos. Aunque
el estudio se enfocd en la ortografia del espafiol, demuestra que las aplicaciones gamificadas
mejoran habilidades linguisticas de forma atractiva, trasladable al aprendizaje del inglés oral.

Su, C. H., & Cheng, C. H. (2015) A mobile gamification learning system for improving
the learning motivation and achievements. En este estudio realizado por Su y Cheng (2015) se
abordd la baja motivacion en el aprendizaje del inglés perteneciendo al area de la educacion
tecnoldgica y el aprendizaje movil. El enfoque fue cuantitativo, con método experimental. Se
utilizaron técnicas como pruebas diagndsticas y encuestas, e instrumentos como escalas de
motivacion y evaluaciones de rendimiento. El contexto fue una escuela secundaria en Taiwan. El
estudio se desarrolld durante tres meses con una muestra de 72 estudiantes. Este antecedente
demuestra que un disefio gamificado bien estructurado mejora la motivacion y el rendimiento, lo

gue apoya nuestra propuesta centrada en actividades gamificadas presenciales.
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Lee, J. J., & Hammer, J. (2011) Gamification in education: What, how, why bother?. Este
articulo, escrito por Lee y Hammer (2011) es un estudio de caracter tedrico-conceptual en el area
del disefio instruccional y pedagogia innovadora. No es un estudio empirico, por lo que no
incluye poblacion ni muestra. Su enfoque es reflexivo, basado en la revision de literatura. A
través del andlisis de casos, argumenta como la gamificacion puede transformar ambientes
escolares rigidos en espacios emocionalmente seguros. Aunque no ofrece resultados medidos,
este texto antecede nuestra propuesta al destacar que, al integrar dinamicas ladicas, se reduce el
miedo al error y se facilita la participacion, especialmente util en el desarrollo del Speaking.

Dominguez, A., et al. (2013) Gamifying learning experiences. Practical implications and
outcomes. Por su parte Dominguez et al. (2013) realizé en el area de la educacion superior y
tecnologia educativa un enfoque cuantitativo, con un método experimental controlado. Se
utilizaron técnicas como encuestas de percepcion, andlisis de tareas y seguimiento académico.
Los instrumentos incluyeron formularios en linea y sistemas de evaluacién en plataformas LMS.
El contexto fue una universidad en Espafia, y se desarroll6 durante un semestre académico.
Participaron 100 estudiantes de informatica. Este estudio antecede nuestra intervencion al
mostrar como la gamificacion mejora la retencion, el compromiso y la implicacién activa, lo cual
es aplicable al proceso de aprendizaje de inglés en secundaria.

Referentes Técnicos

Los referentes técnicos brindan orientacidn operativa para la planeacion, ejecucion y
evaluacion de procesos pedagdgicos en el sistema educativo. Estos documentos, elaborados por
entidades como el Ministerio de Educaciéon Nacional (MEN), asi como por organismos
internacionales como la UNESCO y UNICEF, establecen lineamientos que garantizan la calidad,

pertinencia e inclusion del aprendizaje. En el marco de esta propuesta de intervencién
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pedagdgica, enfocada en el uso de actividades gamificadas para desarrollar habilidades de
comprension auditiva (Listening) y expresion oral (Speaking) en inglés, estos referentes permiten
alinear las acciones con las politicas curriculares y pedagdgicas vigentes tanto a nivel nacional
como internacional.

Estandares Basicos de Competencias en Lenguas Extranjeras: inglés (Ministerio de
Educacion Nacional, 2006). En primer lugar, los Estandares Basicos de Competencias en
Lenguas Extranjeras: Inglés por el Ministerio de Educacidén Nacional (2006) define los niveles
de desempefio que los estudiantes deben alcanzar en inglés como lengua extranjera. Para grado
séptimo, se espera que el estudiante reconozca vocabulario basico, comprenda frases frecuentes y
participe en conversaciones simples. Este referente técnico sustenta el enfoque de la propuesta,
ya que las actividades gamificadas estan disefiadas para lograr estos aprendizajes de forma
Iudica, favoreciendo un entorno motivador que estimula la practica oral y auditiva.

Derechos Basicos de Aprendizaje inglés (Ministerio de Educacion Nacional, 2016). Los
Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA) para inglés del Ministerio de Educacién Nacional
(2016) son herramientas orientadoras que garantizan aprendizajes fundamentales en cada grado.
En el caso del area de inglés, promueven la participacion del estudiante en situaciones
comunicativas reales, como escuchar instrucciones simples o expresar ideas basicas. Este
documento justifica técnicamente el uso de actividades gamificadas como estrategia activa, ya
gue estas generan contextos interactivos que permiten poner en practica dichos aprendizajes de
forma dinamica y atractiva.

Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER) (Consejo de Europa,
adaptado por el MEN en Colombia). Establece niveles de dominio del idioma, siendo Al el nivel

correspondiente a estudiantes que estan comenzando a usar el idioma en situaciones cotidianas.
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La propuesta se ajusta a este marco al buscar que los estudiantes desarrollen fluidez basica,
comprendan expresiones frecuentes y respondan oralmente en juegos y dinamicas. Este referente
permite que las actividades gamificadas respondan a estandares reconocidos internacionalmente
MCER (Consejo de Europa, s.f.).

Informe Mundial de Seguimiento de la Educacion 2020 — UNESCO Documento
“Inclusion y educacion: Todos y todas sin excepcion” (UNESCO, 2020). Este documento técnico
de la UNESCO (2020) enfatiza la necesidad de generar entornos inclusivos, seguros y
participativos en el aula. Recomienda précticas que consideren las emociones, la diversidad y la
participacion del estudiante. En el marco de esta propuesta, las actividades gamificadas cumplen
esta funcion al permitir que cada estudiante aprenda desde su ritmo, sin temor al error y con la
posibilidad de expresarse oralmente de forma espontéanea y divertida. Este referente respalda la
gamificacion como estrategia incluyente y motivadora, especialmente Gtil en habilidades como el
Listening y Speaking.

Informe sobre educacion y bienestar estudiantil — UNICEF Documento: “El aprendizaje
emocional y social en las escuelas” (UNICEF, 2021). En este documento técnico UNICEF
(2021) resalta la importancia del aprendizaje socioemocional en el aula como parte de una
educacion integral. Se hace énfasis en la necesidad de metodologias que favorezcan el vinculo
emocional con el aprendizaje, la autorregulacion, la cooperacion y el sentido de logro. En este
sentido, las actividades gamificadas aportan a este tipo de aprendizaje, ya que generan
experiencias significativas donde el estudiante se siente competente, valorado y motivado, lo que

potencia su disposicion para hablar y escuchar en inglés sin miedo ni desinterés.
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Referentes Legales

Los referentes legales constituyen el marco normativo que respalda y orienta las practicas
pedagdgicas en el sistema educativo colombiano. Estos instrumentos juridicos establecen los
principios, objetivos y lineamientos que garantizan una educacion de calidad, inclusiva y
equitativa. En el contexto de esta propuesta de intervencion, que busca potenciar las habilidades
de comprension auditiva y expresion oral en inglés mediante actividades gamificadas, es
fundamental alinear las estrategias didacticas con las disposiciones legales vigentes para asegurar
su pertinencia y eficacia.
Ley General de Educacion — Ley 115 de 1994

En primer lugar, la Ley General de Educacion (Ley 115 de 1994) establece las normas
generales para regular el servicio publico de la educacion en Colombia. En su articulo 5°, se
destacan fines como el desarrollo integral de la personalidad, la formacion en valores y la
adquisicion de competencias comunicativas. Especificamente, el articulo 14 menciona la
importancia de la ensefianza de una lengua extranjera, promoviendo el desarrollo de habilidades
que permitan la comunicacién efectiva en contextos diversos. Esta ley respalda la
implementacion de metodologias innovadoras, como la gamificacion, que fomenten la
participacion y el aprendizaje significativo, facilitando asi el fortalecimiento de las competencias
de Listening y Speaking en los estudiantes.
Ley 30 de 1992 — por la Cual se Organiza el Servicio Publico de la Educacion Superior

Por su parte, la Ley 30 de 1992, establece principios fundamentales como la autonomia
universitaria, la calidad educativa y la responsabilidad social de las instituciones de educacion
superior. Aunque su enfoque principal es la educacion superior, esta ley promueve la

investigacion y la innovacidn pedagogica, aspectos que pueden ser adaptados en niveles
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educativos anteriores. La propuesta de intervencion basada en actividades gamificadas se alinea
con estos principios al fomentar metodologias activas que promuevan el pensamiento critico, la
creatividad y la participacion estudiantil, elementos esenciales para el desarrollo de competencias
comunicativas en inglés.
Ley 1098 de 2006 — Cddigo de Infancia y Adolescencia

En cuanto a los derechos de los estudiantes, la Ley 1098 de 2006, garantiza los derechos
fundamentales de los nifios, nifias y adolescentes. En su articulo 43, se establece la obligacion
ética fundamental de los establecimientos educativos de garantizar el respeto a la dignidad, la
vida, la integridad fisica y moral de los estudiantes. Asimismo, promueve la formacion en
valores como la tolerancia, la aceptacion y el respeto por las diferencias. La implementacion de
actividades gamificadas en el aula de inglés contribuye a crear un ambiente de aprendizaje
inclusivo y respetuoso, donde los estudiantes se sienten seguros para participar activamente,
expresar sus ideas y desarrollar sus habilidades de Listening y Speaking en un entorno que valora
la diversidad y promueve la convivencia pacifica.
Referentes Eticos

La dimension ética es fundamental en toda propuesta de intervencion pedagdgica,
especialmente cuando se trabaja con poblacion escolar. La presente propuesta se rige por los
principios de respeto, responsabilidad, cuidado y proteccion de los derechos de los estudiantes
participantes, procurando generar un ambiente de confianza, inclusién y seguridad. Estas
consideraciones se fundamentan en el Cadigo de Etica del Investigador de la UNAD (2020) y en
los principios establecidos por la Declaracion de Helsinki Asociacion Médica Mundial (2013) los

cuales orientan el desarrollo de intervenciones educativas con apego a los derechos humanos, la



30

dignidad y la integridad de los participantes. Desde este marco, se aplicaran las siguientes
garantias éticas:
Consentimiento Informado

Se solicitara el consentimiento informado de los acudientes y de los estudiantes antes de
la implementacion de las actividades. Se explicara con claridad el objetivo del proyecto, los tipos
de actividades que se realizaran, la forma de participacion y el uso pedagogico de los resultados.
La participacion sera completamente voluntaria, y se respetara el derecho de retirarse en
cualquier momento sin recibir sanciones o afectar su desempefio académico.
Confidencialidad y Anonimato

Toda la informacion recolectada durante la intervencion sera tratada con
confidencialidad, garantizando que los datos personales y escolares de los estudiantes no seran
compartidos publicamente. En las bitacoras, videos y entrevistas utilizadas para el andlisis, se
omitira cualquier dato que permita identificar al estudiante, y se usaran seudénimos o codigos
anonimos para proteger su identidad.
Proteccion Emocional y Fisica

Se velara porgue ninguna de las actividades gamificadas cause dafio fisico ni emocional a
los participantes. Las dinamicas estaran disefiadas para fomentar la participacion sin presiones ni
exposiciones forzadas. Ademas, se cuidara el lenguaje empleado, la retroalimentacion recibida y
el clima emocional del grupo, promoviendo un ambiente donde el error se conciba como parte
del proceso de aprender.
Inclusion, Equidad y Respeto

La intervencion se llevara a cabo bajo principios de respeto por la diversidad, equidad e

inclusién. Se garantizara que todos los estudiantes puedan participar sin ser discriminados por su
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nivel de inglés, género, capacidades, contexto social o estilo de aprendizaje. Las actividades
gamificadas estaran adaptadas para responder a los diferentes ritmos y formas de interaccion del
grupo.
Aval Institucional

La ejecucion de la propuesta estara sujeta a la aprobacion formal de la institucion
educativa, en este caso el Colegio Santa Juana de Arco, y se desarrollara bajo la orientacion del
docente titular de inglés. Este aval permite que las acciones se enmarquen en el Proyecto

Educativo Institucional (PEI), respetando sus principios pedagdgicos y normativos.
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Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio

Esta propuesta de intervencidn pedagogica se orienta desde un enfoque cualitativo, ya
que nuestro interés principal no es medir datos numeéricos ni generalizar resultados, sino
comprender profundamente las experiencias, emociones y transformaciones que viven los
estudiantes de grado séptimo al enfrentarse al aprendizaje del inglés a través de actividades
gamificadas. El enfoque cualitativo nos permite acercarnos de manera mas humana y cercana a
los significados que los propios estudiantes construyen sobre el idioma, la clase y su rol como
hablantes en formacion.

A través de la observacion directa, las grabaciones de voz, los diarios reflexivos y los
registros del docente, buscamos captar como los estudiantes se expresan, como comprenden el
inglés en contextos reales de juego, como se sienten al hablar y como evoluciona su motivacion.
En este sentido, el enfoque cualitativo es el méas adecuado para nuestra investigacion, porque nos
brinda herramientas para interpretar el aprendizaje no solo desde el resultado, sino desde el
proceso, el entorno emocional y la interaccion social que ocurre dentro del aula.

En cuanto al tipo de estudio, adoptamos un disefio de investigacion-accion pedagogica,
ya que intervenimos directamente en el contexto educativo, el aula de inglés de grado séptimo,
con el propoésito de mejorar la practica docente mediante el uso de actividades gamificadas. Este
tipo de estudio nos permite observar los efectos de la estrategia en tiempo real, reflexionar como
docentes sobre lo que ocurre en clase, y construir conocimiento pedagogico desde la experiencia
misma. Ademas, este enfoque fortalece la relacidn entre teoria y practica, haciendo que la

investigacion no sea algo externo, sino una accion transformadora vivida con los estudiantes.
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Unidad de Analisis

La unidad de andlisis de esta investigacion esta conformada por los estudiantes del grado
séptimo del Colegio Santa Juana de Arco (Santiago de Cali), cuyas edades oscilan entre los 11y
los 13 afios, con nivel Al en inglés. Este grupo representa un ambito educativo lleno de retos,
pero tambien de posibilidades, en el que queremos sembrar nuevas formas de aprender desde lo
ludico, lo humano y lo significativo.

Técnicas para la Recoleccién de Datos

Con el propdsito de recoger informacion profunda, coherente y significativa sobre el
impacto de las actividades gamificadas en el desarrollo de las habilidades de comprension
auditiva (Listening) y expresion oral (Speaking), la recoleccion de datos se organizara en tres
momentos, cada uno relacionado con los objetivos especificos de la propuesta. Para cada
momento se selecciona una técnica cualitativa principal, acorde a la naturaleza del objetivo.
Exploracién Inicial

Explorar las percepciones y actitudes iniciales de los estudiantes de grado séptimo de
bachillerato frente al uso de actividades gamificadas en el aprendizaje del inglés.

Técnica de Recoleccion. Conversacion guiada con apoyo grafico (dibujos y dialogo
informal).

Justificacion. Para acercarnos de manera empatica y auténtica a lo que los estudiantes
sienten frente al inglés, se utilizara una conversacion informal acompafiada de dibujos. Los
estudiantes representaran graficamente como se sienten al aprender inglés (por ejemplo,
dibujaran una clase de inglés ideal o como se ven hablando inglés) y luego compartiran lo que
han expresado. Esto permitira conocer su relacion emocional con el idioma y su disposicién

inicial hacia la participacion oral.
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Implementacion de la Estrategia

Implementar actividades gamificadas para dinamizar las habilidades comunicativas en
inglés en los estudiantes de grado séptimo con nivel A1, mediante actividades practicas
disefiadas para fortalecer la comprension y la expresion oral.

Técnica de Recoleccion. Diario reflexivo del docente-investigador.

Justificacion. Durante la ejecucion de las sesiones gamificadas, el docente llevara un
diario reflexivo que recoja observaciones sobre el comportamiento linguistico, emocional y
participativo de los estudiantes. Esta técnica permitira registrar con detalle los avances,
dificultades, expresiones clave en inglés, disposicion oral, comprension auditiva, y emociones
vividas durante el juego. Ademas, se integraran notas sobre momentos significativos (ej. uso
espontaneo del inglés o superacion del miedo a hablar).
Evaluacion de los Cambios

Reconocer los cambios en las habilidades comunicativas en inglés de los estudiantes de
grado séptimo tras la implementacion de actividades gamificadas, comparando los desempefios
iniciales y finales.

Técnica de Recoleccion. Entrevista final semiestructurada a estudiantes seleccionados.

Justificacion. Al finalizar la intervencion, se aplicara una entrevista semiestructurada a
un grupo representativo de estudiantes para explorar su percepcion del proceso vivido, los
cambios que sienten en su forma de escuchar y hablar inglés, y cémo valoran el uso del juego
como estrategia. Esta técnica nos permitird escuchar directamente sus voces, identificar

transformaciones subjetivas y contrastar sus valoraciones con lo observado.
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Categorias para el Analisis de Datos

Para dar sentido a la informacion recolectada desde el enfoque cualitativo, se definen
cuatro categorias principales de analisis, cada una con subcategorias especificas que permitiran
organizar, interpretar y comprender con mayor profundidad los hallazgos surgidos en la
intervencion pedagdgica. Estas categorias responden directamente a los objetivos especificos del
estudio y se articulan con la variable principal, que fue el uso de actividades gamificadas para
fortalecer las habilidades de comprension auditiva (Listening) y expresion oral (Speaking) en
estudiantes de grado séptimo de bachillerato. Su construccion también considera aspectos
ontoldgicos claves del aprendizaje, como la motivacion, la percepcion del lenguaje, la vivencia
emocional y la transformacion del vinculo con el aula. La implementacion de tres actividades
gamificadas especificas como el Kahoot interactivo, reconocimiento y produccion escrita de
frases desde audio, y la creacion de un video creativo relatando su rutina diaria permite no solo
dinamizar el aprendizaje, sino también observar con claridad los procesos internos que vivieron
los estudiantes frente a su relacion con el inglés. Estas categorias fueron fundamentales para
analizar de forma integral los efectos de dicha implementacién.
Motivacién hacia el Aprendizaje del Inglés

Explorar las percepciones y actitudes iniciales de los estudiantes frente al inglés y el uso
de actividades gamificadas.

Subcategorias. Interés, participacion, emociones positivas y percepcion del juego.

Justificacidn. En el primer momento de la intervencion, se va a evidenciar que muchos
estudiantes manifiestan desinterés, nerviosismo o miedo al hablar en inglés. Esta categoria
permite reconocer si las actividades gamificadas (como el Kahoot con imagenes, audios

dindmicos y retos visuales) despiertan mayor entusiasmo por la clase y si aumentan las
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emociones positivas frente al idioma. La motivacién es una puerta clave para la transformacion
educativa, y analizarla permitira entender como el juego como recurso pedagdgico resignifica el
lugar del inglés en la experiencia escolar.
Comprension Auditiva (Listening)

Implementar actividades gamificadas para fortalecer la comprension auditiva en inglés.

Subcategorias. Seguimiento de instrucciones, comprension de frases basicas y atencion
sostenida.

Justificacion. Esta categoria busca identificar con actividades como el ejercicio de
escucha activa a través de audios e imagenes (donde los estudiantes deben marcar vocabulario
clave y escribir la frase escuchada), se evalla si los estudiantes pasaran de una escucha pasiva a
una comprension funcional del idioma. La gamificacion aqui se manifiesta en la inclusion de
retos auditivos progresivos, donde cada logro representa una superacion personal. Analizar esta
categoria es fundamental para determinar si los estudiantes logran identificar frases en inglés,
mantener la atencion durante la escucha, y comprender instrucciones orales contextualizadas en
su rutina diaria.

Expresion Oral (Speaking)

Fortalecer la expresion oral en inglés mediante actividades gamificadas.

Subcategorias. Fluidez, pronunciacion, uso de vocabulario basico y confianza al hablar.

Justificacion. Esta categoria permite valorar el nivel de desarrollo de la produccion oral
de los estudiantes, desde la seguridad con la que participan hasta la claridad de su pronunciacion
y el uso adecuado del vocabulario a través de la grabacion de un video creativo en el que cada
estudiante narra su rutina diaria. En un entorno de bajo riesgo y alta motivacion, los estudiantes

muestran mejoras en fluidez, eleccién de estructuras apropiadas, y soltura al hablar en inglés.
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Este ejercicio no solo refleja el aprendizaje lingistico, sino también la capacidad del juego para
eliminar la barrera emocional del error. Esta categoria permite analizar cémo el entorno
gamificado facilita que el estudiante pase del silencio o la timidez a una produccion oral
significativa y comprensible.

Vivencia de la Experiencia Gamificada

Reconocer los cambios generados por la implementacién de la estrategia.

Subcategorias. Percepcion del reto, satisfaccion con las actividades y cooperacion entre
pares.

Justificacion. Mas alla de los contenidos linglisticos, esta categoria permite explorar
cdémo viviran los estudiantes la experiencia del juego, si sienten que los retos son motivantes, si
disfrutan los ejercicios, si se sienten protagonistas de su aprendizaje y cdmo se relacionaran con
sus comparieros durante las dinamicas. La cooperacion espontanea en el Kahoot, la motivacién
por compartir sus videos, y los comentarios positivos durante las entrevistas seran evidencia del
valor emocional y social del enfoque gamificado. Comprender esta vivencia fue clave para

analizar no solo que aprenden, sino también como lo vive.
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Resultados

En esta seccidn se presentan de manera clara y detallada los hallazgos obtenidos durante
el desarrollo de la propuesta de intervencion pedagogica, organizados en tres apartados en
coherencia con los objetivos especificos planteados. La informacion fue recolectada a través de
observaciones en el aula, diarios de campo, evidencias visuales y entrevistas semiestructuradas
aplicadas a los estudiantes luego de la implementacion. A través de un enfoque cualitativo, se
buscd comprender no solo lo que los estudiantes lograron decir o entender en inglés, sino
también como se sintieron, como vivieron la experiencia, y qué transformaciones surgieron en su
proceso de aprendizaje. Los hallazgos se presentan a continuacion:
Acercamiento de la Poblacion a la Variable

Durante la fase inicial de la intervencion, se buscé explorar cdmo los estudiantes del
grado séptimo de bachillerato con nivel Al en inglés del Colegio Santa Juana de Arco (unidad de
analisis de esta propuesta se relacionaban emocional y cognitivamente con el aprendizaje del
inglés, particularmente con el uso de actividades gamificadas. Esta fase fue crucial para conocer
sus percepciones, actitudes y disposiciones iniciales hacia la lengua extranjera, lo cual permitio
contextualizar con sensibilidad la necesidad de aplicar una estrategia innovadora como la
gamificacion. Desde el primer encuentro se evidencio que la mayoria de los estudiantes se sentia
insegura, nerviosa o apenada al hablar en inglés. En la primera sesion, se implementd una
actividad de seleccién de emociones utilizando tarjetas con caritas y frases como “I feel
nervous”, “I feel embarrassed”, “I feel shy”. La dindmica permitio que los estudiantes expresaran
libremente cdmo se sentian al hablar en inglés, sin ser evaluados. La mayoria eligio emociones
negativas. En los dibujos realizados posteriormente, varios representaron su incomodidad o

miedo a expresarse verbalmente: rostros tristes, palabras como “shy”, o frases como “I don’t like
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Speaking English”. Estas percepciones fueron confirmadas por las observaciones registradas en
el diario de campo: estudiantes evitando el contacto visual, bajando la voz al hablar, y mostrando
comportamientos corporales de tension. Incluso algunos participaron Unicamente cuando eran
Ilamados, y respondian con monosilabos o frases cortas, evidenciando ansiedad comunicativa y
escasa autoconfianza. Este primer acercamiento mostro una clara desconexion entre los
estudiantes y la produccion oral en inglés, y también permitio visualizar el poco vinculo
emocional positivo con el idioma. A la vez, se identificd una alta receptividad hacia actividades
no tradicionales, lo cual abrid la posibilidad de introducir herramientas ludicas que suavizaran el
miedo al error y despertaran mayor interés.

Experimentacion

Durante la fase de experimentacion, se llevaron a cabo tres actividades gamificadas clave
que permitieron observar con claridad como los estudiantes del grado séptimo del Colegio Santa
Juana de Arco interactuaban con la variable pedagdgica en situaciones auténticas de aprendizaje.
Estas actividades fueron disefiadas intencionalmente para movilizar las habilidades
comunicativas de comprension auditiva (Listening) y expresion oral (Speaking), integrando el
contenido tematico de las rutinas diarias en inglés con recursos dindmicos, retos significativos y
una metodologia centrada en el juego.

La primera actividad implementada fue un quiz gamificado en Kahoot, el cual incluyo
preguntas con imagenes representando acciones cotidianas y ejercicios de verdadero o falso. Los
estudiantes debian asociar visualmente una imagen con frases como “I get dressed”, “I go to
school”, o “I brush my teeth”, y responder en tiempo real. Esta actividad fomento la escucha
rapida, el reconocimiento de estructuras basicas y la toma de decisiones bajo presion ladica. El

ranking visible al final de cada ronda incentivo la participacion, generd entusiasmo, y favorecio
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el trabajo colaborativo, ya que algunos estudiantes comentaban sus respuestas entre si y
ayudaban a sus compafieros. Segun lo registrado en el diario de campo, esta actividad fue una de
las mas motivantes, ya que permitié observar como los estudiantes prestaban atencion activa y
respondian con seguridad a frases orales simples. Ademas, se gener6 una atmaosfera de confianza,
reduciendo la ansiedad comunicativa inicial.

La segunda actividad consistio en una dinamica de escucha de audios con tarea de
asociacion y produccion escrita, en la que los estudiantes escuchaban frases grabadas por el
docente en inglés relacionadas con rutinas (por ejemplo: “I eat breakfast at seven o’clock”, “I go
to school by bus”), donde debian identificar las palabras clave en tarjetas visuales y luego
escribir la oracién completa escuchada. Esta estrategia fortalecié la comprension auditiva y la
retencion linguistica, y al mismo tiempo exigia una respuesta productiva inmediata. La actividad
fue presentada como un reto de precision, acertando tanto en la seleccién como en la escritura.
Muchos estudiantes solicitaron repetir los audios para verificar lo que habian escuchado, lo que
indica una atencion sostenida y genuina al mensaje oral. Al cierre de la sesion, varios expresaron
sentirse capaces de escribir lo que entendian, una habilidad que no habian experimentado en
contextos tradicionales.

La tercera y mas significativa actividad fue el reto de produccién oral en video, donde
cada estudiante debia grabar de manera individual un video creativo narrando su rutina diaria en
inglés. Esta actividad permitié no solo trabajar la fluidez oral y la pronunciacién, sino también la
confianza al hablar en inglés de forma autdnoma y fuera del entorno escolar inmediato. Los
estudiantes organizaron sus ideas, buscaron apoyo en sus cuadernos o formularios anteriores, y
se esforzaron por grabar un producto que reflejara su aprendizaje. La mayoria de los videos

presentd estructuras claras como “I wake up at seven”, “I go to school”, “I do my homework
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after class”. Algunos estudiantes incluso incorporaron elementos visuales o gestuales, haciendo
sus presentaciones mas expresivas y espontaneas. Esta actividad represent6 el mayor reto de la
secuencia, pero también la evidencia mas clara del avance en Speaking, ya que todos los
estudiantes entregaron su grabacion y demostraron haber adquirido seguridad para expresarse.
Identificacion de Variaciones

Tras la implementacion de la estrategia gamificada, se observaron cambios evidentes en
la forma en que los estudiantes se relacionaban con el inglés. Estas transformaciones se
evidenciaron tanto a nivel emocional como linguistico, y fueron respaldadas por las entrevistas
finales, los diarios del docente y el contraste con la primera sesion. Uno de los cambios méas
importantes fue en la actitud y confianza al hablar. Si en la sesion inicial la mayoria expresaba
sentirse nerviosa o incapaz, en las entrevistas finales muchos dijeron sentirse mas tranquilos,
motivados y seguros. Valery Sofia Alzate coment6 que “antes me daba pena, ahora ya puedo
hablar y no me da miedo”. Jessica Ramos Medina dijo: “ya hablo un poco mas fluido”. Deiby
Andrés Cortes expresd que se sentia “mas seguro”, y que “los juegos ayudaron mucho porque
eran divertidos y no era solo escribir”. Esta tendencia se repitio en la mayoria de los estudiantes
entrevistados, quienes mencionaron que hablar en inglés ya no era tan dificil como antes. A nivel
linguistico, los avances se evidenciaron en el uso de frases completas, pronunciacion mas clara, y
comprension mas rapida de preguntas comunes. Algunos estudiantes comenzaron a usar
expresiones aprendidas de manera autonoma, como “I like to go to school”, “I take a shower”, o
“I do my homework after school”. Otros, como Enmanuel, afirmaron haber aprendido a utilizar
el verbo to be en frases cotidianas, lo cual indica transferencia del aprendizaje y apropiacién
estructural. En lo emocional, los estudiantes pasaron de mostrar ansiedad a disfrutar

genuinamente las clases. Se noté mayor participacién voluntaria, cooperacion entre pares, y una
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atmosfera mas distendida. Victoria Garcia Méndez incluso dijo que al principio se sentia

frustrada, pero que “con las actividades visuales y juegos se motivo mas y logré entender mejor”.
Estos datos comparativos muestran claramente una transformacion positiva que valida la

eficacia de la gamificacion como estrategia para ensefiar inglés de forma significativa, inclusiva

y emocionalmente segura.
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Analisis y Discusion

Esta seccidn presenta un analisis critico, reflexivo y fundamentado de los resultados
obtenidos durante la implementacion de la propuesta de intervencion pedagogica. Los hallazgos
se abordan desde un enfoque cualitativo, articulando lo observado con los objetivos especificos
planteados, el marco teorico construido, y las caracteristicas del contexto educativo intervenido.
La secuencia organizada de analisis permite comprender como se dio el acercamiento inicial de
los estudiantes a la variable trabajada (actividades gamificadas), como esta moviliz6 habilidades
comunicativas en el aula, y qué transformaciones se generaron como resultado. Ademas, se
discuten comparaciones con estudios previos, se identifican limitaciones metodoldgicas y se
reflexiona sobre las implicaciones préacticas de los resultados. Finalmente, se proponen nuevas
lineas de investigacion que amplian el horizonte pedagogico de la experiencia vivida.
Introduccion al Anélisis de Resultados

Los resultados obtenidos durante la implementacién de la propuesta muestran avances
evidentes en el fortalecimiento de las habilidades comunicativas en inglés, particularmente en
comprension auditiva (Listening) y expresion oral (Speaking), como consecuencia directa del
uso de actividades gamificadas estructuradas y significativas. Estos avances estan en sintonia con
los objetivos planteados: explorar las percepciones iniciales de los estudiantes frente al inglés,
dinamizar su aprendizaje a través del juego, y reconocer los cambios generados tras la
intervencion. La propuesta partié de una vision humanizada del proceso, comprendiendo al
estudiante como un ser integral que aprende no solo desde lo cognitivo, sino también desde lo
emocional, social y experiencial. En este sentido, la variable actividades gamificadas se concibid

no como una herramienta aislada, sino como un recurso movilizador de elementos ontoldgicos
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clave como la motivacion, la participacion, el disfrute, la autoconfianza y el vinculo positivo con
el idioma.
Anélisis del Acercamiento de la Poblacion a la Variable

Durante la fase de exploracion inicial, se evidencio que la mayoria de los estudiantes del
grado septimo presentaba emociones negativas frente al aprendizaje del inglés, especialmente
cuando se trataba de hablar en pablico o participar en dinamicas orales. A traves de ejercicios
como la seleccion de caritas emocionales acompaiiadas de frases sencillas (“I feel nervous”, “I
feel shy”), asi como dibujos y reflexiones espontaneas, los estudiantes manifestaron sentimientos
de ansiedad, vergiienza e inseguridad. Estas percepciones confirmaron la hipétesis planteada en
el disefio: existia una barrera emocional importante entre los estudiantes y el uso del inglés en
contextos comunicativos. Ante esta realidad, se reafirmd la necesidad de introducir estrategias
pedagdgicas que transformaran ese vinculo desde una experiencia positiva. Asi surgio el enfoque
gamificado como via de aproximacion sensible, en la que el error dejara de ser motivo de juicio,
y el juego se convirtiera en puente hacia la confianza y la expresion.
Impacto de la VVariable en la Experimentacién

Durante la fase de experimentacion, las actividades gamificadas implementadas mediante
Kahoot con iméagenes y preguntas sobre rutinas, audios para trabajar Listening y produccion
escrita, y el reto final de grabar un video creativo en inglés permitieron observar
transformaciones progresivas y positivas en los estudiantes. El Kahoot, al presentar preguntas de
seleccién mdltiple y verdadero/falso en formato visual y competitivo, genero alta participacion,
concentracion y disfrute. Los audios contribuyeron al desarrollo de la atencion sostenida y la
comprension auditiva contextualizada, mientras que la grabacion de los videos puso en practica

la expresion oral con sentido y propésito real. Desde el marco del constructivismo social de
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Vygotsky, se evidencid que la interaccion entre pares, la mediacion del docente y el juego como
actividad cultural compartida fueron fundamentales para el aprendizaje. Asimismo, la Teoria de
la Autodeterminacion (Deci & Ryan) se manifesto en la toma de decisiones autdnomas y el
compromiso en los retos. Por otro lado, se observé el fenomeno de flow (Csikszentmihalyi), ya
que los estudiantes permanecian enfocados, motivados y activos, con una actitud ludica y
positiva frente a las tareas. El uso de actividades gamificadas no solo dinamizé el aula, sino que
creod condiciones emocionales y cognitivas propicias para el aprendizaje real y significativo.
Cambios Observados en el Aspecto Ontologico

Uno de los logros més profundos de la intervencion fue el cambio observado en la
dimension ontoldgica de los estudiantes: su forma de relacionarse consigo mismos, con el idioma
y con el acto de aprender. Al final del proceso, los estudiantes se mostraron mas seguros al
hablar, mas abiertos al error, y mas participativos en clase. En las entrevistas finales, varios
expresaron que antes sentian miedo o vergiienza, pero que ahora hablaban “sin pena” y “con mas
fluidez”. Frases como las de Valery (“ya puedo hablar sin miedo”), Deiby (“me siento mas
seguro porque lo hicimos con juegos™) y Jessica (“ya hablo un poco més fluido”) evidencian una
transformacion no solo linglistica, sino emocional. El aprendizaje dejé de ser un espacio de
evaluacion y se convirtié en un proceso compartido, accesible y respetuoso, en el que cada
estudiante podia avanzar a su ritmo. Se fortalecio la participacion espontanea, la cooperacion
entre pares y el sentido de pertenencia al grupo. En suma, se construy6 un aula donde el inglés
dejo de ser una amenaza y se volvid un canal legitimo de expresion.
Comparacién con Estudios Previos

Los resultados obtenidos en esta propuesta guardan coherencia con los hallazgos

reportados en estudios anteriores. Bricefio Nufiez (2021) evidencid que las dindmicas
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gamificadas incrementan la participacion y el interés en la clase de inglés, lo cual se replico en
esta experiencia, especialmente en las sesiones donde se utilizé Kahoot y la ruleta oral. De forma
similar, Yanangdmez et al. (2020) destacaron que herramientas gamificadas digitales como
Duolingo favorecen la confianza y la fluidez oral, lo que se relaciona con los efectos positivos
observados en la grabacion de los videos. Aunque esta intervencion se desarrollé mayormente de
forma presencial, los resultados reflejan avances equivalentes. Su & Cheng (2015) concluyeron
que la gamificacion reduce la ansiedad linguistica, lo cual fue evidente en este caso al observar
cdémo los estudiantes pasaron de evitar hablar en inglés a disfrutar expresarse. La presente
propuesta aporta, ademas, una mirada situada que destaca el valor del juego en contacto humano,
presencial y corporal, donde las emociones, el movimiento y el lenguaje se entrelazan.
Limitaciones del Estudio

Si bien los resultados fueron positivos, es necesario reconocer algunas limitaciones que
influyeron en el proceso. La primera fue la duracion acotada de la intervencion (cuatro sesiones),
lo cual impidio realizar un seguimiento longitudinal de los aprendizajes adquiridos. En segundo
lugar, se presentd dificultad para registrar de manera detallada todas las interacciones orales
durante las actividades dindmicas, especialmente en el juego de Simdn Says y en los turnos
espontaneos durante la ruleta, lo que restringe el analisis micro de la produccién individual.
También se evidencio6 heterogeneidad en el nivel de dominio del inglés, lo que exigio
adaptaciones constantes por parte del docente en formacion. Por Gltimo, el acceso limitado a
recursos tecnoldgicos impidio implementar herramientas de retroalimentacion mas avanzadas.
No obstante, estas limitaciones no restan valor a los hallazgos; por el contrario, refuerzan la

necesidad de continuar investigando con mas tiempo, recursos y profundidad.
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Implicaciones Practicas de los Hallazgos

Los resultados de esta propuesta tienen importantes implicaciones préacticas para la
ensefianza del inglés como lengua extranjera en contextos escolares. Demuestran que es posible
desarrollar habilidades orales de manera efectiva incluso en estudiantes con nivel Al, siempre
que se empleen metodologias activas y emocionalmente significativas. La gamificacion,
entendida como estrategia pedagdgica intencionada y no solo como juego superficial, potencia la
motivacion intrinseca, el compromiso y la participacion espontanea. A nivel institucional, se
sugiere incorporar este tipo de dinamicas dentro del curriculo de inglés, especialmente en grados
donde los estudiantes suelen mostrar desinterés o inseguridad. Ademas, los resultados invitan a
repensar la relacion entre el error, la evaluacion y la emocién, promoviendo préacticas donde el
estudiante pueda aprender sin miedo. En definitiva, esta experiencia demuestra que ensefiar con
juego no solo es posible, sino necesario para construir aprendizajes duraderos, afectivos y
transformadores.
Conclusion del Analisis y Propuesta de Investigacion Futura

En conclusién, el analisis de los resultados permite afirmar que las actividades
gamificadas implementadas en esta propuesta de intervencion pedagogica movilizaron el
aprendizaje, transformaron actitudes, y crearon un ambiente emocionalmente seguro y motivador
hacia el inglés. El impacto observado no fue solamente académico; fue también emocional,
social y humano. A partir de estos hallazgos, se propone seguir investigando en tres direcciones
principales. El primero, explorar los efectos de la gamificacion en otras areas del curriculo; el
segundo, comparar la efectividad de estrategias gamificadas presenciales frente a digitales; vy el
tercero, realizar estudios longitudinales que evallen la sostenibilidad del aprendizaje adquirido

con estas metodologias. Ademas, seria valioso investigar codmo estas estrategias benefician a
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poblaciones con necesidades educativas diversas, consolidando asi una pedagogia mas inclusiva

y empaética.
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Conclusiones y Recomendaciones

Los hallazgos obtenidos a lo largo de esta propuesta de intervencidn pedagodgica
permitieron evidenciar avances significativos en el desarrollo de las habilidades comunicativas
en inglés, especificamente en comprension auditiva (Listening) y expresion oral (Speaking) en
estudiantes de grado séptimo con nivel Al. Las actividades gamificadas aplicadas como el uso
de Kahoot, ejercicios de escucha con produccion escrita y la grabacion de videos orales lograron
cumplir con los tres objetivos planteados; explorar las percepciones iniciales de los estudiantes,
dinamizar el aprendizaje con estrategias ludicas, y reconocer los cambios generados tras la
implementacion. Los estudiantes pasaron de experimentar inseguridad y rechazo hacia el inglés,
a participar activamente, con mayor confianza y entusiasmo. Estos resultados dan respuesta a la
pregunta de investigacion, demostrando que las actividades gamificadas si impactan
positivamente el aprendizaje de estas habilidades.

Desde una perspectiva ontoldgica, esta experiencia permitio movilizar aspectos
fundamentales del ser, tales como la motivacion, la autoconfianza, el disfrute y la interaccion
entre pares. Se observaron avances concretos en la forma en que los estudiantes se posicionaron
frente al idioma inglés, pasando de la vergiienza y el temor al error, hacia la expresion
espontanea, la seguridad al hablar, y el reconocimiento de sus propias capacidades para
comunicarse. La propuesta no solo promovio el aprendizaje linguistico, sino que contribuyé a
una transformacion personal y emocional que dignifico la experiencia de aprender otra lengua
desde un lugar mas humano y cercano.

La variable utilizada en las actividades gamificadas tuvo un impacto pedago6gico
altamente positivo en la poblacién intervenida. Su caracter ludico, desafiante y participativo

permitié mejorar la comprension auditiva a través de ejercicios auditivos contextualizados, y
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fortalecer la expresion oral mediante retos como el video creativo. Los estudiantes respondieron
favorablemente a estas dindmicas, aumentando su participacion, atencion y disfrute. Sin
embargo, también se identificaron aspectos que podrian mejorarse: la duracion limitada de la
intervencion impidio un seguimiento mas amplio, y el acceso restringido a recursos tecnolégicos
limito la diversificacion de formatos. A pesar de ello, el efecto de la variable fue notoriamente
positivo en el desarrollo integral de las habilidades comunicativas. Conclusion 4. Los resultados
de este estudio contribuyeron a la literatura existente sobre gamificacién aplicada a la ensefianza
de lenguas extranjeras, especialmente en contextos escolares con estudiantes de bajo nivel. Esta
experiencia demostro que la gamificacion no solo mejora la motivacion, sino que también
transformd las condiciones emocionales y sociales del aprendizaje, algo que pocas
investigaciones abordan desde una perspectiva situada y humana. En términos metodologicos, se
destaco la integracion progresiva de técnicas ludicas y comunicativas como una secuencia
efectiva para promover el uso funcional del idioma. Ademas, el uso de evidencias visuales,
reflexiones estudiantiles y observaciones cualitativas aportaron un enfoque profundo que
complementa los enfoques mas cuantitativos del campo.

Para instituciones similares, se recomienda incorporar de forma sistematica actividades
gamificadas en las clases de inglés, especialmente en grados de basica secundaria. El uso de
dindmicas como Kahoot, juegos de roles, retos de escucha y produccién audiovisual permite no
solo dinamizar la clase, sino también fortalecer el vinculo emocional de los estudiantes con el
idioma. Es recomendable que estas estrategias estén acompafiadas por una mediacién docente
sensible, que fomente la participacion sin juicio, celebre el error como parte del aprendizaje y
promueva espacios de expresion libre. Ademas, se sugiere incluir momentos de reflexion

posterior a las actividades, para reforzar el aprendizaje y dar lugar a la metacognicion.
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Desde una perspectiva investigativa, seria pertinente ampliar el estudio incluyendo mas
sesiones y una muestra mas diversa, con el fin de observar la evolucion del aprendizaje a
mediano y largo plazo. También se propone explorar nuevas variables, como la gamificacién
digital en entornos hibridos o el uso de herramientas de inteligencia artificial en educacion, para
complementar las estrategias tradicionales. Otro aspecto que podria investigarse es el impacto de
la gamificacion en estudiantes con necesidades educativas especificas o en contextos rurales, lo

cual ampliaria la comprension del fendmeno y enriqueceria las practicas pedagdgicas inclusivas.
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