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Resumen

Este trabajo presenta una investigacion accion desarrollada en el Colegio Laura Herrera De
Varela (Bosa Bogotd) con 26 estudiantes del Programa de Aceleracion con edades entre 9y 14
afios, el objetivo general fue fortalecer el aprendizaje y la retencion del vocabulario en Inglés
mediante la implementacion de estrategias gamificadas durante el segundo semestre de 2025, Se
aplico un enfoque cualitativo mas un analisis descriptivo y técnicas varias de recoleccion tales
como: prueba diagnostica, observacion con rubrica encuestas de motivacion y entrevistas breves
a la docente. Se disenaron e implementaron tres sesiones gamificadas (juegos analogos y
digitales, retos por equipos, sistema de puntos y recompensas simbolicas) Los resultados
mostraron un aumento del 40% en respuestas correctas en la prueba de vocabulario post
intervencion y una retencion del 80% en la prueba o evaluacion que se realizo a las 2 semanas
ademas, la motivacion aument6 alrededor del 70% segun encuestas y registros de participacion
realizados. Se discute la pertinencia de la gamificacion en contextos de extraedad y se propone
reflexionar sobre su sostenibilidad en el tiempo con el uso de recursos andlogos.
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Abstract
This paper presents an action research carried out at Laura Herrera de Varela School (Bosa
Bogota) with 26 students from the Acceleration Program aged between 9 and 14 years old. The
main objetive was to strenghten the learning and retention of English vocabulary through the
implementation of gamified strategies during the second semester of 2025, A qualitative
approach plus a descriptive analisis and several colecting tecniques were applied such as:
diagnostic test, observation with rubrick, motivation surveys and short interviews to the teacher.
Three gamified sessions were designed and implemented (analog and digital games, team
challenges, point system and symbolic rewards). The results showed an average increase of 40%
in correct answers in the post intervention vocabulary test and a retention of 80% in the
evaluation made two weeks later, besides, the motivation increased around 70% according to
surveys and participation records. The relevance of gamification in extra-age contexts is
discussed and a reflection is proposed about its sustainability through time and the use of analog
resources.

Keywords: gamification, vocabulary, extraage, motivation, acceleration.
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Introduccion

En el mundo actual que vivimos la evolucién se ha hecho una constante y con ella los
procesos de interconexion global que nos exige el aprendizaje de otras culturas y como parte de
ello los idiomas. Por ello y al identificar que la adquisicién de vocabulario en el area de inglés es
lo que permite construir bases solidas que a largo plazo enriquecen y fortalecen los procesos de
aprendizaje de la lengua extranjera, innovar e implementar estrategias que potencien la

ensefianza del vocabulario en el aula de clase se ha convertido en una necesidad.

En el colegio Laura Herrera de Varela, durante las practicas pedagogicas se identificd que
26 estudiantes del Programa de Aceleracion, con edades entre 9 y 14 afos presentan dificultades
para retener y usar vocabulario basico en Inglés ademas de niveles elevados de desmotivacion
frente a actividades repetitivas. Una encuesta aplicada en febrero de 2025 mostré que un 60% del
grupo se sentia desmotivado en la clase de Inglés, las observaciones de aula confirmaron baja
participacion y poco uso oral del vocabulario trabajado. Frente a esta problematica, la
gamificacion aparece en la literatura como una estrategia prometedora para aumentar la
motivacion y la practica del idioma (Deterding et al., 2011; Dominguez et al, 2013), y es en este

marco que se plantea la intervencion en el presente estudio.

El objetivo general de la investigacion es fortalecer el aprendizaje y la retencion del
vocabulario en Inglés mediante la implementacion de estrategias gamificadas en el Programa de
Aceleracion del colegio durante el segundo semestre de 2025. Para ello se adopta un enfoque
cualitativo con apoyo de andlisis descriptivo y técnicas como: prueba diagnostica, observacion
estructurada durante tres sesiones gamificadas, prueba post y seguimiento de retencion a las dos

semanas ademads, de encuestas de motivacion y entrevistas a la docente. Las sesiones combinaron



materiales andlogos (tarjetas, tableros, retos) con recursos digitales basicos cuando fue posible,

buscando garantizar accesibilidad y replicabilidad en contextos con bajos recursos.

Los hallazgos muestran mejoras cuantificables: un aumento promedio del 40% en el
desempefio en la prueba de vocabulario y una retencion del 80% en la prueba de seguimiento
junto con incrementos en la motivacion y la participacion (aprox. 70% segiin encuestas) Estos
resultados sugieren que la gamificacion incluso con materiales analogos, puede ser efectiva en
contextos de extraedad. Invito al lector a revisar el informe completo para comprender con
detalle el disefio de las sesiones, los instrumentos de recoleccion y las reflexiones sobre

sostenibilidad y aporte a la comunidad.



Caracterizacion

Al suroccidente de Bogotd, en la localidad de Bosa (zona urbana), se encuentra el
Colegio Laura Herrera de Varela. La institucion, que beneficia a 2.080 personas segun la
Secretaria de Educacion del Distrito (SED, 2023), esta ubicada en un sector de estratos
socioecondmicos 1-2, con comercio cercano y acceso a transporte publico y ciclovias. La sede
abrio sus puertas en febrero de 2023 (Red Académica, 2025) y cuenta con rampas y ascensores
para la atencion de estudiantes con discapacidad, salas de sistemas, aulas amplias con proyector

y televisores, canchas deportivas y auditorio.

La unidad de anélisis esta constituida por 26 estudiantes del programa de aceleracion, con
edades entre 9 y 14 afos. Este programa busca apoyar a nifios, nifias y jévenes en situacion de
extraedad (MEN, 2016) para que retomen el nivel correspondiente a su edad. Muchos
participantes han sufrido desplazamiento forzado, provienen de otras regiones o son poblacion

extranjera; la mayoria reside en estratos 1y 2.

Durante las practicas pedagdgicas del tltimo periodo se observo que el grupo requiere
reforzar habilidades basicas en pensamiento numérico, operaciones aritméticas, lectura y
escritura. La heterogeneidad de edades, ritmos y conocimientos previos dificulta alcanzar los
objetivos del programa de aceleracion en el tiempo previsto. Ademas, la falta de practica y
acompafiamiento en el hogar limita el avance esperado, dado que los contextos familiares no

siempre permiten refuerzos domiciliarios.

Adicionalmente, las condiciones econdémicas y de nucleo familiar de los estudiantes, la
falta de practica y apoyo en casa hace que se dificulte lograr el progreso esperado en un

programa de aceleracion, donde lo que se espera es avanzar a un ritmo considerable contando
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con cortos periodos de tiempo para ello, por lo que se esperaria refuerzo de las tematicas en casa,

pero que dadas las realidades y necesidades familiares, no se da.
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Planteamiento del Problema

Los estudiantes del programa de aceleracion del colegio Laura Herrera de Varela
manejan habilidades de razonamiento matematico bésicas, las cuales “permite a los nifios
enfrentar situaciones cotidianas como calcular el cambio en una compra” (Diaz Tarquino, 2021,
p.-1). Sin embargo, en una encuesta aplicada en febrero de 2025 a los 26 estudiantes del
programa, un 60% manifestd sentirse desmotivado en la clase de inglés al enfrentarse a ejercicios
repetitivos. Resultados que junto con las observaciones de clase registradas desde febrero y hasta
marzo de 2025 durante el desarrollo de la practica pedagdégica, muestran que, presentan

dificultades para mantener la atencion y afianzar vocabulario en la clase.

Al haber una sola docente a cargo de guiar y desarrollar diferentes tipos de aprendizajes,
habilidades y conocimientos en estudiantes de diversas edades y con diferentes necesidades
educativas, la ensefianza se basa en el constructivismo, donde “el conocimiento se construye
socialmente, y el aprendizaje ocurre cuando los estudiantes participan en actividades auténticas”
(Vygotsky, 1978, p. 56), lo cual, se evidencia a través de las actividades propuestas por la
docente y el proceso de andamiaje entre compafieros, lo que permite algin progreso en el

desarrollo del programa, pero, que no funciona en el area de inglés.

Por lo cual, una estrategia que podria fortalecer los procesos de aprendizaje del inglés en
este grupo, podria ser la gamificacion en el aula, ya que “la gamificacion ha emergido como una
estrategia innovadora que incorpora elementos del juego con fines pedagdgicos” (Mera Calle et
al, 2025, p.8141), que ademas permite atender los diferentes ritmos y estilos de aprendizaje de
los estudiantes mientras se mantiene la metodologia aplicada hasta el momento, teniendo claro

que “el aprendizaje humano presupone una naturaleza social especifica y un proceso mediante el
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cual los nifios acceden al conocimiento a través de la interaccion con otros” (Vygotsky, 1978, p.

56).

Finalmente, al ser el aprendizaje de una lengua extranjera uno de los aprendizajes
complejos de aprender y adquirir, se pretende aplicar la estrategia de gamificacion en el aula
como recurso y estrategia que le permita a los estudiantes practicar de forma constante,
interactiva, y social el vocabulario. Considerando que “a través de actividades ludicas y juegos se
pueden fortalecer las habilidades lingiiisticas y fomentar la participacion de los estudiantes.”

(Marin, 2015, p. 22)

Partiendo de las anteriores consideraciones, surge la pregunta de investigacion: ;Coémo
influye la implementacion de estrategias de gamificacion en el aprendizaje de vocabulario en

inglés de los estudiantes del programa de aceleracion del colegio Laura Herrera de Varela?

Para el desarrollo de la intervencion se contara con la autorizacion institucional,
garantizando la confidencialidad y la proteccion de datos. Asimismo, se tendréa en cuenta la
viabilidad técnica del proyecto, implementando la gamificaciéon mediante recursos analogos
accesibles, como tarjetas impresas, dindmicas grupales y aplicaciones que no requieren

conectividad constante.
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Pregunta de Investigacion

(Como fortalecer el aprendizaje y la retencion del vocabulario en inglés como lengua
extranjera mediante la gamificacion en los estudiantes del Programa de Aceleracion del Colegio

Laura Herrera de Varela de Bogota durante el segundo semestre de 2025?
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Objetivos
Objetivo General

Fortalecer el aprendizaje y la retencion del vocabulario en inglés como lengua extranjera
en los estudiantes del Programa de Aceleracion del Colegio Laura Herrera de Varela de Bogota
mediante la implementacion de estrategias de gamificacion durante el segundo semestre de 2025.
Objetivos Especificos

Explorar las concepciones previas y el nivel inicial de vocabulario en inglés de los
estudiantes del Programa de Aceleracion mediante una prueba diagnostica de vocabulario y una
encuesta breve de motivacion.

Implementar un programa de 3 sesiones gamificadas centradas en el aprendizaje de
vocabulario (juegos digitales/analdgicos, retos y recompensas) durante el semestre, registrando
participacion y desempefio en tareas.

Evaluar los cambios en el aprendizaje y la retencion de vocabulario comparando los
resultados pre/post y mediante una prueba de retencion a las 4 semanas post-intervencion;
ademas usar encuesta de motivacion/atencion y entrevistas breves a docentes para validar

percepciones.
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Marcos de Referencia
Referentes Conceptuales

Gamificacion. Entendemos la gamificacion como la incorporacion de elementos y
dinamicas de juego (puntuaciones, retos, recompensas, niveles, feedback) en actividades
académicas con fines pedagogicos, orientada a potenciar la motivacion, la participacion y la
retencion del aprendizaje. La literatura definitoria (Deterding et al., 2011; Khaled & Nacke,
2011) situa la gamificacion entre disefio de interaccion y aprendizaje; estudios recientes
muestran efectos positivos en motivacion y en la préactica sostenida de contenidos (Dominguez et
al., 2013; Acevedo & Pérez, 2023). En este estudio la gamificacion se concibe como herramienta
para reforzar la practica y la retencion del vocabulario en inglés dentro de un programa de
aceleracion.

Aprendizaje de vocabulario en inglés. El vocabulario es central para la competencia
comunicativa: facilita comprension y produccion oral y escrita (Nation, 2013). La adquisicion
del 1éxico requiere practica espaciada, exposicion contextualizada y actividades activas que
permitan asociacion y uso real (Schmitt, 2010). En primaria, los enfoques ludicos y
participativos favorecen la internalizacion del léxico cuando vinculan palabras con experiencias

significativas (Marin, 2015).

Motivacion escolar. La motivacion orienta la atencion, persistencia y esfuerzo en las
tareas de aprendizaje. La Teoria de la Autodeterminacion (Ryan & Deci, 2000) distingue
motivacion intrinseca y extrinseca; la gamificacion suele activar ambos tipos, aunque el disefio
debe priorizar la autonomia y la sensacion de competencia para sostener la motivacion en el

tiempo (Marulanda, 2023; Dominguez et al., 2013).
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Programa de aceleracion del aprendizaje. Modelos de nivelacion acelerada buscan
recuperar aprendizajes en estudiantes en extracdad mediante disefios flexibles y metodologias
activas (Ministerio de Educacion Nacional, 2016). En este contexto, las actividades gamificadas

orientadas al vocabulario deben ser adaptables a diferencias de edad y trayectorias educativas.

Constructivismo sociocultural. Desde Vygotsky (1978), el aprendizaje se construye
socialmente: la zona de desarrollo préximo y el andamiaje guian la mediacion docente y el apoyo
entre pares. La gamificacion, en tanto entorno socializado de retos y colaboracion, se articula con
este marco: favorece interacciones mediadas por herramientas culturales (plataformas, juegos

didacticos) que permiten avanzar progresivamente en los aprendizajes.

Referentes Teoricos

Gamificacion. Entendemos la gamificacién como la incorporacion de elementos y
dindmicas de juego (puntuaciones, retos, recompensas, niveles, feedback) en actividades
académicas con fines pedagogicos, orientada a potenciar la motivacion, la participacion y la
retencion del aprendizaje. La literatura definitoria (Deterding et al., 2011; Khaled & Nacke,
2011) situa la gamificacion entre disefio de interaccion y aprendizaje; estudios recientes
muestran efectos positivos en motivacion y en la practica sostenida de contenidos (Dominguez et
al., 2013; Acevedo & Pérez, 2023). En este estudio la gamificacion se concibe como herramienta
para reforzar la practica y la retencion del vocabulario en inglés dentro de un programa de

aceleracion.

Aprendizaje de vocabulario en inglés. El vocabulario es central para la competencia
comunicativa: facilita comprension y produccion oral y escrita (Nation, 2013). La adquisicion
del 1éxico requiere practica espaciada, exposicion contextualizada y actividades activas que

permitan asociacion y uso real (Schmitt, 2010). En primaria, los enfoques ludicos y
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participativos favorecen la internalizacion del 1éxico cuando vinculan palabras con experiencias

significativas (Marin, 2015).

Motivacion escolar. La motivacion orienta la atencion, persistencia y esfuerzo en las
tareas de aprendizaje. La Teoria de la Autodeterminacion (Ryan & Deci, 2000) distingue
motivacion intrinseca y extrinseca; la gamificacion suele activar ambos tipos, aunque el disefio
debe priorizar la autonomia y la sensacion de competencia para sostener la motivacion en el

tiempo (Marulanda, 2023; Dominguez et al., 2013).

Programa de aceleracion del aprendizaje. Modelos de nivelacion acelerada buscan
recuperar aprendizajes en estudiantes en extraedad mediante disefios flexibles y metodologias
activas (Ministerio de Educacion Nacional, 2016). En este contexto, las actividades gamificadas

orientadas al vocabulario deben ser adaptables a diferencias de edad y trayectorias educativas.

Constructivismo sociocultural. Desde Vygotsky (1978), el aprendizaje se construye
socialmente: la zona de desarrollo préximo y el andamiaje guian la mediacion docente y el apoyo
entre pares. La gamificacion, en tanto entorno socializado de retos y colaboracion, se articula con
este marco: favorece interacciones mediadas por herramientas culturales (plataformas, juegos

didacticos) que permiten avanzar progresivamente en los aprendizajes.

Referentes Técnicos y Legales

Ministerio de Educacion Nacional (2016) — lineamientos para programas de aceleracion
(nivelacion en un afio). Estas orientaciones guian los criterios de seleccion de contenidos

prioritarios y de evaluacion.

Secretarias locales y lineamientos SED (2018, 2023) — orientaciones para innovacion

pedagbgica y contextualizacion.
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UNESCO (2015; 2018) — documentos que respaldan estrategias participativas y buenas

practicas éticas en investigacion educativa.

Referentes legales

Republica de Colombia. Ley 115 de 1994. Ley General de Educacion: marco rector de la

obligatoriedad y objetivos formativos.

Republica de Colombia. Decreto 3011 de 1997 (programas de flexibilidad/extraedad) —

verificar normativa vigente y su articulacion con programas locales.

Republica de Colombia. Ley 1098 de 2006. Codigo de la Infancia y la Adolescencia:
proteccion de derechos de nifios y adolescentes y exigencia de medidas de cuidado en

investigacion y practica educativa.

Referentes Eticos

Consentimiento informado de padres/tutores y participacion voluntaria.

Proteccion de datos y anonimato en recoleccion y difusion de resultados.

No causar dafio: evitar actividades que generen estigmatizacion o presion indebida sobre

estudiantes en condicion de vulnerabilidad.

Equidad de acceso: disefiar alternativas sin tecnologia para quienes carezcan de

dispositivos o conectividad.
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Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio

La investigacion se desarrolla bajo un enfoque cualitativo con apoyo de analisis
descriptivo ya que busca comprender como la implementacion de la gamificacion influye en el
aprendizaje y la retencion del vocabulario en inglés de los estudiantes. Este mismo permite
recoger informacion desde la experiencia directa de los estudiantes y analizar sus percepciones,

actitudes y cambios en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El tipo de estudio es investigacion accion educativa, ya que se plantea una accion
pedagogica (sesiones gamificadas) con el fin de transformar la practica de aula y, al mismo
tiempo analizar y reflexionar con los resultados para proponer mejoras. Este tipo de estudio
resulta pertinente porque la investigacion no se limita a describir una realidad sino que, pretende

generar cambios concretos en el aprendizaje de los estudiantes.

Unidad de Analisis

La unidad de analisis estd conformada por los 26 estudiantes del Programa de

Aceleracion del Colegio Laura Herrera de Varela con edades entre 9 y 14 afios.

Técnicas para la Recoleccion de Datos

La recoleccion de datos se realizard en coherencia con los objetivos especificos:

Aplicacion de una prueba diagnostica: de vocabulario y una encuesta breve de

motivacion.

Producto: resultados iniciales sobre el nivel de vocabulario y percepciones sobre la clase

de inglés de los nifios.
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Observacion directa: con registros de participacion y desempefio durante las tres sesiones

que aplican actividades gamificadas (rubrica de observacion y notas).

Producto: evidencias de interaccion, participacion, avances en el uso del vocabulario y

respuesta a la dindmica de gamificacion.

Aplicacion de una prueba después de la intervencion y una prueba a las 2 semanas.
Adicionalmente se aplica una encuesta de motivacion y atencion, y se realizaran entrevistas

breves a la docente del programa para validar las percepciones.

Producto: comparacion entre el desempefio inicial y final, percepciones de estudiantes y

docente sobre los cambios observados.

Categorias para el Analisis de Datos

El anélisis de los datos se organizara en torno a las siguientes categorias alineadas con los

objetivos y referentes conceptuales:

Nivel de vocabulario en inglés (antes, durante y después de la intervencidn): categoria
asociada a la variable principal de estudio que permitira observar avances en adquisicion y

retencion léxica.

Motivacidn en el aprendizaje del inglés: categoria vinculada a la teoria de la
autodeterminacion (Ryan & Deci- 2000) para identificar cambios en el interés la participacion y

la actitud frente a la clase.

Participacion en actividades gamificadas: categoria relacionada con la implementacién de
mecanicas de juego permita evaluar el nivel de participacion de los estudiantes durante las

sesiones.
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Percepciones de la experiencia pedagogica: categoria que recoge las valoraciones de los
participantes y la docente sobre la pertinencia y utilidad de la gamificacion como estrategia

didactica.
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Resultados

A continuacion se presentan los resultados obtenidos después de la implementacion de la
gamificacion en el aula como estrategia de fortalecimiento del aprendizaje y la retencion del
vocabulario en inglés, donde se siguio como orden de intervencidn: primero el acercamiento
inicial de la poblacidn a la variable, los resultados derivados de la experimentacion con la

variable y finalmente las variaciones observadas tras su implementacion.

Acercamiento de la Poblacion a la Variable

Durante la exploracion realizada, se aplica una prueba diagnostica de vocabulario en
inglés y una encuesta breve para identificar la perspectiva de los estudiantes hacia el aprendizaje
de esta lengua. En los resultados se observa un nivel bajo en la retencion y uso del vocabulario
basico en inglés, siendo muy comun el poco uso o uso incorrecto de palabras relacionadas con
"colors", "animals" y "family members". Asimismo la encuesta evidencia que el 60% de los

estudiantes se sentian desmotivados frente a las clases de inglés, debido a la repetitividad de los

ejercicios y la dificultad para recordar algunas de las palabras.

Durante las observaciones realizadas en las sesiones implementadas se identificaron
inicialmente actitudes de desinterés, bajo nivel de participacion y/o incluso ansiedad al momento
de hablar y hacer uso del inglés; Algunos estudiantes expresan frases como “no entiendo nada”
o “eso es muy dificil”, lo cual, refleja una percepcion negativa hacia la materia. Ademas, se
evidencio escaso uso del vocabulario en interacciones dentro del aula, lo que indicaba una

necesidad urgente de practicas mas motivadoras e interactivas.
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Experimentacion

En la fase de intervencion se desarrollaron tres sesiones gamificadas disefiadas para
introducir y practicar vocabulario en inglés mediante juegos analogos y digitales. Las actividades
incluyeron dinamicas como: memory games, scrabble, Carrera de palabras, y desafios por
equipos con sistema de puntuacion y recompensas simbdlicas. Durante estas sesiones, se

registraron mejores niveles de participacion y se notd mayor entusiasmo en los estudiantes.

De acuerdo con la observacion realizada, la mayoria de los estudiantes reaccionaron
positivamente a las actividades propuestas. También se evidencid un aumento en la disposicion
para participar oralmente incluso en aquellos estudiantes que inicialmente mostraban desinterés.
Se identifica que el 70% de los participantes manifiesta mayor interes por las actividades, lo

cual, se manifiesta en una participacidon mas activa, espontanea y colaborativa.

Los estudiantes comenzaron a usar con mayor naturalidad vocabulario en inglés durante
as dinamicas, incorporando términos como “my turn”, “color red”, o “animals” sin temor a
1 d , d t [13 t 3” [13 1 d?” [13 1 2 t 1
error. En ocasiones, varios estudiantes expresaron que “jugar ayuda a aprender sin aburrirse
E , tudiant « d d b ”

Este tipo de expresiones permiten evidenciar una relacion mas positiva con el aprendizaje del

idioma y un cambio en la percepcion de dificultad asociada a su uso.

Identificacion de Variaciones

Despues de la implementacion se aplica una prueba final de vocabulario y una encuesta
sobre motivacion, asi como entrevistas breves a la docente del programa. Al comparar los
resultados iniciales y finales, se evidenci6 una mejora significativa en el desempeio: el nimero
de respuestas correctas en la prueba de vocabulario aument6 en promedio un 40% en

comparacion con la prueba diagnodstica. Ademas, en la evaluacion de retencion realizada una
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semana después de las intervenciones se mantuvo un 80% de aciertos en las palabras trabajadas

en las sesiones gamificadas, lo que indica una retencion sostenida del vocabulario.

La encuesta final revela que un 70% de los estudiantes manifiesta sentirse mas motivado
en la clase de inglés, comprendiendo que el aprendizaje puede incluir experiencias agradables y
divertidas. La docente también apoyo que la actitud en los estudiantes se torna mas participativa;
afirmando que “los estudiantes ahora esperan con entusiasmo las clases de inglés y usan las

palabras en otros contextos del aula”.
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Analisis y Discusion

El anélisis de los resultados obtenidos permite evidenciar como el objetivo de fortalecer
el aprendizaje y la retencion del vocabulario en inglés mediante la gamificacion, se puede
alcanzar gradualmente. A continuacion, se presentan los resultados obtenidos a partir de las
pruebas diagnosticas, observaciones, encuestas y entrevistas aplicadas. Asimismo, se aclara que
el enfoque del andlisis se centra en la comprension del impacto de la gamificacion como variable
pedagbgica sobre el proceso de aprendizaje y la motivacion de los estudiantes del programa de
aceleracion del Colegio Laura Herrera de Varela. Este andlisis al permitir reconocer como el
juego como experiencia significativa, permite transformar la relacion del estudiante con el

aprendizaje, se hace relevante.

Al inicio del proceso, los resultados diagndsticos mostraron un nivel bajo de vocabulario
en inglés y una actitud predominantemente negativa hacia la asignatura. Los estudiantes
manifestaban desmotivacion al enfrentarse a actividades repetitivas y poco interactivas, lo que
indisponia y generaba poca motivacion para el momento de comunicarse en la lengua extranjera.
Estas observaciones, mostrarn también una baja motivacion y una dependencia de la ensefianza
tradicional. Sin embargo, se evidencio un grado mayor de desinterés del esperado, especialmente
en los estudiantes de mayor edad. Esta percepcion inicial permitié comprender la necesidad de

introducir estrategias mas dinamicas.

Durante la fase de intervencion, la gamificacion como medio de aprendizaje demostro ser
una estrategia eficiente para transformar la dindmica y el ambiente de la clase. Las sesiones
gamificadas aumentaron la participacion el entusiasmo y el compromiso de los estudiantes. La
implementacion en el aula de juegos como: memory game, scrabble y carrera de palabras, junto

con sistemas de puntos y recompensas favorecio la practica continua y contextualizada del
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vocabulario. Estos resultados atienden a las teorias de Vygotsky (1978) quien plantea que el
aprendizaje se construye socialmente mediante la interaccion y el andamiaje, y de Deterding et
al. (2011) que destacan la gamificacion como medio para potenciar la motivacion. La respuesta
positiva de los estudiantes evidenciada en su participacion espontanea y uso natural del inglés,
confirma que las dinamicas y actividades ludicas promueven un aprendizaje activo y

colaborativo.

La forma en que los estudiantes se ven a si mismos en el proceso de aprendizaje, presentd
cambios significativos. Ya que antes de la intervencion, muchos se autodefinian como “malos
para el inglés”. Y tras la aplicacion de la gamificacion, se gener6 un sentido de autoconfianza y
disfrute en el aprendizaje. En las entrevistas, expresaron frases como “ya no me da miedo
equivocarme” o “me gusta aprender jugando” lo que evidencia un cambio significativo. Estos
resultados reflejan que la gamificacion no solo fortalecio el aprendizaje cognitivo, sino también,
el emocional y social, al generar un ambiente de cooperacion y aceptacion del error como parte

natural del aprendizaje.

Los resultados de este estudio coinciden con investigaciones anteriores que sefalan el
potencial de la gamificacion para aumentar la motivacion y mejorar la retencion del aprendizaje
(Dominguez 2013; Acevedo & Pérez, 2023). Al igual que en estos estudios se comprobod que los
elementos de juego amplian los periodos de atencion de los estudiantes y la practica repetida del
vocabulario sin generar aburrimiento. Sin embargo y a diferencia de experiencias desarrolladas
en contextos con recursos tecnologicos, este estudio demostrd que incluso con materiales
analogos (tarjetas, retos, dindmicas presenciales) es posible lograr impactos significativos. Esta
diferencia resalta la adaptabilidad de la gamificacion a contextos educativos donde la

creatividad docente es la herramienta mas importante.
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Algunas de las principales limitaciones del estudio son el reducido tamafio de la muestra,
que impide generalizar los resultados a otros contextos educativos. Asi mismo, el tiempo
limitado de intervencion (tres sesiones) lo que impide la posibilidad de observar efectos a largo
plazo en la retencion del vocabulario. La variabilidad en las edades y niveles de los participantes
también representd un desafio pues algunos requerian mayor apoyo para participar activamente.
Pero a pesar de estas limitaciones, los datos obtenidos ofrecen indicios claros de la efectividad de
la gamificacion. En futuras investigaciones, seria recomendable ampliar la duracion de la

intervencion y combinarla con estrategias de evaluacion continua para medir su efectivida.

Los hallazgos de esta investigacion tendran importantes efectos y aportes para el campo
educativo. Ya que la gamificacion se consolida como una estrategia optima y viable para los
programas de aceleracion que maneja el MEN al promover la motivacion y la participacion de
estudiantes con trayectorias educativas interrumpidas. Su aplicacion favorece la equidad al
permitir que los estudiantes aprendan desde la experiencia y no desde la memorizacion,
fortaleciendo la relacion entre el disfrute y el conocimiento. Asi mismo, a nivel institucional,
estos resultados pueden inspirar la integraciéon de metodologias ladicas en otras areas del

curriculo y orientar la formacion docente hacia enfoques mas activos, inclusivos y motivadores.

En conclusion, los resultados confirman que la gamificacion en una herramienta que
permite y fortalece el aprendizaje y la retencion del vocabulario en inglés aumentando
gradualmente la motivacion y cambios positivos en la actitud de los estudiantes frente al
aprendizaje. Se evidencio una mejora del 40% en la prueba de vocabulario y una retencién
sostenida del 80%, junto con un aumento del 70% en la motivacion reportada. A partir de estos

resultados se abren nuevas lineas de investigacion orientadas a explorar el impacto de la



gamificacion en otras competencias linguisticas, como la comprension oral o la produccion

escrita, asi como a estudiar su efecto a largo plazo en la motivacion de los estudiantes.
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Conclusiones y Recomendaciones

En general los hallazgos mostraron como el uso de estrategias gamificadas ayuda de
manera clara al fortalecimiento del vocabulario en Inglés tal como se habia propuesto desde el
inicio del estudio, Los resultados de las pruebas mostraron un aumento importante en la cantidad
de palabras recordadas y usadas por los estudiantes ademads, de una mejor actitud frente a la
clase. Esto confirma que la pregunta de investigacion ;como fortalecer el aprendizaje del
vocabulario en inglés a traves de la gamificacion? fue respondida de manera positiva ya que los
juegos como los retos y recompensas generaron efectivamente cambios visibles tanto en el

desempefio como en la motivacion del grupo.

La investigacion permitié movilizar en los estudiantes y también en la docente una
comprension mas profunda del aprender como un proceso activo y no solo de memoria. Se
descubrid que cuando el aprendizaje se vive como experiencia los nifios se sienten mas capaces y
mas seguro de si mismos lo cual transforma la manera en que se ven como aprendices. En la
unidad de analisis se logro avanzar en la construccion de sentido sobre el aprender jugando y el
jugar para aprender, algo que, antes no se valoraba tanto en este contexto y ahora si se empieza a

notar mas, mas fuerte.

La variable de la gamificacion tuvo un impacto muy fuerte en la poblacion sobretodo en
el interés y la participacion. Los estudiantes que casi no hablaban ni participaban comenzaron a
hacerlo mas seguido, incluso fuera de las actividades principales. Pero algunos elementos no
fueron tan efectivas, por ejemplo, el manejo del tiempo y la cantidad de instrucciones en ciertos
juegos que a veces generaba confusion o perdida de ritmo. Aun asi, el balance general fue
positivo y se comprobo que la gamificacion influy6 directamente en la actitud frente al

aprendizaje del inglés y en como ellos veian la clase, la veian diferente.
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Los resultados de este estudio aportan a la literatura sobre gamificacion en contextos de
extraedad un campo que todavia tiene pocos referentes locales. Se muestra que no se necesitan
recursos tecnolodgicos avanzados para lograr efectos significativos si no mas bien creatividad y
adaptacion al entorno. En lo metodologico la combinacion de analisis cualitativo con
observaciones y encuestas sencillas permitio obtener datos muy ricos y faciles de comprender.
En lo tedrico se reafirma la importancia de la motivacion como eje del aprendizaje significativo
algo que futuras investigaciones podrian seguir explorando con otros grupos y otros niveles y

otros tiempos también.

Se recomienda seguir implementando estrategias gamificadas dentro del programa de
aceleracion pero ajustando la duracion de los juegos y el nivel de complejidad segun el avance de
los estudiantes. También seria conveniente incluir espacios de autoevaluacion donde los nifios
puedan reconocer sus logros y sus dificultades. De igual manera se sugiere capacitar a mas
docentes en el uso de dindmicas ludicas para que la motivacion y el aprendizaje se mantengan

activos durante todo el afio y no se pierdan con el tiempo porque eso suele pasar.

Para futuras investigaciones seria util explorar variables relacionadas con la autoestima o
la interaccion social dentro del aula ya que se noto que la motivacion también crecia por el
trabajo en equipo. Metodologicamente se podrian usar grabaciones o diarios reflexivos de los
estudiantes para tener una vision mas amplia del proceso. También se podria comparar grupos
con y sin gamificacion para medir mas claramente el impacto de la estrategia y ver si los

resultados cambian o cambian poco, eso daria una vision mas completa del fenomeno.
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Apéndices
Apéndice A
Muestras de Investigacion
Diplomado : https://unadvirtualedu-

my.sharepoint.com/:f:/g/personal/pahernandezgut unadvirtual edu co/EilXw6 3c tLIt0OJnBSWr

8IBa7R_liPxBzej3PtG-FoESQ?e=SKqzHK

Evidencias Sesion 1: https://unadvirtualedu-
my.sharepoint.com/:f:/g/personal/pahernandezgut unadvirtual edu co/Epd-

V7bGGKRIptyYfmdqoVQBOmMBZxtxR1S3X968TRh2GY A?e=nG67du

Evidencias sesion 2: https://unadvirtualedu-
my.sharepoint.com/:f:/g/personal/pahernandezgut unadvirtual edu co/EmuSLxzDJ 5CozrANk

_KsOQBYp-3gR9wtglbrEgaH85D3A?e=eUUkAq

Evidencias sesion 3 : https://unadvirtualedu-
my.sharepoint.com/:f:/g/personal/pahernandezgut unadvirtual edu co/EjhPG3{PnBdMrtZYz1V

OhsIBBb-WsNGVKO02- ZTcO2Aspw?e=OUrRGY


https://unadvirtualedu-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/pahernandezgut_unadvirtual_edu_co/EilXw6_3c_tLlt0JnBSWr8IBa7R_IiPxBzej3PtG-FoESQ?e=SKqzHK
https://unadvirtualedu-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/pahernandezgut_unadvirtual_edu_co/Epd-V7bGGKRIptyYfmdqoVQBOmBZxtxR1S3X968TRh2GYA?e=nG67du
https://unadvirtualedu-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/pahernandezgut_unadvirtual_edu_co/EmuSLxzDJ_5CozrANk_KsOQBYp-3gR9wtgIbrEgaH85D3A?e=eUUkAq
https://unadvirtualedu-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/pahernandezgut_unadvirtual_edu_co/EjhPG3fPnBdMrtZYz1VOhsIBBb-WsNGVK02-_ZTcO2Aspw?e=OUrRGY

