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Resumen
El estudio tuvo como proposito, reflexionar sobre la practica pedagogica y la investigacion
educativa. La investigacion se desarrollé en la Universidad Nacional Abierta y a Distancia
(UNAD) con estudiantes de inglés IV, cuyo objetivo general fue fortalecer el compromiso
académico de los estudiantes de inglés IV mediante actividades gamificadas en encuentros
sincrénicos, usando un enfoque mixto con predominio cualitativo con un disefio
cuasiexperimental de tipo exploratorio en el que se aplico la gamificacion y se reconocieron sus
efectos en el compromiso académico. Se busco que con este ejercicio de investigacion la
gamificacion disminuyera la ansiedad comunicativa y, por lo tanto, mejorar la produccion oral y
escrita de los estudiantes. Asi fue como los resultados mostraron un aumento en la participacion
y motivacion de los estudiantes, asi como una disminucion en la ansiedad comunicativa teniendo
en cuenta como la relacion entre la gamificacion, al integrar dindmicas ludicas, favorece la
motivacion intrinseca y, en consecuencia, el compromiso académico y la reduccion de la
ansiedad comunicativa.
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Abstract
The purpose of the study was to reflect on teaching practice and educational research. The
research was conducted at the National Open and Distance University (UNAD) with English IV
students, whose overall objective was to strengthen the academic commitment of English IV
students through gamified activities in synchronous meetings, using a mixed approach with a
predominantly qualitative, exploratory quasi-experimental design in which gamification was
applied and its effects on academic commitment were recognized. The aim of this research
exercise was to use gamification to reduce communicative anxiety and, therefore, improve
students' oral and written production. The results showed an increase in student participation and
motivation, as well as a decrease in communication anxiety, taking into account how the
relationship between gamification, by integrating playful dynamics, favors intrinsic motivation
and, consequently, academic engagement and the reduction of communication anxiety.

Keywords: Gamification, virtual education, communicative anxiety, participation.
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Introduccion

El uso de la gamificacion juega un rol importante en la educacion donde se busca
aprovechar la predisposicion psicologica hacia el juego para mejorar la motivacion hacia
aprendizajes en principio poco atractivos, (Posada, 2013). Se trata de utilizar estrategias que
contribuyan al desarrollo efectivo del proceso educativo, convirtiéndose en una excelente opcion
para orientar a los estudiantes a mantener un hilo conductor y regulado. Esta investigacion busca
que mediante la variable de la gamificacion los estudiantes mejoren su habilidad oral, buscando
espacios mas acogedores y atractivos para desenvolverse y ver cambios positivos, mejorando asi
la dimension socioafectiva del aprendizaje, al promover una participacion mas activa y confiada.

Se identificaron dificultades significativas, principalmente la baja participacion en clase
debido a la ansiedad comunicativa. Tal situacion coincide con lo planteado por (Tran, Trang,
2012), quienes definen la ansiedad en el aula de lenguas extranjeras como una de las principales
barreras para la produccion en la lengua meta. Por lo tanto, resulta pertinente implementar una
variable que genere cambios positivos y enriquecedores como la estrategia ludica digital. Como
lo menciona (Melo Solarte et al, 2020), es importante dejar de ver los escenarios virtuales como
frios y rigidos, y motivar al estudiante a construir su conocimiento y desarrollar sus
competencias mediante herramientas tecnologicas. Ante esta problematica, las dindmicas de
juego emergen como una estrategia pedagogica innovadora que convierte la clase en un juego
interactivo y motivador. (Quenema Camacho et al., 2025; Vera Zuia et al., 2025).

Para abordar estas dificultades se propone el uso de la gamificacion en el proyecto de
investigacion como elemento clave para la educacién y mas en contextos virtuales. Se evidencia
que las herramientas virtuales como lo son Kahoot, Word Wall y Educaplay no solo fomentan el

aumento de la participacion, sino que también crean ambientes afectivos y dinamicos en el cual



los estudiantes se sienten comodos y se expresan sin miedo. La investigacion se desarrolla bajo
un enfoque mixto con predominio cualitativo con un disefio cuasiexperimental de tipo
exploratorio, donde se busca analizar el efecto de la variable independiente ‘gamificacion’ sobre
sus efectos en la participacion, disminucion de la ansiedad comunicativa y mejora de la
produccion oral y escrita. Para ello, se utilizan métodos observacionales, diarios de campo y
cuestionarios para recopilar informacién sobre la interaccion en el aula y la opinion de los
estudiantes sobre las actividades.

Los resultados iniciales indican que las actividades gamificadas apoyan la participacion y
crea un ambiente afectivo que reduce la ansiedad comunicativa y permite un aprendizaje mas
activo y colaborativo. Es por ello que se invita a leer el siguiente informe, en el cual se abordaran
los marcos tedricos, el disefio metodologico y los resultados encontrados para entender como las

dindmicas de juegos pueden fortalecer la ensefianza de inglés en ambientes virtuales.



Caracterizacion

La investigacion se lleva a cabo con la UNAD, con estudiantes del curso inglés I'V. La
UNAD tiene cobertura nacional en Colombia; la presente investigacion se desarrolla en la
modalidad virtual, con estudiantes localizados en diferentes regiones del pais, que estudian en la
modalidad virtual. Este ambiente se ajusta a las tendencias actuales de la educacion a distancia
en Colombia, donde la virtualidad se ha posicionado como una forma de ampliar la cobertura y
el acceso a la educacion superior. Los estudiantes interactiian en sesiones sincronicas y
asincronicas soportadas en plataformas digitales, las cuales crean el ambiente perfecto para
desarrollar estrategias de gamificacion que fortalezcan la participacion y las habilidades
comunicativas en una lengua extranjera.

El grupo de estudio esta integrado por estudiantes de inglés IV de al UNAD. Son chicos y
adultos en edad universitaria, mayoritariamente entre 18 y 30 afios, de diferentes contextos
sociales y econdmicos. La gente es diversa; algunos ya tienen experiencia con herramientas
digitales, otros apenas estan explorando plataformas interactivas. Esta variedad proporciona un
rico escenario para explorar como la gamificacion influye de manera distinta en la produccion
oral y escrita. Se espera trabajar con una muestra de estudiantes de ultimos cursos de inglés.

La mayor necesidad que se observa en el grupo es la falta de participacion en las clases
virtuales por miedo a equivocarse y a hablar en inglés. Este fendmeno, muy estudiado en el
ambito de la adquisicion de segundas lenguas, se define como la tension, ansiedad o miedo que
sienten los aprendientes cuando tienen que hablar en la lengua meta (Tran, Trang, 2012). En este
aspecto, es necesario crear un ambiente de aprendizaje que minimice la ansiedad comunicativa y
que favorezca la interaccion. Espera que la gamificacion reduzca la ansiedad y mejore la

produccion oral en inglés, en respuestas cortas y mini didlogos, y la coherencia escrita en
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parrafos descriptivos o de opinion. La gamificacion a través de herramientas como Kahoot,
Word Wall, Educaplay, entre otras, emerge como una estrategia pedagogica consciente para dar
respuesta a estas necesidades y crear un ambiente ludico de participacion.

Se evidencian factores externos que influyen en su aprendizaje como lo son los horarios
laborales y familiares de los estudiantes. Estos crean una brecha en la conexion a los espacios
brindados para desarrollar las clases, el acceso a internet y la calidad de este. Durante las
sesiones se pueden llegar a presentar inconvenientes y el desarrollo de las actividades se ven
afectadas. Pese a esto, los estudiantes muestran interés y el deseo de aprender un nuevo idioma.
Es por ello que esta investigacion busca analizar como la gamificacion puede ser una
herramienta 1til para mejorar la participacion y la produccion oral y escrita en el idioma inglés.
Esto mediante el uso de diarios de campo y la observacion de las clases para analizar las
respuestas y acciones de los estudiantes frente a las actividades presentadas, asi como los

cuestionarios que nos ayudaran a tener una mejor evaluacion de los resultados.
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Planteamiento del Problema

En el curso de inglés IV de la UNAD, los estudiantes han tenido un buen desempeiio en
su proceso de aprendizaje, demostrando en parte su compromiso en la modalidad virtual y el uso
de herramientas tecnologicas. A pesar de las limitaciones que se pueden presentar con la
virtualidad, el grupo de estudiantes muestra fortalezas como el interés por aprender un segundo
idioma y el uso de herramientas tecnoldgicas para mejorar su aprendizaje. Donde se evidencia
que, al hacer uso de materiales didacticos digitales interactivas, los estudiantes mejoran sus
habilidades, asi como el incremento e interés por participar tanto de manera oral como escrita.

En su proceso formativo se utilizan metodologias virtuales con actividades sincronicas y
asincronicas soportadas en la plataforma virtual de la UNAD. Esto hace posible extender la
cobertura y el acceso a la educacidon a muchos mas estudiantes y asi organizar y desarrollar los
contenidos. Pero todavia existen algunas dificultades significativas: poca participacion en clase
por ansiedad comunicativa que se evidencia cuando se quedan callados en las sesiones
sincronicas, asi como evitar encender las camaras y el micréfono, ya sea por miedo a
equivocarse y falta de confianza al hablar en inglés o la poca disposicion en el momento. Como
lo mencionan (Melo Solarte et al, 2020), para mejorar el desarrollo de las sesiones, es importante
tener en cuenta que no se deben ver estos espacios como “escenarios frios y rigidos” sino crear
un entorno amigable donde la gamificacion de actividades juega un rol importante, uniéndolo
con un aprendizaje afectivo.

Al analizar lo anterior, nace el interés de usar la gamificacion como un elemento clave en
la educacion. Herramientas como Kahoot, Word Wall o Educaplay no solo fomentan dindmicas
mas participativas, sino que también crean un ambiente afectivo en el que los alumnos pueden

participar sin miedo a equivocarse. Se hipotetiza que la gamificacion reduciré la ansiedad
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comunicativa y, por ende, mejorara la produccion oral en inglés a través de respuestas cortas y
mini dialogos; ademas, mejorara la coherencia en la produccion escrita usando el chat o la
herramienta tecnoldgica Padlet para conocer sus opiniones y valorar su progreso.

Si bien la virtualidad y las TIC ya han demostrado resultados positivos en participacion y
motivacion, hay una falencia en como trabajar la ansiedad comunicativa y la poca interaccion al
aprender inglés en clases virtuales. Esta investigacion pretende analizar como la gamificacion
puede ser una herramienta para superar esta brecha y crear espacios mas acogedores e
interactivos, buscando mejorar la participacion de los estudiantes al enfocarnos en el desarrollo

de las habilidades output, como lo son el speaking y writing, asi lograr una mejor coherencia y

fluidez.
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Pregunta de Investigacion
(Como fomentar la participacion activa en encuentros virtuales por parte de estudiantes
de inglés IV de la UNAD a través del uso de la gamificacion mediante herramientas tecnoldgicas

durante el segundo semestre del 2025?
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Objetivos
Objetivo General

Fomentar la participacion activa en encuentros virtuales por parte de estudiantes de inglés
IV de la UNAD a través del uso de la gamificacion mediante herramientas tecnologicas durante
el segundo semestre del 2025.

Objetivos Especificos

Explorar el acercamiento de los estudiantes de inglés IV de la UNAD a experiencias
inmersas en la gamificacion de actividades online.

Fomentar la participacion activa en los estudiantes de inglés IV de la UNAD mediante la
implementacion y evaluacion de actividades gamificadas en encuentros virtuales, durante el
segundo semestre del 2025.

Reconocer los cambios en la participacion activa de los estudiantes de inglés IV de la
UNAD una vez se pone en marcha la gamificacion mediante herramientas tecnoldgicas durante

el segundo semestre del 2025.
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Marcos de Referencia
Referentes Conceptuales

En la educacion a distancia, la gamificacion es una estrategia pedagogica para involucrar
activamente a los estudiantes y disminuir la ansiedad comunicativa. Segiin (Quenema Camacho
et al, 2025), las dinamicas ludicas como Kahoot y Quizzis convierten la evaluacion de siempre
en juegos interactivos que aumentan la motivacion y el compromiso de los estudiantes.
Estrategia muy util en contextos virtuales donde la interaccion se hace escasa y los estudiantes
pueden presentar ansiedad al hablar en una lengua extranjera.

La ansiedad comunicativa, como la conceptualizan Olaya Vargas y Ahumada Méndez
(2023), es un bloqueo emocional que influye en el desempefio oral en inglés, al generar temor a
equivocarse y ser juzgado. Su investigacion plantea estrategias afectivas como la
retroalimentacion positiva, las dindmicas colaborativas y la preparacion emocional antes de las
actividades orales para reducir este fenomeno. Estas actividades se ajustan al propdsito del
proyecto de generar un ambiente seguro y estimulante para que los estudiantes se expresen en
inglés sin temor.

En esta linea, la participacion activa es un signo de éxito pedagogico. (Saborio-Taylor et
al, 2025) plantean los “paisajes de aprendizaje”, estrategias pedagdgicas que incorporan
multimedia, interactividad y reflexion colaborativa para la participacion activa en ambientes
virtuales. Su investigacion indica que estas estrategias mejoran la motivacion, el interés por el
material y la autorregulacion del aprendizaje. En el proyecto, este enfoque puede servir para
crear actividades gamificadas donde se practique la interaccion oral y escrita en inglés.

Como lo menciona (Garcia, 2023), la hipétesis del filtro afectivo de Krashen busca ver el

juego mas alla de una actividad recreativa y, en su lugar, ver la importancia de crear un entorno
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afectivo que ayude a los estudiantes a rendir mejor y reduzca las barreras de aprendizaje ya que
segin Krashen los factores emocionales pueden influir al aprender un nuevo idioma ya se de
manera positiva o negativa. El uso de material Iudico y tecnoldgico no solo motiva, sino que
también promueve la participacion, el pensamiento critico y la resolucion de problemas en los
estudiantes. Mediante el uso de herramientas tecnoldgicas se buscara reducir el filtro afectivo
buscando ambientes donde se evidencie el apoyo y se fomente la autoconfianza, donde la
motivacion sea un factor importante al momento de presentar las actividades para asi promover
una actitud positiva, esto con el fin de que con nuestra variable la gamificacion se fomente la
participacion activa.
Referentes Tedricos

En la educacion a distancia, el constructivismo apoya la manera en que los estudiantes
construyen su aprendizaje interactuando con el ambiente virtual. "Es un método que convierte al
estudiante en el protagonista de su aprendizaje, desarrollando la autonomia y la participacion”.
(Moposita Poma et al, 2025) indican que la integracion de tecnologias emergentes como la
gamificacion, la realidad aumentada y los entornos adaptativos con modelos constructivistas
mejora la motivacion y el aprendizaje personalizado.

En linea con ello, el conectivismo surge como una teoria de aprendizaje propia de la era
digital, donde el aprendizaje se construye a través de redes de informacion, personas y
tecnologia. Como indican (Reyna Ledesma et al, 2022), esta teoria fortalece las habilidades
comunicativas digitales y desarrolla comunidades autonomas y colaborativas de aprendizaje. El
conectivismo respalda los entornos virtuales en el proyecto, considerandolos espacios donde los
alumnos colaboran con recursos, compaferos y docentes para construir conocimiento de manera

activa, fomentando asi la participacion y las competencias comunicativas.
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En esta linea, la teoria de flujo de Mihaly Csikszentmihalyi brinda un punto de vista
acerca de como los alumnos pueden alcanzar una condicion en la que estan concentrados, se
divierten y se comprometen completamente con la tarea. Segin (Merchan Garcia et al, 2022),
contar con metas establecidas, recibir retroalimentacion de manera inmediata y mantener un
balance entre desafio y capacidad son factores que contribuyen a la fluidez en experiencias
gamificadas. Esta teoria, en el proyecto, promueve la elaboracion de actividades que estimulan el
compromiso emocional y cognitivo de los estudiantes con el aprendizaje del inglés; esto ayuda a
disminuir la ansiedad comunicativa y a incrementar la participacion en el aula virtual.

De lo anterior se puede deducir que, la gamificacion tiene el potencial de transformar el
aprendizaje en una experiencia motivadora, significativa e inclusiva. (Vera Zufia et al, 2025)
evidencian que el uso de materiales ludicos y tecnoldgicos favorece la participacion, el
pensamiento critico y la solucion de problemas. Esta idea apoya la finalidad del proyecto, ya que
la gamificacion no solo motiva, sino que también desarrolla habilidades cognitivas y
comunicativas en entornos virtuales, especialmente en estudiantes con ansiedad al hablar en
inglés.

Adicionalmente, el disefo de juegos para la educacion se basa en teorias pedagdgicas que
promueven el aprendizaje significativo a través de la exploracion, la narrativa y la interaccion.
(Moya Gomez, 2024) indica que, “el juego desde la perspectiva de Piaget, Vygotsky y
Montessori, no es solo una actividad de ocio, sino una estrategia pedagogica que favorece el
desarrollo cognitivo, emocional y social”. En el proyecto, estas teorias pueden crear experiencias
gamificadas que impulsen y estructuren el aprendizaje de inglés en entornos virtuales de forma

atractiva y eficaz, aumentando la participacion y reduciendo la ansiedad comunicativa.
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Finalmente, se tiene en cuenta una investigacién con un enfoque similar como lo es el de
(Saavedra, 2025), en el cual su aspecto ontologico es el uso de Quizzis con estudiantes del curso
518020, es una muestra importante ya que nuestro proyecto de investigacion esta ligado al
mismo curso, aunque nuestro aspecto ontoldgico es la participacion activa el uso de la
gamificacion es una variable importante, al ver esta investigacion se evidencia la importancia del
juego y como esta ayuda a que los estudiantes tengan una actitud mas participativa y ayude a
crear una ambiente de aprendizaje mas efectivo, con esto podemos inferir en su importancia y
viabilidad al trabajar la gamificacion en ambientes virtuales.

Referentes Técnicos

En Colombia, el Ministerio de Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones
(MinTIC) reconoce la innovacion digital como un factor para el desarrollo econémico y social.
Se fijan pautas para la adopcion de tecnologias emergentes mediante documentos como el Plan
de Transformacion Digital del Sector Publico. Si bien el término "gamificacion" no siempre es
explicito, se promueve el uso de plataformas interactivas y ladicas para optimizar la prestacion
de servicios, el desarrollo de habilidades digitales y la participacion ciudadana. Estas politicas
institucionales sirven como un marco fundamental para justificar y orientar la implementacion de
estrategias de gamificacion en entornos virtuales, aludiendo a la necesidad de disefiar soluciones
que sean no solo eficientes, sino también atractivas y faciles de adoptar para los usuarios.

Para estimular la innovacion educativa a través del uso de tecnologias informaticas y de
comunicaciones, el Ministerio de Educacion Nacional (MEN) ha formulado politicas y
orientaciones. "Integrar instrumentos digitales para motivar, analizar criticamente y aprender de
manera autonoma" es la meta en documentos como el Plan Nacional de Tecnologias para el

Sector Educativo. La gamificacion en ambientes virtuales se adapta a estos fines, ya que es una
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forma pedagogica capaz de transformar la manera tradicional de aprendizaje. Este estandar es un
punto de referencia para desarrollar ambientes virtuales de aprendizaje con mecanicas de juego,
justificando su uso para mejorar el rendimiento académico y la participacion de los estudiantes
en el sistema educativo colombiano.

La importancia de las tecnologias digitales para alcanzar los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS), en particular el ODS 4 que trata sobre la educacion de calidad, ha sido
resaltada por la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO). La UNESCO, en su informe "Re imaginar nuestros futuros juntos: un nuevo
contrato social para la educacion”, respalda una perspectiva pedagogica que utiliza las
tecnologias con el fin de generar experiencias educativas mas inclusivas, adaptables y
estimulantes. La gamificacion en entornos virtuales se considera una de las metodologias
innovadoras que pueden fomentar la participacion activa y el aprendizaje significativo a
distancia, lo cual se alinea con la vision de la organizacion de transformar los sistemas
educativos para que se adapten a las necesidades del siglo XXI.

La OCDE ha analizado como la tecnologia estd cambiando la educacion y las habilidades
del futuro. En su informe "Estudiantes, computadoras y aprendizaje", La OCDE, en "Haciendo la
conexion" (PISA 2012) y en otros informes posteriores, analiza cdmo el contacto con la
tecnologia digital influye en el rendimiento escolar de los estudiantes. Aunque se alerta sobre los
desafios, se destaca el potencial de las herramientas digitales para personalizar el aprendizaje y
aumentar el compromiso. En este escenario, la gamificacion se considera una herramienta 1til
para implementar dindmicas de juego en el desarrollo de competencias esenciales para la vida,
como resolver problemas, colaborar y pensar computacionalmente. Esto hace que sea un

referente importante al disefiar experiencias de aprendizaje virtual.
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Referentes Legales

El principal marco legal para este estudio es la Ley 1341 de 2009, la Ley de TIC, que
define el marco para el desarrollo de las tecnologias de la informaciéon y comunicacion en
Colombia. Esta normativa es fundamental porque legitima y promueve la integracion de la
tecnologia en todos los sectores, incluyendo la educacion. La investigacion, al proponer la
gamificacion en la Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD) como una estrategia
para mejorar la participacion en un entorno de educacion remota, se alinea con el proposito de la
ley de utilizar la tecnologia para expandir la cobertura y facilitar el acceso a la educacion
superior. Esto hace que el estudio no solo sea viable, sino que también contribuya a los objetivos
nacionales de inclusion digital y modernizacion educativa.

El Decreto 1330 de 2019 del Ministerio de Educacion Nacional establece los requisitos
para el registro calificado y la acreditacion de programas académicos, enfatizando la calidad y la
innovacion en los métodos de ensefianza. El proyecto de investigacion, que pretende involucrar
activamente a través de la gamificacion en el curso de Inglés V de la UNAD, da cumplimiento a
este decreto, ya que ayuda a mejorar continuamente la calidad de la educacion a distancia.
Abordando la ansiedad comunicativa y la escasa participacion con una metodologia innovadora,
el estudio evidencia como la UNAD puede fortalecer sus procesos de ensenanza-aprendizaje para
dar cumplimiento a los estandares de calidad que exige la normatividad.

La Politica de Fortalecimiento del Bilingiiismo del Ministerio de Educacion Nacional
(MEN) es un estandar para mejorar el dominio del inglés en los estudiantes colombianos. La
investigacion apoya esta politica al plantear la gamificacién como una forma de vencer el miedo
a equivocarse y la falta de seguridad al hablar en inglés. El proyecto busca mejorar la produccion

oral y escrita en el idioma, lo cual es un objetivo central de la politica de bilingiiismo. Al
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implementar actividades ludicas con herramientas como Kahoot, Word Wall y Educaplay, el
estudio proporciona una metodologia practica para que los estudiantes de la UNAD alcancen los
niveles de competencia en el idioma esperados.

Finalmente, la Ley 1581 de 2012 regula la proteccion de datos personales y es de gran
importancia para el componente ético de la investigacion, ya que establece los principios y
procedimientos para el tratamiento de la informacion personal de los participantes. El estudio
planea usar diarios de campo, observacion de clases y cuestionarios para analizar las respuestas y
acciones de los estudiantes, lo que implica la recoleccion de datos personales. Cumplir con esta
normativa es fundamental para garantizar que la informacion sea manejada con la debida
confidencialidad y que se obtenga el consentimiento informado de los estudiantes. Aunque su
impacto es menor en la metodologia pedagdgica, es vital para la validez y la integridad ética del
proyecto.

Referentes Eticos

En esta investigacion el consentimiento informado es un principio ético. Es fundamental
que los estudiantes de la UNAD que participen tengan claridad en su papel en la investigacion.
Deben ser informados de manera explicita de los objetivos, los procedimientos —como el uso de
herramientas gamificadas— y el tipo de datos que recogeran mediante diarios de campo,
observacion de clases y cuestionarios. Ademas, se debe garantizar la privacidad y
confidencialidad de su informacion personal. Esto implica que los datos recolectados seran
anonimizados, asegurando que ninguna informacion publicada pueda identificar a los
estudiantes, lo que es especialmente importante en un ambiente virtual donde se registran las

Interacciones.
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La investigacion se adhiere al principio de minimizacion de riesgos al abordar la ansiedad
comunicativa, un fendomeno comun en el aprendizaje de segundas lenguas. El disefio del estudio
busca activamente crear un ambiente de aprendizaje que reduzca la tension y el miedo de los
estudiantes a equivocarse al hablar en inglés. De esta manera, se evita exponerlos a situaciones
que puedan exacerbar su ansiedad. El principio de beneficencia se cumple al ofrecer una
solucion pedagogica —la gamificacion— que beneficia directamente a los estudiantes al
fomentar su participacion y mejorar sus habilidades de produccion oral y escrita.

La integridad cientifica es vital para la credibilidad del estudio. La metodologia se basa
en un analisis riguroso de las respuestas y acciones de los estudiantes, utilizando diarios de
campo y cuestionarios para obtener una evaluacion clara de los resultados. A su vez, se
mantendrd una completa transparencia en la divulgacion de los hallazgos. El estudio reconoce y
considerard factores externos que influyen en el aprendizaje, como los horarios laborales y la
calidad de la conexion a internet. La honestidad sobre estos factores externos no solo fortalecera
la validez del estudio, sino que también permitird ofrecer conclusiones realistas y aplicables al

contexto de la educacion virtual en Colombia.
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Herramientas y Métodos

Enfoque y Tipo de Estudio

El enfoque en la investigacion es mixto con predominio cualitativo con un disefo
cuasiexperimental de tipo exploratorio. Este enfoque es el mas adecuado para este estudio porque
busca comprender el fenomeno de la ansiedad comunicativa y la participacion en el aprendizaje
de una segunda lengua en un ambiente virtual usando la gamificacion, lo que permite una
exploracion profunda de las percepciones, actitudes y comportamientos de los estudiantes. El
tipo de estudio es cuasiexperimental, ya que se busca movilizar una variable, la gamificacion,
para reconocer sus efectos en la participacion activa de los estudiantes.
Unidad de Analisis

La unidad de analisis son los estudiantes de inglés IV de la Universidad Nacional Abierta
y a Distancia (UNAD), en el cual la unidad de analisis se eligi6 gracias al curso Pedagogical
Practice in Online Environments, denominado escenario 518020. Esta unidad de analisis esta
compuesta por estudiantes entre los 18 y 30 afios ubicados en diferentes regiones del pais, el
nimero de estudiantes que participan en la unidad de andlisis son entre 5 a 10 participantes
dependiendo la asistencia a las sesiones, el cual esta dividido en dos grupos: A y B, con una
duracion de cuatro clases semanales durante seis semanas.
Técnicas Para la Recoleccion de Datos

Las técnicas que se tienen en cuenta para la recoleccion de datos son:

Para el objetivo uno el cual se busca explorar el acercamiento de los estudiantes a
experiencias inmersas en la gamificacion de actividades online, la técnica de recoleccion de
datos es la observacion directa y diarios de campo. Se registran las primeras interacciones y

percepciones de los estudiantes frente a las actividades ludicas mediante la gamificacion. Como
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muestra se tendran observaciones detalladas sobre sus reacciones, comentarios y grado de
participacion inicial.

Para el segundo objetivo en el cual se busca, fomentar la participacion activa mediante la
implementacion y evaluacion de actividades gamificadas, la técnica de recoleccion de datos sera
mediante diarios de campo o videos de la actividad. La variable (gamificacion) sera puesta en
marcha con herramientas como Kahoot, Word Wall, y Educaplay. Como muestra se tendra el
registro de la produccion oral (mini-didlogos y respuestas cortas) y escrita (parrafos descriptivos
o de opinion en el chat o Padlet) de los estudiantes durante las sesiones ademas de las respuestas
presentadas mediante las herramientas tecnoldgicas.

Para el tercer objetivo donde se busca reconocer los cambios en la participacion activa
una vez se pone en marcha la gamificacion, la técnica de recoleccion de datos mediante
cuestionarios post-experiencia y entrevistas de percepciones. Estos instrumentos permitiran
indagar sobre la percepcion de los estudiantes acerca de los cambios en su participacion y
ansiedad comunicativa. La muestra se obtendrd mediante las respuestas a los cuestionarios y las
valoraciones de los estudiantes sobre la efectividad de las actividades gamificadas para mejorar
su participacion y habilidades de produccion oral y escrita.

Categorias Para el Analisis de Datos

Las categorias utilizadas para analizar los datos recolectados son:
Participacion del Estudiante

Esta categoria hace referencia a la parte ontologica de la investigacion, la participacion,
en el que se pretende analizar la frecuencia y calidad de las participaciones de los estudiantes de
manera oral y escrita, el uso voluntario del micréfono, cdmara y las interacciones con sus

companeros.
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Ansiedad comunicativa

Esta categoria evalua el nivel de ansiedad y el miedo que presentan los estudiantes a
equivocarse al hablar en inglés. Se analiza las respuestas en cuestionarios y entrevistas, asi como
la observacion del comportamiento no verbal, como los silencios prolongados y la evasion a la
participacion.
Cambios en la produccion oral y escrita

Esta categoria identifica la transformacion de la problemaética presentada mediante los
cambios de fluidez, coherencia y confianza de los estudiantes al hablar en inglés. Esta categoria
es importante para comparar los cambios presentados.
Percepcion de la gamificacion

Esta categoria permite ver si la variable, gamificacion fue percibida como una
herramienta motivadora, si contribuy6 a crear un ambiente de aprendizaje mas amigable y si tuvo
un impacto positivo en su compromiso y desempefio y analizar el impacto generado en nuestro

aspecto ontoldgico, la participacion activa.
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Resultados

En esta seccion se presentan de manera clara y detallada los hallazgos obtenidos en la
investigacion, organizados en tres apartados clave en coherencia con los objetivos especificos
dispuestos: el acercamiento inicial de la poblacion a la variable, los resultados derivados de la
experimentacion con la variable, y las variaciones observadas tras su implementacion. Los
hallazgos se presentan a continuacion:

Acercamiento de la Poblacion a la Variable

Durante las primeras sesiones de clase que se realizaron con los estudiantes del curso
English IV en la UNAD, con el escenario de practicas 578020, se busco ver como los estudiantes
se desenvolvian con los recursos gamificados en escenarios virtuales. En la primera fase, se logro
evidenciar como los estudiantes asimilaban de forma positiva este tipo de actividades en el
aprendizaje del inglés, cuando se incluian herramientas con Educaplay, Word Wall y genially.
Sin embargo, también se evidencio en las sesiones cierto nivel de inseguridad al implementar
actividades orales, esto asocidndolo a la ansiedad comunicativa el cual mencionan (Tran, Trang,
2012).

El primer diario de campo indica que la sesion “Test your knowledge” sirvid para un
primer reconocimiento diagnostico donde se intentd observar las capacidades comunicativas de
los estudiantes y conocimientos previos a ciertos puntos gramaticales. Si bien al comienzo de la
sesion se mostraban renuentes, a medida que avanzaba la sesion e iba realizando actividades mas
interactivas, lograron crear un ambiente mas participativo. Estrategias apoyadas en canciones,
Quizzis online y juegos de completar oraciones animan a los estudiantes, ya que expresan

sentirse mas coémodos en un ambiente menos tenso y con una respuesta inmediata.



27

En resumen, este primer acercamiento mostr6 que los estudiantes son conscientes de la
utilidad de las herramientas tecnoldgicas en su aprendizaje, pero todavia necesitan apoyo
emocional y metodoldgico para disminuir la ansiedad y aumentar la participacion. Este primer
descubrimiento guio la aplicacion sistematica de la gamificacion como variable en las siguientes
fases. Se consideraron sesiones donde el estudiante participe usando estrategias gamificadas y
estrategias solo de participacion oral para valorar su desempefio y cambios de actitud.
Experimentacion

La fase experimental dejé ver como la gamificacion influye en la participacion y en la
disposicion de los estudiantes hacia el aprendizaje del inglés. En la segunda y tercera sesion
(“Learn with music” y “Technology and social media habits”), se reforzé el uso de herramientas
gamificadas como Wordwall, LyricsTraining, Sounter y Educaplay, combindndolas con
actividades de escucha, canto y debate.

En la segunda sesion, los estudiantes se mostraron mas participativos, interactuaron mas
y tuvieron mas confianza en si mismos. La incorporacion de la musica como juego enriquecio el
clima afectivo del grupo y posibilité que la practica oral fluyera. Las herramientas de
gamificacion no solo lograron la participacion, sino que reforzaron vocabulario y comprension
auditiva. En los periddicos se informd que los aprendices "cantaban, respondian, opinaban" en
inglés, una gran disminucion del temor a cometer errores.

Durante la tercera sesion cambio la metodologia, menos gamificacion, més debate y
produccion oral espontanea. Esta decision hizo posible comparar la respuesta del grupo en ambos
contextos. Los resultados mostraron que sin los elementos ludicos el ambiente se volvido mas
tenso y la participacion disminuy6, demostrando la importancia de la gamificacion para

mantener la motivacion y disminuir la ansiedad. Sin embargo, también se observo que los



estudiantes lograron mantener conversaciones cortas en inglés por el vocabulario que habian
aprendido. En general, la fase de experimentacion mostrd que las actividades gamificadas
apoyan el aprendizaje activo, la interaccion y la autoconfianza lingiiistica, determinantes para
desarrollar la produccién oral y escrita en linea.

Identificacion de Variaciones

La ultima etapa, la sesion “Future simple vs. future perfect”, sirvio para analizar los
cambios que se produjeron en la participacion y la produccidn oral tras la aplicacion de la
variable gamificacion. Los datos indican que ha mejorado la disposicion, actitud y rendimiento
de los alumnos. Cuando se compararon las medidas iniciales con las finales, los participantes
mostraron:

Aumentaron su participacion voluntaria, tanto oral como escrita.

Redujeron la ansiedad comunicativa, interviniendo con mas seguridad al micréfono.

Se mostraron motivados en las clases con material gamificado, siendo Wordwall y
Educaplay sus herramientas favoritas.

Mostraron mejor comprension gramatical y fluidez al hablar, segun sus Quizzis y
desempefio en las actividades.

Los alumnos se mostraron mas motivados y comodos con la metodologia, ya que las
clases gamificadas los hacian "maés entretenidas y faciles de comprender". Cuando se
compararon las sesiones sin juego con las sesiones gamificadas, se vio que la participacion e
interés disminuian, demostrando que la gamificacion si tiene un efecto en el compromiso
académico.

En conclusion, los cambios muestran que la gamificacion mejor6 el componente

ontologico de la investigacion el cual era la participacion activa. Disminuy6 la ansiedad

28



29

comunicativa al pasar las sesiones realizadas, aumento la confianza para hablar en inglés
incluyendo breves momentos del uso del espafiol para aclarar algunas ideas y poder tener una
mejor participacion con la actividad y objetivos claros y se fortalecié un ambiente didactico que
promovio el aprendizaje colaborativo dejando ver la importancia como lo menciona (Garcia, P,
2023) acerca del filtro afectivo de Krashen en el cual las emociones en el estudiante juegan un

papel importante al momento de aprender un segundo idioma .
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Analisis y Discusion

Los hallazgos de esta investigacion muestran que la gamificaciéon como estrategia
pedagogica en la ensefianza de inglés en linea puede disminuir la ansiedad comunicativa y
aumentar la participacion. En concordancia con los objetivos propuestos, el estudio se aborda
desde tres momentos: el primer contacto con la variable, los cambios manifestados en el proceso
de experimentacion y los cambios en la dimension ontoldgica de los estudiantes, es decir, su
disposicion participativa y su actitud hacia el aprendizaje. Esta investigacion est4 orientada a
conocer como las dindmicas ludicas y tecnoldgicas influyen en la motivacion, el compromiso y
la produccidn oral y escrita en el ambiente virtual de aprendizaje en la UNAD.

En la primera sesion (“Test your knowledge”) se not6 que los alumnos mostraron interés
por las herramientas gamificadas Educaplay y Genially, pero mostraron inseguridad a la hora de
participar oralmente. Esta respuesta se alinea con lo que ya describieron (Tran, Trang, 2012).
sobre la ansiedad comunicativa en contextos de aprendizaje de idiomas. El primer diagnéstico
reveld que la gamificacion crea un ambiente mas relajado y estimulante, lo que ayuda a reducir
la tension que se vive en los encuentros virtuales. A como se esperaba, el acercamiento fue
bueno, comprobando la hipotesis de que la gamificacion permite interactuar y romper el hielo de
las clases online.

En la segunda y tercera sesion (“Learn with music” y “Technology and social media
habits”) se utilizaron gamificaciones con Wordwall, LyricsTraining, Sounter y Educaplay,
incorporando musica, debates y juegos de vocabulario. Los alumnos se mostraron mas seguros y
participativos, disminuyendo el temor a equivocarse. Las evidencias apoyan la teoria del flujo de
Csikszentmihalyi, que plantea que la combinacion de reto y disfrute crea un estado de

concentracion y motivacion. Ademas, las actividades ludicas fortalecieron la comprension
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auditiva y la expresion oral, confirmando lo propuesto por (Quenema Camacho et al,2026) sobre
la conexion entre gamificacion, emocion y aprendizaje significativo.

Con el paso de las sesiones, los estudiantes cambiaron su forma de participacion. En la
ultima clase ("Future simple vs. future perfect") se observo un cambio ontologico: los
participantes se volvieron mas activos, colaborativos y seguros. Por ejemplo, en las notas de
campo se destaca que utilizaron mas veces el microfono, participaron de forma espontanea en
inglés y se mostraron entusiasmados al realizar las actividades gamificadas. Este cambio indica
un aumento del compromiso académico y del sentido de pertenencia en el aula virtual, factores
que, segun Krashen, se relacionan con la disminucion del filtro afectivo y una mejora en el
rendimiento lingliistico.

Al compararlo con estudios anteriores, coincide con los resultados de (Saavedra, 2025),
quien también encontré un aumento en la participacion de estudiantes de la UNAD utilizando
Quizzis en contextos similares. Ademads, investigaciones de (Vera Zuiia et al, 2025) y (Saborio-
Taylor et al, 2025) sefialan que la gamificacion favorece la motivacion, el pensamiento critico y
la autorregulacion en entornos virtuales. Pero, a diferencia de ciertos estudios que solo enfatizan
la motivacion, este también destaca la transformacion ontologica del estudiante (su autonomia y
autoconfianza) como prueba de la influencia integral de la variable gamificacion en el proceso de
aprendizaje del inglés.

Entre las principales limitaciones se encuentran el tamafo pequefio de la muestra (entre
cinco y diez participantes), el corto tiempo de intervencion y las dificultades técnicas de
conectividad, que interrumpieron la participacion. Ademas, algunos estudiantes estuvieron
ausentes o tuvieron problemas para acceder a las herramientas digitales. Estas condiciones

externas, frecuentes en la educacion en linea, limitan la generalizacion de los resultados.
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Estudios futuros pueden aumentar el nimero de sesiones y mezclar metodologias cuantitativas
para reforzar la validez y confiabilidad de los resultados.

Los hallazgos reafirman que la gamificacion es una estrategia pedagogica capaz de
fomentar la participacion y disminuir la ansiedad comunicativa en ambientes virtuales. En
términos pedagdgicos, esto implica integrar de manera regular dinamicas ludicas en el proceso
de aprendizaje de inglés, mezclando herramientas tecnoldgicas con estrategias afectivas. En el
ambiente institucional de la UNAD, el uso de Wordwall, Educaplay y LyricsTraining se podria
incorporar en los curriculos de lenguas extranjeras, fomentando la interaccion y el compromiso
académico de los estudiantes y formando docentes con habilidades para negociar el aprendizaje a
través de recursos digitales atractivos.

En resumen, la gamificacion fue una herramienta que ayud6 a mejorar la participacion y
disminuir la ansiedad comunicativa en entornos virtuales, desarrollando la produccion oral y
escrita de los estudiantes de inglés IV. El estudio mostr6 transformaciones ontoldgicas que van
mas alla de la utilizacion de instrumentos tecnologicos, manifestandose en una disposicidn mas
participativa, autdbnoma y segura. Como proyeccion futura, se plantea indagar en la incidencia de
la gamificacion a largo plazo, su efecto en la competencia comunicativa y la autorregulacion del

aprendizaje, y su uso en otros niveles y contextos educativos en la educacion a distancia.
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Conclusiones y Recomendaciones

La investigacion demostré que la gamificacion es una estrategia pedagdgica que permite
la participaciéon y disminuye la ansiedad comunicativa de los estudiantes de inglés IV de la
UNAD. Los resultados revelaron que la confianza y las ganas de participar oralmente y por
escrito aumentaron gracias a herramientas como Kahoot, Wordwall, Educaplay, Genially, Lyrics
Training, etc. De este modo, los resultados dieron respuesta al objetivo general, evidenciando
que el uso de actividades estrategias ludicas digitales en clases virtuales fortalece el compromiso
académico y crea ambientes afectivos que favorecen la produccion lingiiistica, dando respuesta a
la pregunta de investigacion sobre como promover la participacion activa a través de la
gamificacion.

Desde lo ontolégico, la investigacion consiguid activar la participacion como categoria
del proceso educativo. Se logro evidenciar un cambio en la participacién y autonomia de los
estudiantes, quienes pasaron de ser inseguros y callados a participar voluntaria y
colaborativamente. Este descubrimiento hizo saber que la parte emocional y motivacional del
aprendizaje, a través de la gamificacion, es una pieza clave para formar personas activas,
autonomas y comprometidas con su aprendizaje. De este modo, la investigacion aport6 a
fortalecer la dimension actitudinal o socioafectiva del aprendizaje en los entornos virtuales.

La influencia de la variable “gamificacion” fue altamente positiva en la poblacion
estudiada, estudiantes de English IV de la UNAD. Se observo una reduccion significativa de la
ansiedad comunicativa, una mayor participacion oral y una mejora en el desarrollo de las
producciones escritas. Sin embargo, también se identifican limitaciones relacionadas con factores
externos, como la conectividad, la asistencia irregular de algunos estudiantes debido a las

diferencias en el acceso a la tecnologia y ambientes personales. Aun asi, la variable resulté ser un
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elemento de gran ayuda en el ambiente de aula virtual, creando motivacion, seguridad al hablar y
aprendizajes mas significativos.

Los hallazgos de esta investigacion enriquecen la literatura sobre la gamificacion en la
ensefanza de lenguas extranjeras y mas especificamente en el contexto de la educacion a
distancia y virtual en Colombia. Entre sus contribuciones metodoldgicas se encuentra la
combinacion de instrumentos tecnoldgicos ludicos con un enfoque afectivo, siendo una
innovacion teodrica que logra integrar la hipdtesis del filtro afectivo de Krashen y la teoria del
flujo de Csikszentmihalyi en un solo marco de accion. Ademas, la investigacion abre la puerta a
futuras investigaciones que analicen la gamificacion a largo plazo o en otros niveles de
competencia lingliistica, siendo su enfoque mixto con predominio cualitativo con un disefio
cuasiexperimental de tipo exploratorio en el que se aplico la gamificacion, en el cual se midi6 a
un solo grupo antes y después de las intervenciones, permitiendo observar cambios a lo largo del
tiempo.

Se recomienda a la UNAD y a los docentes de inglés integrar de manera regular
actividades gamificadas en el curriculo, no como un complemento, sino como una parte integral
de las clases virtuales. Estas dindmicas tienen que mezclar el uso de herramientas digitales
(Kahoot, Wordwall, Educaplay) con estrategias afectivas y colaborativas que disminuyan la
ansiedad y aumenten la participacion. Ademas, es recomendable formar a los docentes en la
creacion de actividades gamificadas que combinen objetivos comunicativos, retroalimentacion
inmediata y motivacion continua, teniendo en cuenta que los estudiantes mostraban una buena
disposicion frente a estas actividades.

Para futuras investigaciones se recomienda ampliar la muestra y la duracion de la

intervencion, e incluir otras variables mediadoras como la motivacion intrinseca, la autoeficacia
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o la autorregulacion del aprendizaje para obtener una perspectiva mas completa del fenémeno.
También seria interesante mezclar métodos cualitativos y cuantitativos para medir de forma mas

precisa el efecto de la gamificacion en el rendimiento lingiiistico y emocional de los estudiantes.
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