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Resumen.

Esta investigacion, estructurada bajo un enfoque mixto y un disefio explicativo secuencial,
tuvo como objetivo proponer estrategias gamificadas fundamentadas en principios
neurodidacticos para fortalecer la motivacion y el aprendizaje significativo en el drea de Lengua
Castellana en estudiantes de educacion basica secundaria del Colegio Nueva Inglaterra
Campestre, ubicado en el municipio de Saboya, Boyaca, durante el afio lectivo 2025. El estudio
se orientd a la mejora del desempefio académico y la transformacion del ejercicio pedagogico,
particularmente en el desarrollo de las competencias lingiiisticas. Por medio de la aplicacion de
una prueba inicial y final, asi como de técnicas cualitativas, se evaluo a 16 estudiantes,
evidenciandose un aumento relevante en la motivacion, la participacion y el desempefio
académico tras la implementacion de dicha propuesta. Los resultados indican que el uso
pedagogico de dinamicas ludicas, mediadas por la emocion, el reto y la colaboracion, contribuyd
positivamente a alcanzar una asimilacion profunda de competencias comunicativas y digitales.
Finalmente, el estudio ratific6 que las estrategias gamificadas basadas en principios
neurodidacticos constituyen una alternativa didactica efectiva para optimizar el proceso de
ensefanza y aprendizaje de la Lengua Castellana, por lo cual pueden ser replicadas en contextos

educativos similares, considerando las condiciones institucionales y contextuales.

Palabras clave: gamificacion, neurodidactica, motivacion, aprendizaje significativo,

competencias lingiiisticas, competencia digital.



Abstract.

This research, structured under a mixed-methods approach and a sequential explanatory
design, aimed to propose gamified strategies based on neurodidactic principles to strengthen
motivation and meaningful learning in the area of Spanish Language Arts among middle school
students at the Nueva Inglaterra Campestre School, located in the municipality of Saboya,
Boyaca, during the 2025 academic year. The study focused on improving academic performance
and transforming pedagogical practices, particularly in the development of linguistic
competencies. Through the application of an initial and final test, as well as qualitative
techniques, 16 students were evaluated, demonstrating a significant increase in motivation,
participation, and academic performance after the implementation of the proposed strategy. The
results indicate that the pedagogical use of playful dynamics, mediated by emotion, challenge,
and collaboration, contributed positively to achieving a deep assimilation of communicative and
digital competencies. Finally, the study confirmed that gamified strategies based on neurodidactic
principles constitute an effective didactic alternative to optimize the teaching and learning
process of the Spanish Language, and therefore can be replicated in similar educational contexts,

considering the institutional and contextual conditions.

Keywords: gamification, neurodidactic, motivation, meaningful learning, linguistic

competence, digital competence.
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INTRODUCCION

La relevancia de la investigacion emana de la demanda actual de renovar y adaptar las
acciones pedagdgicas utilizadas en la instruccion de la lengua materna, una asignatura esencial
para la formacion holistica de los estudiantes, abarcando sus dimensiones intelectuales y
relacionales. Bajo la coyuntura educativa presente, marcada por avances tecnologicos,
transformaciones culturales y nuevas demandas sociales, es urgente revisar practicas tradicionales

que, en muchos casos, resultan rigidas, poco motivadoras y alejadas de la realidad del estudiante.

En este escenario, las estrategias gamificadas, fundamentadas en principios neurodidécticos,
emergen como una alternativa eficaz y pertinente. Estas propuestas promueven una participacion
activa del estudiante y estimulan mecanismos cerebrales esenciales para el fortalecimiento de
facultades como la atencidn, la memoria, la automotivacion y la gestion de las emociones. Asi, se
configura un entorno pedagdgico mas dindmico, participativo y ajustado a la diversidad de

perfiles y tiempos de asimilacion de cada estudiante.

A través de la integracion de dinamicas ludicas, se incorporan sistemas de incentivos, retos
progresivos, la validacion en tiempo real y la narrativa en el proceso educativo, facilitando la
adquisicion de competencias lingiiisticas de forma mas atractiva, contextualizada y significativa.
Ademas, esta metodologia responde a las exigencias de la educacion del mundo contemporaneo,

potenciando habilidades como la capacidad creativa y el razonamiento analitico.

Adicionalmente, este enfoque promueve ambientes educativos mas inclusivos, donde se
reconoce la diversidad del aula y se favorece una participacion significativa. Esto, en sinergia,
consolida la apropiacion del saber por parte del educando y favorece su formacion

multidimensional, asegurando que el aprendizaje sea profundo y duradero.

Por estas razones, esta investigacion resulta pertinente tanto en el &mbito académico como
institucional y social. A través del analisis e implementacion de estrategias gamificadas con base
en la neurodidactica, se busca ofrecer una alternativa pedagogica innovadora que transforme la
ensefanza de la lengua castellana, haciéndola mas cercana, motivadora y efectiva para el logro de

aprendizajes verdaderamente significativos.
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Capitulo 1. Proyeccion de la investigacion.

1.1.  Linea de investigacion y su ambito de estudio.

El presente estudio se inscribe en la linea de investigacion de innovacion educativa, dado que
plantea la puesta en marcha de metodologias gamificadas sustentadas bajo los principios
neurodidacticos, en aras de consolidar el desempefio lingiliistico de los estudiantes. Este
planteamiento integra, de forma articulada, la mediacion de recursos tecnologicos, entre los que
destacan el aprovechamiento de tecnologias educativas como dispositivos moéviles y ecosistemas
virtuales, lo que favorece ciclos formativos basados en el protagonismo del estudiante, en
coherencia con las demandas de la pedagogia contemporanea. La inclusion de elementos de
gamificacion no solo responde a la necesidad de dinamizar el proceso formativo, sino que
también contribuye a la actualizacion del curriculo, adecuandolo a los requisitos individuales y a
las aspiraciones de los educandos, asi como a los imperativos que dicta el contexto global actual.
Asimismo, el trabajo propone la aplicacién de métodos de evaluacion formativa orientada por
competencias, lo que permite una valoracion mas integral, auténtica y contextualizada del

progreso académico.

De igual modo, este enfoque metodologico promueve el fomento de la equidad y el
reconocimiento de la heterogeneidad en el aula, en virtud de que propicia una participacion
equitativa al atender los ritmos y estilos cognitivos diversos de los educandos. En consecuencia,
la propuesta no se limita a introducir una variacion en las estrategias de ensefianza, sino que
plantea un cambio estructural que favorece una gestion educativa mas flexible, eficiente y
accesible, alineada con los estandares de inclusion y calidad que fundamentan la praxis

pedagdgica del siglo XXI.

1.2.  Planteamiento del problema.

En el contexto actual, los estudiantes de los ciclos de formacion basica secundaria enfrentan
retos significativos respecto al aprendizaje de la lengua castellana, muchos de ellos derivados del
predominio de metodologias tradicionales que carecen de capacidad para captar su interés y

motivacion. Esta realidad ha sido sefialada por varios autores. Por ejemplo, Rodriguez y Gomez
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(2019) evidencian como los enfoques clasicos dentro del proceso de alfabetizacion académica no
logran generar un compromiso activo en los estudiantes, lo que impacta negativamente en la
interpretacion de significados y la expresion escrita. Asimismo, se evidencia que cuando el
estudiante no experimenta una vinculacion real con el contenido, su disposicion hacia el trabajo
colaborativo y autonomo disminuye. Esta falta de interés bloquea las rutas neuronales necesarias
para el desarrollo de competencias comunicativas, repercutiendo negativamente en una ejecucion

lingiiistica por debajo de los niveles 6ptimos.

En Saboyd, Boyaca, durante el afio lectivo 2025, estas problematicas se manifiestan en
limitados indices de motivacion y rendimiento integral en el ambito lingiiistico, tal como lo
reflejan los informes internos del Colegio Nueva Inglaterra Campestre (2024). Los estudiantes de
grado octavo evidencian una escasa predisposicion intrinseca hacia la materia, lo que se traduce
en una comprension superficial de los contenidos, desmotivacion hacia el aprendizaje y un
disminuido desempefio en la adquisicion de habilidades comunicativas. Esta situacion se debe, en
gran medida, a un enfoque de ensefianza tradicional, en el que el lenguaje se percibe como un
requisito mas y no como una herramienta de expresion y construccion de significados. En este
modelo, la lectura se concibe como un acto mecanico, sin fomentar una verdadera interaccioén con

el texto.

La persistencia de practicas pedagogicas poco atractivas y la escasa integracion de
metodologias innovadoras constituyen factores que dificultan la apropiacion de competencias
comunicativas solidas y limitan el aprendizaje significativo. Como resultado, procesos esenciales,
entre los que destacan la concentracion sostenida, la proyeccion imaginativa, el impulso volitivo
y el juicio critico quedan comprometidos, lo que repercute directamente en el procesamiento
semantico, la construccion discursiva y la hermenéutica textual. Sumado a lo anterior, sobresale
la insuficiente consolidacion de las dimensiones cognitivas, afectivas y culturales inherentes a la
didactica del lenguaje, omitiendo, ademas, las motivaciones e inquietudes genuinas del
estudiantado. Esta desconexion ha restringido su percepcion del valor practico y actual del

lenguaje en su vida cotidiana.

Frente a esta realidad, han emergido propuestas pedagdgicas centradas en la innovacion, entre

ellas la gamificacion, orientadas a dinamizar la gestion del conocimiento, garantizando una
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mayor profundidad en la aprehension de competencias. La gamificacion incorpora componentes

ludicos basados en la superacion de retos, la gratificacion por logros y la devolucion informativa
inmediata, promoviendo el protagonismo de los educandos y viabilizando el ejercicio sistematico
de competencias discursivas en escenarios dotados de autenticidad social y proyeccion

profesional (Kapp, 2012; Deterding et al., 2011).

En ese sentido, asegurar la durabilidad y eficacia del aprendizaje exige la convergencia entre
la practica pedagogica y los fundamentos neurodidacticos de la ciencia contemporanea. Tales
principios facilitan el disefio de entornos que estimulan la sinapsis y la dimension afectiva,
favoreciendo una praxis situada que optimiza, en ultima instancia, los mecanismos de registro

mnemonico y la evocacion eficiente de la informacion.

Por tanto, esta situacion problematica que se plantea es la necesidad de implementar
estrategias gamificadas fundamentadas en principios neurodidécticos orientadas a dinamizar el
sistema de recompensa intrinseca y consolidar estructuras de conocimiento dotadas de sentido en
lengua castellana, especificamente en los alumnos pertenecientes al ciclo de educaciéon media

basica del Colegio Nueva Inglaterra Campestre, en Saboya (Boyacd), durante el afio lectivo 2025.

1.3. Formulacion del problema (Pregunta de investigacion).

(Como contribuir a la mejora de la motivacion para el aprendizaje significativo de los
estudiantes en el area de Lengua Castellana en un contexto de educacioén bésica secundaria del

Colegio Nueva Inglaterra Campestre, en Saboya (Boyacd), durante el afio lectivo 2025?
1.4. Justificacion.

Este proyecto se justifica por su fundamentacion en hallazgos cientificos que demuestran
como el aprendizaje es mas efectivo cuando el cerebro se encuentra activo, motivado y
emocionalmente involucrado. En este sentido, las estrategias gamificadas, fundamentadas en
principios neurodidécticos, incorporan elementos ludicos y desafios, los cuales activan los
circuitos neuronales subyacentes a los procesos atencionales, la memoria y la motivacion

intrinseca, favoreciendo, de este modo, la adquisicion de aprendizajes profundos y duraderos.
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Consecuentemente, la presente propuesta se fundamenta en un sélido andamiaje tedrico que

integra neurociencia y pedagogia innovadora.

Ademas, en el Colegio Nueva Inglaterra Campestre, durante el afio lectivo 2025, se observa
una problemadtica clara: la baja motivacion y participacion en el alumnado de bachillerato bésico,
especificamente dentro de la asignatura de lengua castellana, obstaculizando asi el
fortalecimiento de competencias comunicativas. Los enfoques pedagdgicos convencionales,
basados en la recepcidn unidireccional de saberes, resultan insuficientes para resignificar el
compromiso cognitivo del estudiantado en el aula. En consecuencia, esta investigacion busca
transformar esa realidad mediante el despliegue de entornos gamificados disefiados para

potenciar la movilizacion intrinseca y la interaccion dindmica con el objeto de estudio.

Por otra parte, desde una perspectiva social, fortalecer las habilidades comunicativas es
fundamental para que el alumnado se integre plenamente en su colectividad local y dentro de la
complejidad del mundo globalizado, cuya naturaleza radica en los cambios culturales acelerados
y demandas crecientes en el &mbito comunicativo. En este contexto, la gamificacion va mas alla
de favorecer un aprendizaje con sentido, trasciende hacia la creacion de ambientes inclusivos y
respetuosos con las diferencias individuales, promoviendo la equidad y la maduracion

multidimensional de cada discente en su proceso formativo.

Finalmente, en lo que concierne al disefio estratégico del estudio, la propuesta guarda
consonancia con un enfoque centrado en el estudiante, que utiliza recursos tecnoldgicos y
dinamicas ludicas para robustecer el atractivo intrinseco de la formaciéon y maximizar los
resultados académicos. La integracion de principios neurodidacticos permite disefiar actividades
que ofrecen retroalimentacion inmediata y se adaptan a la singularidad de los procesos de
asimilacion y las diversas trayectorias cognitivas, fortaleciendo con ello la gestién autonoma y el
control ejecutivo del propio aprendizaje. Por ello, esta iniciativa obedece a la exigencia de
actualizar los entornos de aprendizaje, de modo que se alineen con las demandas significativas

del contexto.

En sintesis, este proyecto representa una solucion innovadora y contextualizada, disefiada

para elevar los indices de involucramiento cognitivo y asegurar la internalizacion duradera de
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competencias en lengua castellana, respondiendo a una necesidad detectada en un espacio y
tiempo especificos: el Colegio Nueva Inglaterra Campestre, en Saboyd, durante el afio lectivo
2025. Por consiguiente, se pretende favorecer la transformacion de las dindmicas instructivas y la

maduracion holistica de los estudiantes en su contexto educativo.
1.5. Objeto de estudio.

Esta investigacion se orienta hacia la implementacion de estrategias de gamificacion
sustentadas en principios neurodidacticos y en el andlisis de su incidencia sobre la movilizacion
de los procesos motivacionales y la consolidacion de aprendizajes profundos en el &mbito de la
lengua castellana. El propdsito es examinar como la integracion de dindmicas ludicas,
combinadas con fundamentos derivados del funcionamiento cerebral, puede modificar la manera
en que los educandos se apropian del codigo lingiiistico y la praxis discursiva. Este enfoque
adquiere especial relevancia en contextos educativos caracterizados por bajos niveles de
motivacion, escasa aplicacion de metodologias activas y una marcada desarticulacion entre las

prescripciones curriculares y los universos de vida de los escolares.

De manera mads precisa, el estudio se enfoca en comprender como estas estrategias
innovadoras inciden en la implicacion directa del educando y en el desarrollo armoénico de sus
procesos de pensamiento, interaccion lingiiistica y vinculacion social. Asimismo, pretende
establecer si la aplicacion de dichas estrategias puede contribuir a mitigar las limitaciones de la
ensefianza de corte transmisionista y pasivo, que muchas veces no logran despertar el interés ni
generar un aprendizaje duradero. A partir del estudio de impacto en la movilizacion del
compromiso del estudiante y en el perfeccionamiento de la lectura critica, la praxis escritural y la
expresion oral efectiva, se busca aportar una propuesta metodoldgica que se alinee con los

desafios pedagogicos del siglo XXI.
1.6. Campo de accion.

El horizonte de intervencion de esta investigacion se circunscribe a la didéctica de la lengua
castellana en la educacion bésica secundaria, priorizando la implementacion de metodologias
activas que sitian al estudiante como eje vertebral del proceso formativo. En términos

geograficos y contextuales, este trabajo tendra como epicentro el Colegio Nueva Inglaterra,
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localizado en el municipio de Saboya, Boyaca, durante el afio académico 2025. La propuesta se
centrara especificamente en los estudiantes del grado octavo, un grupo que enfrenta diversos

retos en términos de motivacion intrinseca y niveles de suficiencia en la asignatura.

En términos de aplicabilidad pedagogica, este campo de accion permite observar, implementar
y evaluar estrategias gamificadas dentro del salon de clase, analizando sus efectos tanto en el
clima de aula como en la optimizacion de los niveles de desempefio de los estudiantes. Al estar
fundamentado en principios neurodidacticos, el estudio se posiciona en la frontera entre la
pedagogia, la psicologia del aprendizaje y el uso de tecnologias educativas. En consecuencia, el
proyecto no solo acttia sobre el plano tedrico, sino que también busca generar transformaciones
significativas en la practica docente cotidiana, fomentando entornos de aprendizaje mas

inclusivos, participativos y eficaces.
1.7.  Objetivos.
1.7.1. Objetivo General.

Proponer estrategias gamificadas, fundamentadas en principios neurodidacticos, orientadas a
mejorar la motivacion en el aprendizaje significativo de los estudiantes en el area de Lengua
Castellana, en el nivel de educacion basica secundaria del Colegio Nueva Inglaterra Campestre,

ubicado en el municipio de Saboya, Boyaca, durante el afo lectivo 2025.
1.7.2.  Objetivo Especificos.

e Determinar los fundamentos teoricos de la gamificacion y la neurodidactica, en relacion
con la motivacion en el aprendizaje significativo de los estudiantes en el area de Lengua
Castellana, en el nivel de educacion basica secundaria.

e Caracterizar el estado actual de la motivacion en el aprendizaje significativo de los
estudiantes en el area de Lengua Castellana, en el nivel de educacion basica secundaria
del Colegio Nueva Inglaterra.

e Disefiar una propuesta de estrategias gamificadas, fundamentadas en principios

neurodidacticos, orientadas a la mejora de la motivacién en el aprendizaje significativo de
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los estudiantes en el area de Lengua Castellana, en el nivel de educacion bésica
secundaria.

e Valorar la pertinencia y aplicabilidad de la propuesta de estrategias gamificadas,
fundamentadas en principios neurodidacticos, para contribuir a la mejora de la motivacion

hacia el aprendizaje significativo de los estudiantes en el area de Lengua Castellana.

1.8. Hipotesis.

Las estrategias gamificadas, fundamentadas en principios neurodidacticos, mejoran la
motivacion para el aprendizaje significativo de los estudiantes en el drea de lengua castellana en
educacion basica secundaria, especificamente en el Colegio Nueva Inglaterra Campestre, Saboya

(Boyaca), durante el afo lectivo 2025.
1.9. Alcance tematico.

La presente investigacion esta dirigida a determinar de qué manera la implementacion de
estructuras gamificadas, basadas en principios neurodidécticos, impacta en el fomento de la
persistencia motivacional y en la internalizacion de aprendizajes con sentido. Mediante una
estructura que integra el disefio, la implementacién y la sistematizacion de dichas estrategias, se
busca valorar su incidencia en el fortalecimiento de facultades lingiiisticas esenciales como la

lectura analitica, la produccion textual y la elocuencia discursiva.

De igual manera, se indagara cémo los fundamentos neurodidacticos relacionados con la
comprension de los procesos neurofisiologicos implicados en el aprendizaje favorece no solo el
anclaje y consolidacion de la informacion, sino que optimiza funciones ejecutivas como la
atencion sostenida, la memoria operativa y el razonamiento logico, consolidando una vinculacion
afectivo- emocional con el saber. Este enfoque integrador permitira identificar transformaciones
en la implicacidén conductual y en la capitalizacion de los conocimientos, a través de escenarios

de aprendizaje disruptivo que transforman la dindmica escolar.

La metodologia contemplard mecanismos de monitoreo cualitativo y herramientas de registro

etnografico, encuestas a estudiantes para identificar intereses y estilos de aprendizaje, asi como
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entrevistas semiestructuradas. Estos instrumentos posibilitaran recolectar informacion clave para
adaptar y perfeccionar las estrategias gamificadas, garantizando su pertinencia y efectividad.
Finalmente, se analizara de qué manera estas practicas inciden en la pericia de los escolares para
desplegar competencias lingiiisticas en situaciones emergentes, demostrando que el aprendizaje

ha trascendido el entorno académico.
1.10. Delimitacion Espacial y Temporal.

Esta propuesta tendra lugar en el Colegio Nueva Inglaterra, ubicado en el municipio de
Saboya, departamento de Boyacé (Colombia). El estudio estard enfocado exclusivamente en los
estudiantes del grado octavo de educacion basica secundaria, durante el afio escolar 2025, con

una duracion estimada de cuatro meses.

Este marco espacio-temporal es indispensable para materializar la estrategia pedagdgica en un
entorno educativo concreto y controlado, que permita observar con precision los efectos de las
estrategias gamificadas en la inmersion lingiiistica. Cabe precisar que la investigacion focalizara
su atencion de manera exclusiva en la evaluacion de la competencia comunicativa, motivacion y
el aprendizaje significativo en dicha area, sin abordar otros factores del rendimiento académico
general ni extrapolar los resultados a otros grados o asignaturas. Esta delimitacion busca

garantizar la viabilidad, profundidad y pertinencia del trabajo investigativo.
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Capitulo 2. Fundamentos Tedricos Referenciales.

El presente apartado desglosa los pilares tedricos y epistemologicos que otorgan rigor
cientifico al estudio. Esta base conceptual se estructura a partir de la convergencia entre la
neurodidactica y la gamificacion, entendidas como motores de cambio para potenciar el dominio
del espafiol. La propuesta emana de un diagnostico situado donde se identificd desinterés
académico y vacios en las facultades comunicativas de la muestra seleccionada. Bajo esta
premisa, se justifica el uso de mecénicas ludicas que, fundamentadas en procesos cerebrales,
logran estimular la agudeza cognitiva, el entusiasmo intrinseco y la participacion proactiva del
alumnado. Este entramado teorico permite validar los objetivos trazados y plantear un modelo de

instruccidon con mayor impacto y pertinencia frente a los desafios pedagdgicos contemporaneos.

2.1. Estado del arte (Marco Historico y Actual).

Al profundizar en los hallazgos de este trabajo, se procedi6 a un escrutinio exhaustivo de la
literatura en los planos global, ministerial y local. El proposito fue consolidar un andamiaje
referencial que respalde la puesta en marcha de intervenciones basadas en el juego, bajo
postulados de la neurociencia educativa. Esta revision permite ratificar la idoneidad de la ruta
metodoldgica adoptada, asi como la urgencia de estimular la voluntad de aprender la lengua

castellana, particularmente en los niveles que integran la ensefianza media.
2.1.1. A nivel internacional

Recientes indagaciones académicas han explorado el potencial de la ludificacion en calidad de
recurso innovador como via para dinamizar la voluntad de estudio y el desempefio académico en
distintos ambitos formativos, evidenciando su aplicabilidad en escenarios pedagogicos y

realidades socioculturales heterogéneas.

Ferreiro (2024), en Espana, desarrollo la tesis titulada De las paginas a las pantallas: La
gamificacion como estrategia para potenciar el aprendizaje en Lengua Castellana y Literatura a
traveés de los videojuegos. Esta investigacion tuvo como objetivo fortalecer el compromiso lector

en los jovenes de primer grado de secundaria mediante una propuesta didactica centrada en
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videojuegos y cuestionarios gamificados. El estudio, de tipo cualitativo y enfoque de intervencion
pedagogica, aplico cuestionarios escritos, pruebas orales y rubricas de evaluacion por
competencias en calidad de herramientas para el acopio de informacion. Los hallazgos arrojan
una mejora significativa en el entusiasmo lector, denotando una mayor disposicion a participar
activamente en clase. La relevancia de dicho aporte estriba en que evidencia la capacidad
transformadora del sistema de juego para agilizar el dominio lingiiistico de la lengua materna

desde una perspectiva motivacional y significativa.

Contreras Diaz (2025), en Venezuela, elabor6 la tesis doctoral Gamificacion y Lengua
Castellana a la luz de buenas prdcticas pedagogicas en el proceso de ensefianza en educacion
basica secundaria, en la Universidad Pedagogica Experimental Libertador. A través de un
abordaje cualitativo que adopta el método fenomenologico, se busco desentrafiar los significados
que docentes y alumnos otorgan a las tacticas de juego dentro del curriculo de espafiol. Dicho
proceso se apoy6 en guiones de entrevista flexibles y una labor de observacion constante en
instituciones urbanas durante el afio 2024. Tras este analisis, se evidencid que la gamificacion
propicia mayor compromiso, asi como una optimizacion en la decodificacion de significaos y una
implicacion proactiva. Este estudio aporta elementos relevantes al demostrar que las dindmicas
ludicas son idoneas para los grados de secundaria, favoreciendo el progreso de las capacidades

comunicativas por medio de una mirada pedagogica introspectiva y sociocritica.
2.1.2. A nivel nacional

Dentro del escenario académico colombiano, existe un creciente respaldo hacia la ludificacion
como eje dinamizador de los procesos formativos, consolidando la adquisicion de saberes en

multiples campos del conocimiento.

Bolafio y Gutiérrez (2021), desarrollaron la tesis La Gamificacion como Estrategia para el
Mejoramiento de la Competencia Lectoescritora en Estudiantes de Basica Primaria, en la L.LE.
Politécnico de Soledad. Este estudio, de tipo cuasi-experimental, centrd sus esfuerzos en
potenciar la destreza lectoescritora en alumnos de segundo y tercer afio de escolaridad primaria
mediante el uso de Kahoot. Se aplicaron encuestas, rabricas y pruebas pre y post intervencion.

Los resultados reflejaron incrementos en la participacion, creatividad e interés por la lectura y
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escritura. Aunque su poblacion objetivo pertenece a basica primaria, este estudio aporta
referentes metodoldgicos valiosos sobre la eficacia de la gamificacion y el aprovechamiento de

recursos tecnolégicos como catalizadores de una aprehension profunda de los contenidos.

Limas (2022), presento la tesis Gamificacion aplicada en lengua castellana para superar la
dificultad lectora en el nivel literal, dirigida a estudiantes de noveno en una institucion publica.
El objetivo fue superar dificultades en la comprension literal mediante una estrategia basada en
juegos digitales. Con un enfoque cualitativo y participativo, se emplearon diarios de campo,
pruebas diagnodsticas y observacion directa en calidad de recursos para el registro de evidencias.
La data recolectada mostrd avances notables frente a la comprension literal, subrayando el
impacto de los estimulos afectivo-cognitivos y el retorno informativo asincronico dentro de la
dindmica de aprehension escolar. Este antecedente guarda relacion con el presente estudio por su
enfoque en la lectura literal en secundaria, el empleo de la mediacion ludica digital y su

incidencia favorable en la construccidon de conocimientos con sentido.
2.1.3. A nivel regional

En el ambito regional, Castro (2020), en Tunja, Boyaca, desarroll6 la tesis Gamificacion y
Lectura Critica: Un espacio para la lectura integrando la diversion, con estudiantes de grado
décimo del Colegio de Boyaca, durante el contexto de pandemia. Su objetivo fue describir la
influencia de la gamificacion enfocada en optimizar tanto la recuperacion explicita de
informacion como la construccion de inferencias en el marco de la lectura critica. Bajo un
paradigma cualitativo y una ruta metodologica de investigacion-accion, aplicd encuestas,
observaciones y pruebas diagndsticas. Los hallazgos sefalaron transformaciones positivas en la
actitud escolar y la capacidad interpretativa, lo cual pone de manifiesto que las herramientas
digitales ludicas propician entornos de aprendizaje dindmicos. Este estudio se vincula
directamente con el presente proyecto, al abordar el perfeccionamiento de las destrezas de
analisis textual apoyado en dinamicas de juego estructurado, compartiendo el mismo horizonte

pedagdgico y poblacional.

Castafieda (2022), en Chinavita, Boyaca, desarroll6 la tesis La gamificacion mediada por las

TIC como estrategia didactica para fortalecer la motivacion intrinseca en el proceso de lectura
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de los estudiantes de aula multigrado de basica primaria. Con una metodologia cualitativa, se
propuso analizar como los retos gamificados influyen en el interés genuino por el aprendizaje
mostrado por los alumnos del ciclo de basica primaria en zonas no urbanas. A partir de la
exploracion de las narrativas de docentes y discentes, se concluyo que las TIC y el componente
ludico contribuyen significativamente al interés, la participacion y la disposicion hacia la lectura.
Aunque su poblacion difiere en nivel educativo, este antecedente reafirma la relacion entre

gamificacion, motivacion y lectura, lo cual respalda tedricamente la base del presente estudio.

En conjunto, los estudios revisados permiten consolidar un marco referencial que respalda la
pertinencia de investigar la relevancia de dispositivos didacticos basados en el juego y la
neurociencia para potenciar el engagement académico y la aprehension significativa en Lengua
Castellana. La evidencia recolectada en diversas escalas geograficas demuestra que la
gamificacion, mediada por TIC y articulada a procesos de evaluacion, comprension lectora y
escritura creativa, fomenta una mayor participacion estudiantil, mejora la disposicion hacia el
aprendizaje y dinamiza las practicas pedagogicas tradicionales. Estos hallazgos fortalecen la
formulacion del fendmeno a investigar y la trazabilidad del esquema metodologico que guia este
ejercicio académico, orientado a contextos de educacion basica secundaria como el del Colegio

Nueva Inglaterra Campestre de Saboya.
2.2. Marco Teorico.

Esta seccion analiza la importancia de las mediaciones de juego estructurado sustentadas en
principios de la neurodidéctica para el desarrollo de facultades comunicativas y textuales. Estas
estrategias se consideran herramientas clave para potenciar el engagement académico y favorecer
la construccion de significados profundos en los alumnos de bachillerato. A continuacion, se
desglosan los ejes tedricos rectores, proporcionando un marco de referencia solido para discernir

la efectividad de tales arquitecturas pedagogicas en el itinerario formativo.
2.2.1. Teoria de la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) y aprendizaje colaborativo

El segmento de desarrollo latente, formulado originalmente por Vygotsky, configura un eje
axiomatico para comprender que el aprendizaje trasciende lo individual, consoliddndose como un

acto de mediacion relacional y comunitaria. Segun esta teoria, el estudiante transita desde lo que
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puede realizar de manera autonoma hacia aquellas competencias que emergen a través de la
tutoria de un agente con facultades consolidadas; esto permite al educando superar sus
limitaciones actuales mediante una intervencion externa orientada (Vainas et al., 2019). Dentro
de la l6gica del juego, esta interdependencia se fortalece mediante mecanicas de participacion
conjunta y objetivos compartidos, transformando el aula en un escenario de validacion mutua y
retos colectivos que requieren comunicacion, cooperacion y negociacion activa. Asi, los
educandos no solo internalizan la normativa y pragmatica del lenguaje, sino que ademads ejercitan
facultades metacognitivas y competencias ciudadanas que emergen de la interaccion ludica
mediada. Este enfoque conecta directamente con la finalidad del proyecto al promover un
aprendizaje con sentido que se construye en comunidad, facilitando la disposicion autonoma

hacia el conocimiento.
2.2.2. Teoria de las Inteligencias Multiples y personalizacion del aprendizaje

Bajo la optica de Howard Gardner, se comprende que el aula es un escenario de diversidad
neurocognitiva, donde el reconocimiento de las multiples dimensiones del intelecto facilita la
creacion de entornos educativos centrados en las fortalezas individuales del alumno. Este enfoque
plantea que el desarrollo cognitivo no es univoco, sino que se manifiesta como un repertorio de
capacidades heterogéneas entre las que se encuentran las esferas lingiiistica, logica, espacial y
cinética, extendiéndose hacia las facultades musicales y naturalistas, ademas de los componentes
de inteligencia emocional y social. Reconocer estas diferencias implica reconfigurar la praxis
pedagogica, orientandola hacia metodologias que trasciendan la instruccion tradicional y

estandarizada.

En virtud de lo expuesto, estudios contemporaneos como el de Eslit (2023) destacan el modelo
gamificado como un instrumento de mediacion inclusiva capaz de dar respuesta a los distintos
perfiles cognitivos. El despliegue de configuraciones ltdicas hibridas incluyendo desafios
cinéticos, estructuras de storytelling y sistemas de superacion permite que cada estudiante
interactiie con el contenido desde sus fortalezas cognitivas y emocionales. Por ejemplo, aquellos
con una inteligencia kinestésica desarrollada pueden involucrarse mas activamente mediante
actividades de movimiento o simulacion, mientras que los estudiantes con inteligencia verbal

suelen responder positivamente a tramas narrativas, debates o dramatizaciones.
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Esta capacidad de adaptacion convierte la ludificacion en una mediacion estratégica para la
disciplina lingiiistica, considerando que el dominio del lenguaje no es un proceso lineal, sino un
fendmeno que requiere la convergencia de diversos canales de representacion y participacion
activa del educando. Tal como se evidencia en la Figura 1, las inteligencias multiples conforman
un espectro amplio de competencias que pueden ser estimuladas mediante propuestas

gamificadas bien estructuradas.
Figura 1

Tipos de inteligencias multiples segun Howard Gardner.

VERBAL
Sensibilidad al significado

de las palabras, su orden y

funciones, su sonido, ritmos VI§UAL‘ESPAC'AL
y métrica, y habilidad para Facilidad para captar el
escribir y/o hablar. espacio fisico y las formas

y orientarse.

NATURALISTA
Talento para observar,
comprender y explorar
el medio natural.

CINETICA-CORPORAL
Habilidad para el baile y el
movimiento, para utilizar el
propio cuerpo come medio de

INTERPERSONAL
Sensibilidad para
entender a otros,

INTELIGENCIAS MULTIPLES
(H, Gardner) expresion y aprender a través

empatizar, establecer de la experimentacion fisica.

relaciones, interactuar
y liderar.

aulaPlaneta’

INTRAPERSONAL LOGICO-MATEMATICA

Capacidad para conocer los ) Capacidad para trabajar con
propios sentimientos, numeros y operaciones,
pensamientos u objetivos, 5 deducir y razonar con
tendencia a reflexionar y MUSICAL conceptos abstractos.

sctuaren consecuencia. Habilidad para captar el ritmo, el tono
y el timbre, y sensibilidad para apreciar y
expresar a través de la musica.

Nota. Imagen tomada de Planeta. (s.f.). Recuperado de https://www.aulaplaneta.com

En coherencia con los objetivos de este proyecto, la integracion de esta teoria con los
principios de la gamificacion contribuye al disefio de ambientes de aprendizaje mas inclusivos,

motivadores y eficaces, facilitando un aprendizaje significativo y sostenible de la lengua.
2.2.3. Teoria de la Autodeterminacion y motivacion

Mas alla de los incentivos externos, el compromiso real del estudiante nace de un impulso
volitivo que requiere de un entorno propicio. Bajo esta premisa, se reconoce que la motivacion

auténtica emerge cuando se satisfacen tres dimensiones esenciales: la percepcion de autonomia


https://www.aulaplaneta.com/
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en las decisiones, el sentimiento de competencia frente a los retos y el fortalecimiento del vinculo
social. Esta perspectiva, respaldada por Schobel et al. (2024), sugiere que la gamificacion no solo
entretiene, sino que valida la agencia del individuo en su propio proceso de aprendizaje,
regulando sus ritmos de avance en un entorno de reciprocidad con sus pares. Si bien la fase
inicial de la estrategia puede apoyarse en estimulos extrinsecos tales como sistemas de
puntuacion o insignias, la arquitectura del proyecto busca el transito hacia un compromiso
volitivo profundo. En este punto, el aprendizaje de la Lengua Castellana trasciende la busqueda
del incentivo inmediato para consolidarse como una experiencia de autorrealizacion intelectual.
Dicha evolucidon motivacional resulta imperativa para atender el nucleo del problema de
investigacion, puesto que la persistencia del interés es el catalizador indispensable para lograr una

apropiacion profunda y perdurable de las competencias comunicativas.
2.2.4. Teoria del Aprendizaje Activo

Como estrategia pedagogica disruptiva, el aprendizaje activo es una praxis educativa que
exige la participacion directa y comprometida del estudiante en la construccion del conocimiento.
En sintonia con este planteamiento, Springer (2024) sostiene que las metodologias activas con la
gamificacion como eje potencian la resolucion de conflictos cognitivos, el razonamiento critico y
la autonomia decisional. Estos componentes no son solo metas educativas, sino dimensiones
transversales que facultan al alumno para procesar la informacidon de manera analitica,
permitiéndole trascender la literalidad de los textos en el area de Lengua Castellana. En el caso
especifico de esta disciplina, las actividades gamificadas como juegos de rol, narrativas
interactivas o retos comunicativos crean contextos de aprendizaje auténticos y relevantes. Asi, el
estudiante trasciende la mecanizacion de estructuras gramaticales o la adquisicion aislada del
léxico para movilizar dichos saberes en escenarios de alta significatividad. Esta teoria sustenta la
relevancia del presente estudio al demostrar como la gamificacion activa procesos cognitivos y

sociales determinantes para la consolidacion de competencias comunicativas perdurables.
2.2.5. Teoria de mentalidad de crecimiento y resiliencia académica

La mentalidad de crecimiento, propuesta por Carol Dweck y aplicada recientemente en

contextos de educacion gamificada, enfatiza la importancia de que el estudiante perciba el error
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como una oportunidad para mejorar (Dweck, 2006). Las estrategias gamificadas, al permitir la
retroalimentacion inmediata y el reintento constante, fortalecen la confianza y la resiliencia
académica del alumno. La visualizacion de avances, mediante niveles o logros, hace tangible el
crecimiento individual del alumno, motivandolo a alcanzar un dominio sélido de la Lengua
Castellana. Al mitigar estas barreras mediante el compromiso ludico, la estrategia no solo facilita
la consecucidn de los objetivos del proyecto, sino que promueve una resiliencia cognitiva que

empodera al alumno frente a su realidad social y académica.
2.2.6. Teoria del flujo y concentracion plena

La teoria del flujo, descrita por Csikszentmihalyi y adaptada al ambito educativo por Turan et
al. (2023), explica el estado mental dptimo de concentracion y disfrute durante una actividad. La
gamificacion bien disefiada logra este equilibrio al ofrecer retos ajustados al perfil del estudiante,
manteniendo su interés y compromiso. En el proceso de apropiacion de la lengua castellana, el
flujo facilita una mayor atencion sostenida, mejorando las destrezas comunicativas basicas: la
recepcion analitica de textos, la emision verbal coherente y la construccion de discursos escritos.
Esto contribuye a resultados académicos mas so6lidos y a una experiencia educativa mas

enriquecedora, aspectos centrales en la intencion de la presente investigacion.
2.2.7. Teoria de la neurodidactica y procesamiento cognitivo del aprendizaje

La neurodidactica propone que los procesos de ensefianza-aprendizaje deben sincronizarse con
la arquitectura funcional del cerebro para optimizar su impacto. Torres Bravo (2024) y Pujals et
al. (2024) subrayan que factores como la carga emocional, el flujo motivacional y la
retroalimentacion en tiempo real son determinantes para la arquitectura de saberes duraderos.
Estos estimulos activan circuitos neuronales especificos vinculados a la consolidacion de la
memoria, la focalizacion atencional y la plasticidad sinéptica, facilitando asi una reconfiguracion

cognitiva mas profunda.

Dada la naturaleza de este contexto, las estrategias gamificadas se configuran como una via
didactica efectiva, ya que integran estos principios mediante el uso de retos, recompensas,

feedback inmediato, adaptabilidad de niveles y autonomia del estudiante. Este enfoque resulta
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especialmente util en el ejercicio pedagodgico de la lengua castellana, donde la practica constante
y la comprension profunda son determinantes en el fortalecimiento de las competencias

comunicativas.

La siguiente tabla sintetiza como los principios neurodidacticos se traducen en componentes

gamificados y su impacto directo en el afianzamiento comunicativo del educando:

Tabla 1

Relacion entre principios neurodiddcticos, estrategias gamificadas y competencias lingiiisticas.

Principio Aplicacion gamificada Impacto en el aprendizaje de la

neurodidactico lengua castellana

Emocion y Retos atractivos, recompensas, Mayor implicacion emocional y

motivacion narrativa envolvente recordacion de contenidos
lingiiisticos

Feedback Puntos, insignias, correccion Mejora de la escritura y

inmediato instantanea en juegos interactivos comprension mediante correccion
oportuna

Ritmo Misiones adaptadas al nivel de cada Facilita el avance individualizado

personalizado estudiante en lectura, escritura y expresion
oral

Atencion Dinamicas ludicas y sorpresas Aumento del tiempo de

sostenida durante la actividad concentracion en tareas
lingiiisticas

Toma de Eleccion de rutas o tareas dentro de Estimula la autonomia y la

decisiones juegos reflexion lingliistica en contextos
diversos

Plasticidad Repeticion ladica y progresiva de Consolidacion de habilidades a

cerebral contenidos (ej. vocabulario, largo plazo mediante practicas

ortografia, gramatica)

variadas
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Nota. Elaboracion propia basada en principios neurodidacticos y gamificacion.

Como puede observarse, la neurodidactica no solo justifica tedricamente la aplicacion de la
gamificacion, sino que también la orienta hacia practicas concretas que fortalecen el aprendizaje
significativo. En el horizonte de la presente investigacion, dicha articulacion constituye un eje
transversal para implementar propuestas didacticas que reconozcan la interdependencia entre la

cognicion y la emocién, garantizando un sélido desarrollo de la competencia lingiiistica.
2.2.8. Teoria de la gamificacion en la enserianza de la lengua

La literatura académica actual, representada por los aportes de Reinders et al. (2023) y
Ratinho y Martins (2023), subraya la eficacia de la gamificacion como herramienta para la
ensefianza de la lengua y la mejora significativa de la competencia lingiiistica. Caracteristicas
propias de la gamificacion, como la inmersion narrativa, la interaccion competitiva saludable y
los sistemas de respuesta instantanea, convierten las clases en experiencias activas y motivadoras.
Esta metodologia favorece un dominio funcional del lenguaje, ajustado a las necesidades y

preferencias del estudiantado.

En este sentido, la gamificacion se concibe como una ruta procedimental organizada en fases
sucesivas que permiten su implementacion efectiva en el aula. La tabla que se presenta a
continuacion ilustra la correlacion funcional entre los estadios del proceso y su ejecucion en la

disciplina lingiiistica:
Tabla 2

Etapas de la gamificacion en el proceso de aprendizaje de la lengua.

Etapa Descripcion Aplicacion en la ensefianza de la
lengua

1. Disefio de Definicidon de competencias Establecer metas como mejorar la

objetivos lingiiisticas y resultados de comprension lectora o la produccion

aprendizaje. escrita.
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2. Desarrollo del Crear mecanicas como puntos, Introducir insignias por

sistema de juego niveles, recompensas y participacion, retos de vocabulario,
desafios. rankings colaborativos.

3. Integracion Incorporar una historia o Usar narrativas como misiones,

narrativa contexto que conecte las viajes o personajes que guien el
actividades gamificadas. aprendizaje.

4. Implementacion Aplicar las actividades Realizar juegos lingiiisticos,
gamificadas en el aula. competencias por equipos,

simulaciones comunicativas.

5. Retroalimentacion  Evaluar el progreso, ajustar Brindar feedback inmediato,
y adaptacion dinamicas segun la respuesta reconfigurar actividades segln el
del estudiantado. nivel o interés.

Nota. Elaboracion propia, basada en el modelo de disefio de Werbach y Hunter (2012) y las

dimensiones de aprendizaje de Reinders et al. (2023).

Como se observa, la gamificacidon no solo implica la introduccion de elementos ludicos, sino
un enfoque pedagogico planificado que contribuye a reconfigurar la practica educativa tradicional

para favorecer un afianzamiento significativo de las competencias lingiiisticas.
2.3. Marco Conceptual.

Este apartado presenta los términos clave del estudio para facilitar su comprension e
interpretacion en relacion con los contenidos abordados. Se definird y explicara la transposicion
de mecénicas de juego, su vinculo con la apropiacion profunda de saberes y la incidencia de los
principios neurodidécticos en el proceso educativo. Ademads, se ofreceran definiciones precisas
sobre conceptos relacionados con la motivacion estudiantil, la sinergia entre las Tecnologias del
Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) y la produccion textual. Estas definiciones proporcionaran
una plataforma conceptual para el potenciamiento de argumentos y analisis posteriores,
permitiendo una mejor valoracion de las evidencias obtenidas dentro de un marco de realidad

social.
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2.3.1. Esquemas Cognitivos

Los esquemas cognitivos son, en esencia, los mapas mentales que los estudiantes construyen
para organizar la informacion y darle sentido. Estos esquemas no son estaticos; por el contrario,
evolucionan con cada experiencia educativa y desafio cognitivo que enfrentan. Chi et al. (2018)
explican que la transformacion y expansion de estos esquemas permiten una comprension mas
profunda y flexible, que se traduce en la movilizacion de recursos cognitivos en situaciones
auténticas. Dentro de los alcances de esta indagacion, la gamificacion se erige como una
mediacion estratégica fundamental, en tanto que interpela al estudiantado a involucrarse
activamente con los contenidos de la lengua castellana. Mediante retos, dindmicas ludicas y
sistemas de incentivos, los alumnos no solo reciben informacion pasivamente, sino que
reestructuran sus esquemas cognitivos constantemente, favoreciendo la consolidaciéon de
aprendizajes de largo aliento y su relevancia pedagogica. Asi, la gamificacion actiia como un
catalizador para que los esquemas se modifiquen y amplien, facilitando la comprension de

estructuras lingiiisticas complejas y su aplicacion en contextos reales.
2.3.2. Aprendizaje Significativo

El proceso de significatividad pedagdgica va mas alla de la memorizacidon de datos o reglas;
implica que el estudiante pueda relacionar lo nuevo con sus saberes previos, construyendo un
conocimiento integrado y funcional. Mayer (2019) destaca que las metodologias activas, como la
gamificacion, fomentan esta conexion al hacer que el aprendizaje sea relevante y contextualizado.
En el d&mbito de la didactica del espafiol, esto reviste una relevancia singular, debido a que el
lenguaje es una herramienta viva, utilizada para comunicarse y construir sentido social. Las
estrategias gamificadas, al incorporar narrativas, misiones y actividades interactivas, permiten
que los alumnos superen la asimilacion mecénica de estructuras sintacticas, logrando la
movilizacion de recursos lingiiisticos en situaciones de uso; lo anterior deriva en una
internalizacion profunda y versatil del conocimiento. Bajo este prisma investigativo, la
gamificacion actia como un puente que articula los componentes curriculares con la realidad
fenoménica del educando, facilitando el anclaje de esquemas lingiiisticos y el despliegue de

habilidades comunicativas de manera funcional.
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2.3.3. Refuerzo Positivo

El refuerzo positivo constituye un componente indispensable para salvaguardar el compromiso
cognitivo y la persistencia del estudiante en su itinerario formativo. Froiland y Oros (2014)
subrayan la funcion del feedback instantaneo en la regulacion de los circuitos de recompensa para
asegurar la continuidad en la apropiacion de saberes. En el contexto de la gamificacion, el
refuerzo positivo se materializa en elementos concretos como puntos, medallas, niveles o
reconocimientos que no solo premian el esfuerzo y el avance, sino que también generan un
sentido de logro y pertenencia. Este tipo de retroalimentacion estimula la resiliencia frente al
desafio, dinamiza los mecanismos de atencion sostenida y potencia la determinacion proactiva en
las actividades propuestas. Dentro del proyecto, este mecanismo constituye un pilar fundamental
en la configuracion de un clima de aula altamente motivador, donde cada pequefio éxito es
valorado y se convierte en un motor para continuar aprendiendo la lengua castellana con mayor

dedicacion.
2.3.4. Flujo

El constructo de flujo cognitivo alude a una condicién de involucramiento 6ptimo,
caracterizada por una sintonia total entre la tarea y la capacidad del sujeto. Csikszentmihalyi y
estudios posteriores (Shernoff et al., 2020) han constatado que la implementacion de estrategias
gamificadas facilita este estado, puesto que ajusta el nivel de desafio a las habilidades del
aprendiz, evitando el aburrimiento o la ansiedad. Al experimentar dicho flujo, el estudiante se
siente motivado intrinsecamente, lo que incrementa su capacidad de atencion y su disposicion
para aprender. En consecuencia, este proyecto busca precisamente disefiar actividades
gamificadas que induzcan este estado, generando un ambiente donde los escolares logran un
ajuste armonico entre reto y aptitud, disfrutando el proceso de adquisicion de habilidades

lingtiisticas sin sentirse abrumados.
2.3.5. Aprendizaje Colaborativo

El aprendizaje no ocurre en el vacio; es un fenomeno social. Desde la perspectiva de Gillies y
Boyle (2018), la colaboracion pedagogica no solo facilita la edificacion compartida del

conocimiento, sino que actiia como un catalizador de la inteligencia social, armonizando el
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progreso intelectual con el perfeccionamiento de las facultades discursivas y el tejido relacional
en el aula. En el proyecto, la gamificacion incluye dindmicas grupales y competencias que
fomentan la colaboracion, promoviendo que los estudiantes utilicen la lengua castellana como
herramienta para resolver problemas, negociar significados y apoyarse mutuamente. Esta
interaccion activa contribuye al desarrollo de habilidades lingiiisticas auténticas y al sentido de

comunidad dentro del aula, aspectos que son cruciales para el aprendizaje integral.
2.3.6. Motivacion

La persistencia en el aprendizaje con sentido se apoya, en gran medida, sobre el andamiaje de
la motivacién intrinseca. De acuerdo con los postulados de la autodeterminacion propuestos por
Ryan y Deci (2017), el compromiso genuino emerge cuando el entorno educativo garantiza la
confluencia de la autonomia, la suficiencia cognitiva y la cohesion social. Bajo esta premisa, la
gamificacion constituye un recurso potente, puesto que faculta al alumnado para la toma de
decisiones, permitiéndole abordar desafios ajustados a su nivel y sentirse parte activa de un

entorno cooperativo.

En el marco de este proyecto, la gamificacion se implementa con el fin de despertar y
sostener el interés del estudiante por aprender lengua castellana. Al introducir mecanicas como
recompensas simbolicas, retroalimentacion inmediata, progresion por niveles y narrativa, se
estimulan tanto el esfuerzo como la satisfaccion personal. Esta dinamica no solo incrementa la
motivacion externa, sino que fomenta un compromiso unico con el proceso educativo, lo que

impacta positivamente en la consolidacion de facultades comunicativas de manera perdurable.
2.3.7. Aprendizaje Activo

La interiorizacion profunda de conceptos se potencia cuando el discente ejerce una gestion
auténoma, participativa y constructiva en su propio proceso formativo. Freeman et al. (2014)
evidencia que las metodologias activas, aparte de esclarecer las bases tedricas, incrementan la
retencion y la extrapolacion de la informacién a nuevos contextos. Desde el prisma de la
neurodidactica, este tipo de involucramiento cognitivo y emocional activa multiples areas

cerebrales relacionadas con la disposicion motivacional vinculadas a la concentracion y la
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capacidad de procesamiento inmediato, condiciones clave para consolidar aprendizajes

duraderos.

En este marco, la gamificacion representa un esquema de trabajo que convierte al alumno en
protagonista, al involucrarlo en retos, dinamicas interactivas y situaciones problematicas que
requieren toma de decisiones, cooperacion y aplicacion de habilidades lingiiisticas. Mediante
estas interacciones pedagogicas de alto valor funcional y pertinencia social, los educandos
abandonan la posicion de espectador informativo, asumiendo la responsabilidad de cimentar sus

propias estructuras cognitivas.

Este proyecto, por tanto, se fundamenta en la puesta en marcha de tacticas ludico-formativas
que favorecen el aprendizaje activo de la lengua castellana, promoviendo el fortalecimiento de las

capacidades expresivas, el juicio critico y la autonomia intelectual.
2.3.8. Competencias Lingiiisticas

Las competencias lingiiisticas sobrepasan el aprendizaje mecanico de cddigos y normas al
integrar la decodificacion, el analisis y la valoracion racional de discursos verbales y textuales,
atendiendo siempre a las particularidades del entorno (Ortega, 2019). Dichas facultades resultan
determinantes para el progreso intelectual y social del estudiante, y requieren entornos

pedagdgicos que estimulen el uso funcional y creativo del lenguaje.

Desde esta dptica, el empleo de mecanicas ludicas funge como un recurso pedagogica eficaz,
debido a que crea escenarios auténticos y contextualizados que promueven el uso activo de la
lengua castellana. A través de narrativas interactivas, desafios lingiiisticos, juegos de roles,
actividades colaborativas o simulaciones comunicativas, los escolares refuerzan estructuras

lingiiisticas; y desarrollan destrezas comunicativo-discursivas.

Este proyecto aplica estos principios para la estructuracion de escenarios de ensefianza que
estimulen la participacion, la capacidad reflexiva y la produccion verbal y escrita en situaciones
significativas. Asi, se busca fortalecer el dominio de las competencias lingiiisticas de forma

integrada, dindmica y coherente con los principios neurodidacticos que guian esta investigacion.
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Para comprender mejor la complejidad de estas competencias, a continuacion, se presenta un
esquema que organiza sus principales dimensiones. Este modelo ayuda a visualizar como cada
componente lingliistico interviene en el proceso comunicativo y puede ser trabajado de forma

articulada en contextos gamificados:

Figura 2

Dimensiones de la competencia lingiiistica.

[ Fonolégico Morfolégico Sintactico
e Fonemas e Categorias * Unidades
e Silaba gramaticales sintagmaticas
e Acehto (tipos, formas, » Unidades
prosédico funciény sintacticas
significacion) e Elementos

oracionales

Léxico-semantico Discursivo

* Mecanismosde e Superestructura
formacion de palabras * Coherencia (global y
(lexemasy formantes) local)

» Tipos de palabras e Cohesién (elementos
segun estructura de cohesidony

e Otras unidades léxicas concordancia)
(locuciones, refranes, e Adecuacién
modismos...) (formalidad y Iéxico)

e Correccion (ortografia)

Nota. Imagen tomada de Rico Martin & Nikleva (2016)
2.3.9. Neurodidactica

La neurodidactica aporta un marco cientifico para entender como el cerebro aprende,
integrando conocimientos sobre atencion, memoria y motivacion (Tokuhama-Espinosa, 2018).
Basandose en estos principios, la gamificacion se disefia para optimizar procesos cognitivos,
asegurando que las experiencias educativas sean significativas y adaptadas a la arquitectura del

cerebro para la decodificacion del conocimiento.

Los principios generales de la neurodidactica, como la maleabilidad de las redes neuronales, la
incidencia de la esfera emocional, la concentracion focalizada y el desarrollo de la memoria
asociativa, son fundamentales para orientar el disefio de estrategias educativas innovadoras (ver

Figura 2). Estos principios destacan la naturaleza interaccional del acto educativo y su caracter
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personalizado, influenciado positivamente por retos adecuados y negativamente por ambientes

amenazantes.

Este proyecto aplica estos principios para crear experiencias gamificadas que no solo
entretienen, sino que facilitan la aprehension efectiva de habilidades lingiiisticas en el &mbito del
espafiol, impulsando un aprendizaje sustancial y sostenible. La gamificacion, al incorporar
dinamicas ludicas sustentadas en la neurodidactica, estimula la motivacion emocional, mantiene
la atencidn activa y aprovecha la plasticidad cerebral para consolidar el desempefio

pragmalingiiistico de los aprendices.
Figura 3

Principios Generales de la Neurodiddctica.
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Nota. Imagen tomada de Principios generales de la neurodidactica (s.f.).

2.3.10. Estrategias Gamificadas

Las estrategias gamificadas incorporan elementos ludicos que aumentan el entusiasmo y
sentido de pertenencia, transformando los ejercicios tradicionales en experiencias atractivas y
participativas (Deterding et al., 2019). En el &mbito de la instruccion lingiiistica en castellano,

estas estrategias se traducen en dindmicas que incluyen retos, narrativas, recompensas y
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asesoramiento continuo, disefiadas para estimular la interaccion y el esfuerzo continuo. Este
proyecto crea y aplica estas estrategias con el objetivo de incidir favorablemente en el impulso
intrinseco y la aprehension de saberes, logrando que los alumnos se involucren activamente en su

proceso formativo.

Para una mejor comprension de estas estrategias, la Figura 1 presenta una sintesis visual de los
principales componentes que pueden aplicarse en el aula a través de la gamificacion. Estos
incluyen el acopio de unidades de valor, bonificaciones, insignias, desafios, clasificaciones y
misiones personalizadas. Cada una de estas variables ejerce una labor concreta orientada a

motivar al estudiante y fomentar su progreso constante.

Figura 4

Estrategias de gamificacion en el aula.
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Nota. Imagen tomada de Recursos tic.net (s.f.)
2.3.11. Beneficios de la Gamificacion en el Aprendizaje

El empleo de la ludificacion se consolida como una metodologia educativa que favorece tanto
la implicacion emocional junto con el anclaje de aprendizajes con valor aplicativo, aspectos
centrales en el proceso neurodidactico. Segin Hamari et al. (2016), la incorporacion de

componentes de juego en el entorno escolar acrecienta el impulso auto determinado del discente,
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generando un mayor sentido de pertenencia y la tenacidad frente a los desafios académicos, lo

cual resulta fundamental para un aprendizaje profundo y longitudinal.

Ademas, la gamificacion facilita la activacion emocional y cognitiva, dos pilares en la
neurodidactica que potencian la consolidacion de conocimientos. Este impacto se refleja en una
mejor retencion de contenidos y en el perfeccionamiento de destrezas comunicativas y sociales,
elementos medulares para la ensefianza de la lengua castellana (Bai et al., 2022). Por lo tanto, la
implementacidn de estas estrategias no solo contribuye a que los sujetos en formacion se inserten
dindmicamente, sino que también favorece procesos neurobiologicos asociados con el

aprendizaje efectivo.
2.3.12. Elementos Clave de la Gamificacion

Para que la gamificacion sea eficaz en contextos educativos y neurodidacticos, es necesario
integrar ciertos elementos fundamentales que estructuran el trayecto formativo. Deterding et al.
(2019) destaca componentes como créditos, recompensas, hilos conductores de ficcion, retos y
respuesta reactiva sincrona, todos disefiados para mantener la atencioén, promover la motivacion y

facilitar el progreso constante del estudiante.

Estos elementos, combinados con principios neurodidacticos como la adaptacion del itinerario
pedagdgico y los estimulos de validacion constructiva, crean un clima estimulante para la
interiorizacion significativa del espafol. En este proyecto, se aplican retos lingiiisticos
progresivos, narrativas contextuales y sistemas de recompensas adaptados a las necesidades del
estudiantado, buscando estimular las conexiones neuronales que sirven de base a los procesos de

adquisicion de saberes y la consolidacion de recuerdos.

La implementacion de estas estrategias gamificadas fundamentadas en la neurodidactica
contribuye a que el proceso formativo sea mas dindmico, interactivo y efectivo, alineandose con
el objetivo general de determinar el alcance del impulso intrinseco y la vinculacion proactiva de

los estudiantes.
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2.3.13. Feedback

El feedback representa un factor determinante del aprendizaje significativo, debido a que
orienta al educando en la construccion de su conocimiento al permitirle reconocer sus aciertos,
detectar errores y realizar ajustes pertinentes. Shute (2019) sostiene que el feedback mas efectivo
es aquel que se ofrece de manera especifica, inmediata y constructiva, favoreciendo tanto el

desempefio académico como la autorregulacion del conocimiento.

En entornos gamificados, la retroalimentacion adquiere una dimension dindmica: se presenta
de manera sistematica y motivadora, empleando sistemas de puntuacion, distintivos,
notificaciones y mensajes personalizados, lo cual mantiene la atencion del estudiante y refuerza
su compromiso. Este proyecto incorpora mecanismos de feedback digital e interactivo dentro de
las actividades gamificadas, orientado a afianzar las habilidades lingiiisticas de los escolares en
lengua castellana. Al recibir orientacion en tiempo real, los alumnos pueden corregir sus
procesos, mejorar su desempeiio y avanzar de forma autonoma, lo que responde directamente a

los principios neurodidéacticos y a los objetivos de esta investigacion.
2.3.14. Aprendizaje Autonomo

El aprendizaje autonomo posibilita al alumno ejercer un papel protagénico en su propio
trayecto formativo, desarrollando facultades de autorregulacion conductual, planificacion y
valoracion del desempefio competencial (Zimmerman, 2017). Esta autonomia se fortalece cuando

el entorno educativo ofrece opciones personalizadas y significativas.

En este sentido, la ludificacion, al incorporar mecanicas como niveles, feedback y desafios
progresivos, favorece la resolucion facultativa y la gestion individual del aprendiz. Estas
dinamicas, alineadas con principios neurodidacticos, estimulan funciones ejecutivas del cerebro
vinculadas con la atencion, la motivacion y la memoria (Tokuhama-Espinosa, 2018). Desde la
perspectiva de esta iniciativa, se busca que los estudiantes de lengua castellana no solo participen,
sino que gestionen conscientemente su avance, fortaleciendo asi su compromiso y autonomia en

el proceso formativo.
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2.3.15. Competencia Digital

La competencia digital constituye una aptitud clave en el escenario pedagogico actual, al
permitir que los estudiantes usen tecnologias de manera critica, creativa, ética y segura (Vuorikari
et al., 2021). En el horizonte de un sistema de instruccion enfocado al siglo XXI, esta
competencia es tan relevante como las habilidades lingiiisticas, pues ambas se integran en
multiples contextos académicos y sociales. La gamificacion digital, al incorporar plataformas
interactivas, aplicaciones educativas y dindmicas propias del entorno digital, ofrece una
oportunidad unica para desarrollar simultaneamente el dominio del lenguaje y el uso efectivo de

la tecnologia.

En este proyecto, la instrumentacion de dindmicas ladicas no solo apoya la apropiacion
profunda de saberes de la lengua castellana desde un enfoque activo y significativo, sino que
ademas fortalece la competencia digital del estudiantado, preparandolo para interactuar con
entornos tecnoldgicos de forma autdbnoma y competente. Esta integracion propicia una formacion

solida, pertinente y coherente sincronizada con los requerimientos actuales.

A lo largo del tiempo, la competencia digital ha evolucionado desde una nocion técnica hasta
convertirse en un nucleo articulador de los flujos de ensefianza. Esta transformacion ha estado
marcada por hitos que han definido su incorporacidn progresiva en el entorno instruccional, en
relacion con la praxis educativa mediada por tecnologias. Comprender esta evolucion permite
contextualizar su relevancia en el presente proyecto, donde se articulan la gamificacion y la
neurodidactica como estrategias para fortalecer el dominio de la expresion lingiiistica y literaria
como el desarrollo de habilidades digitales. Posteriormente, en la Tabla 3 se enuncian las
directrices de los principales hitos en la consolidacion de la alfabetizacion medidtica, destacando

su repercusion especifica en el enfoque metodologico del proyecto.

Tabla 3

Hitos clave en el desarrollo de la competencia digital y su impacto en la ensefianza de la lengua
castellana.
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Afio  Hito Descripcion Impacto en el proyecto

2006  Publicacién del Marco  Se establece por primera Fundamenta la necesidad de
Europeo de vez un marco comun integrar herramientas digitales en
Competencias para definir las los procesos de ensefianza-
Digitales competencias digitales aprendizaje, habilitando el uso de
(DIGCOMP) necesarias  para la tecnologias como soporte para

ciudadania europea. estrategias gamificadas en el aula
de lengua castellana.

2013  DIGCOMP 1.0 Se consolidan cinco Refuerza la importancia de que
(Primera version  areas clave: docentes y estudiantes desarrollen
estructurada) alfabetizacion habilidades digitales para

informacional, comunicarse, crear y participar en
comunicacion, creaciéon entornos educativos mediados por
de contenido digital, tecnologias gamificadas.

seguridad y resolucion

de problemas.

2016— Inclusion de la Diversos paises Justifica la  formacion  del

2017  competencia  digital incorporan oficialmente profesorado en el uso pedagdgico
docente en politicas la competencia digital de herramientas digitales y recursos
educativas en sus marcos gamificados, fundamentales para

curriculares para disefiar experiencias de aprendizaje
docentes. significativas en lengua castellana.

2020  Digitalizacion La emergencia sanitaria Acelera la implementacion de
acelerada  por la obliga a migrar la estrategias digitales gamificadas,

pandemia de COVID-
19

educacion a entornos
virtuales, acelerando el
desarrollo de

competencias digitales.

resaltando su efectividad para

mantener la motivacion y el
compromiso de los estudiantes en la
ensefianza de la lengua durante la

educacidon remota.
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2022  DIGCOMP 22
(Actualizacion del
marco europeo)

2024— Integracion plena de la

2025  competencia  digital

como eje transversal

en educacion

Se actualiza el marco
incluyendo habilidades
relacionadas con
pensamiento critico,
bienestar digital, 1A y
ciberseguridad.

Se consolida como una
competencia clave para
la vida y el aprendizaje

permanente.

Abre nuevas oportunidades para
fomentar una actitud critica y
autonoma en el uso de tecnologias,
en linea los

con principios

neurodidacticos aplicados a la
ensefianza de la lengua castellana.

Reafirma la legitimidad del uso de
recursos digitales gamificados para
potenciar la  motivacion, la
participacion 'y el aprendizaje
significativo de los estudiantes en el

area de lengua castellana.

Nota. Elaboracion propia, fundamentada en los marcos de competencia digital de la Comision

Europea (DigComp 1.0 a 2.2) y en los planteamientos sobre habilidades del siglo XXI de

Vuorikari et al. (2021).

A la luz de lo expuesto, la evolucion de la competencia digital ha favorecido la amalgama de

paradigmas basados en la agencialidad del discente, especificamente las mediaciones ludicas en

los multiples peldafios del sistema de instruccion. En el caso particular de este proyecto, estos

avances respaldan el uso de entornos digitales gamificados como herramientas pertinentes y

determinantes para la consolidacion de procesos intelectivos en el espafiol. Ademas, se alinean

con los principios de la neurodidactica, al ofrecer experiencias que estimulan la atencion, la

emocion, la participacion activa y la contextualizacion del aprendizaje, generando asi una

atmosfera favorecedora para el crecimiento multidimensional del alumnado.

2.4. Marco Contextual.

Dentro de este epigrafe se ofrece una diseccion pormenorizada del contexto social, historico y

cultural que enmarca esta investigacion. Su objetivo es examinar como la ejecucion de maniobras

pedagdgicas, estructuradas en principios neurodidacticos, impacta la motivacién y el aprendizaje

significativo de los aprendices en la transposicion didactica del espaiiol. Este anélisis permite
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contextualizar los factores que influyen en el ecosistema de aprendizaje y en la efectividad de la

gamificacion en el aula.
2.4.1. Legado cultural y entorno historico

Saboya es un municipio boyacense cuya historia estd profundamente arraigada en la cultura
campesina, los saberes ancestrales y las practicas colaborativas propias de la economia solidaria.
Estas caracteristicas historicas han moldeado una conciencia de pertenencia comunitaria
fundamentada en el esfuerzo, la solidaridad y la resistencia, elementos que siguen presentes en la
vida escolar y que se alinean con el trabajo cooperativo promovido por la gamificacion. La
cultura oral y los relatos tradicionales ocupan un lugar especial, lo cual ofrece una base fértil para
trabajar la lengua desde un enfoque significativo y contextualizado (Gonzalez, 2018). Esto es
especialmente relevante, ya que la gamificacion puede integrar estos elementos culturales a través

de narrativas interactivas, fortaleciendo tanto la motivacion como la identidad cultural.
2.4.2. Avances en infraestructura y recursos educativos

Aunque el municipio ain enfrenta brechas tecnolégicas, el Colegio Nueva Inglaterra
Campestre ha adelantado importantes procesos de innovacion educativa. La institucion ha
incorporado recursos digitales, aulas interactivas y practicas pedagogicas centradas en el
estudiante. Este avance permite considerar estrategias como la gamificacion dentro de una
infraestructura minima favorable. Segun el PEI institucional (2023), se busca integrar
herramientas ludico-digitales que estimulen la autorregulacion en el aprendizaje, el
discernimiento analitico y la facultad inventiva. Estas condiciones respaldan los objetivos del
proyecto al facilitar la aplicacion de metodologias que, desde la neurodidactica, potencian el

aprendizaje significativo.
2.4.3. Condiciones sociales y economicas

La comunidad educativa pertenece en su mayoria a familias de estrato uno y dos, con
dindmicas sociales propias del entorno rural. Esto influye en los estilos de aprendizaje, las
motivaciones y los intereses del estudiantado. Muchos estudiantes encuentran en el colegio un

espacio clave en favor del robustecimiento de facultades comunicativas, actitudinales y
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cognitivas, dado que no siempre cuentan con acompanamiento familiar constante. Por tanto, es
crucial adoptar metodologias motivadoras que promuevan la participacion activa, como las
estrategias gamificadas, que ofrecen experiencias personalizadas, retadoras y emocionalmente

significativas, respondiendo asi a las necesidades y desafios educativos de esta poblacion.
2.4.4. Geografia y conectividad

Saboyé presenta una geografia montafosa, lo que dificulta el acceso a servicios de
conectividad en algunas veredas. Sin embargo, el colegio ha implementado acciones para
contrarrestar esta dificultad, como la creacion de espacios digitales off-line, uso de guias
gamificadas impresas y la ensefianza asistida por dispositivos moviles. Estas estrategias han
permitido avanzar en procesos pedagogicos con apoyo digital. Este panorama demuestra la
viabilidad del proyecto de investigacion, pues se dispone de mecanismos alternativos para aplicar
propuestas gamificadas adaptadas al contexto, con lo cual se favorece la cohesion y la inclusion

dentro del sistema garantizando la democratizacion del aprendizaje.
2.4.5. Enfoque pedagogico institucional

El Colegio Nueva Inglaterra Campestre promueve un enfoque pedagoégico humanista,
centrado en el estudiante como ser integral. Desde sus lineas de accion se fomenta la formacion
en valores, el respeto por el entorno, la lectura critica y el despliegue de destrezas lingiiistico-
discursivas. Todo ello crea un escenario propicio para aplicar estrategias gamificadas, entendidas
no solo como juegos, sino como propuestas didacticas estructuradas que estimulan la motivacion
intrinseca y el aprendizaje profundo. Esta perspectiva coincide con los principios neurodidacticos
al privilegiar el aprendizaje activo, la emocién como motor de la atencion y la construccion

significativa del conocimiento.

Comprender este contexto permite valorar la pertinencia del presente estudio. Las condiciones
sociales, geograficas, culturales y pedagogicas de Saboyd y del Colegio Nueva Inglaterra
Campestre inciden directamente en el dinamismo volitivo y la receptividad del estudiantado hacia
la consecucién de logros académicos. En este sentido, la implementacion de estrategias
gamificadas fundamentadas en principios neurodidécticos no solo representa una posibilidad

innovadora, sino una necesidad contextual, que atiende a la naturaleza de las caracteristicas
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particulares del entorno rural en educacion basica secundaria. Ademads, contribuye directamente a
alcanzar el objetivo del proyecto: analizar como estas estrategias inciden en la sinergia entre el

compromiso actitudinal y la construccion del saber en el area de lengua castellana.

2.5. Marco Legal y Normativo.

Para dar sustento juridico y regulatorio al proyecto de investigacion, se tuvieron en cuenta los
diferentes avances legislativos en Colombia, con el fin de contextualizar y resaltar la relevancia e

importancia del estudio que se estd adelantando.

2.5.1. Constitucion Politica de Colombia (1991)

El ordenamiento constitucional vigente en el pais consagra el caracter esencial y fundante de la
formacioén como motor de desarrollo social. En su articulo 67, enuncia la premisa de que el
ejercicio docente debe dar acceso al conocimiento, fomentar valores democraticos y dotar de
herramientas a los actores sociales para su insercion proactiva en la dindmica de la civilidad
contemporanea. Esta norma superior impone la obligacion de que el sistema educativo brinde
oportunidades igualitarias y garantice un proceso formativo de alto impacto que potencie la

evolucion polifacética de los sujetos.

En virtud de las consideraciones expuestas, el estudio que nos ocupa se articula con el
mandato constitucional porque propone una metodologia que va mas alla de la mera transmision
de contenidos. La gamificacion, entendida como la insercion de herramientas recreativo-
formativas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, estd alineada con la formacion integral que
promueve la Constitucion. Esta estrategia facilita la motivacion, el agenciamiento protagénico, la
optimizacion de las facultades intelectivas, emocionales y sociales, asegurando que el aprendizaje

sea significativo y pertinente para el contexto del aprendiz.

Ademas, el modelo propuesto garantiza la accesibilidad universal y el reconocimiento de la
alteridad, salvaguardando la totalidad del colectivo discente, reconociendo su naturaleza
heterogénea en el acceso a metodologias innovadoras que potencien sus capacidades. De esta
manera, el proyecto contribuye al cumplimiento efectivo del derecho a la educacion de calidad y

al ejercicio tangible en el desarrollo de ciudadanos criticos y creativos.
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2.5.2. Ley General de Educacion — Ley 115 de 1994

El marco estatutario de 1994 establece los lineamientos de la formacion institucionalizada en
el pais, estableciendo objetivos claros para la maduracion holistica de los estudiantes. En sus
articulos, la ley enfatiza la potenciacion de las destrezas nucleares de aprendizaje, entre ellas las
lingiiisticas, y promueve andamiajes didacticos que favorezcan la participacion, la investigacion y
la creatividad. Ademas, reconoce la necesidad de innovar en los procesos pedagdgicos para

responder a las exigencias sociales y culturales contemporaneas.

En concordancia con esta ley, el proyecto de gamificacion para la instruccion del espafiol
fundamentado en neurodidéctica se presenta como una estrategia que promueve la construccion
del conocimiento en constante flujo y bajo un enfoque de personalizacién pedagogica. La
gamificacion desarrolla habilidades lingiiisticas, al tiempo que fomenta la autonomia, la reflexion

y el trabajo colaborativo, aspectos que la Ley 115 considera esenciales para la formacion integral.

La ley también impulsa la flexibilidad curricular y el uso de recursos de orden instruccional
que reconozca y valide la pluralidad de los estudiantes. En este sentido, la propuesta se sintoniza
con las asimetrias cognitivas y las preferencias de aprehension, aprovechando la motivacion
intrinseca que generan los juegos para facilitar la apropiacion de competencias comunicativas de

manera significativa y contextualizada.
2.5.3. Decreto 1860 de 1994

Este decreto prescribe aspectos fundamentales del esquema curricular y la planeacion
educativa. Define que los proyectos pedagdgicos deben alinearse con las caracteristicas
particulares de los estudiantes y al contexto socio-cultural, promoviendo metodologias

diversificadas que hagan el aprendizaje mas significativo.

El proyecto se inscribe en esta regulacion al disenar actividades gamificadas que consideran las
particularidades del grupo estudiantil, sus intereses y su entorno. El uso de elementos ludicos
facilita la correlacion entre el aprendizaje del lenguaje y las experiencias previas de los

educandos, creando un ambiente pedagdgico que potencia la atencidon y el compromiso.

Ademas, el decreto hace énfasis en la necesidad de flexibilidad en el curriculo, lo que se
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traduce en la viabilidad de incorporar modelos disruptivos como la gamificacion sin sacrificar los
objetivos curriculares. Esto permite que el proyecto sea adaptable, inclusivo y orientado a

resultados claros, respetando las directrices oficiales.
2.5.4. Decreto 1290 de 2009

Este decreto es clave para la evaluacion educativa, pues define que debe ser integral,
formativa y continua, considerando los conocimientos, las competencias, las actitudes y los
procesos de aprendizaje. Propone la utilizaciéon de mecanismos destinados a hacer visible el

progreso individual, la autoevaluacion y la reflexion critica.

En relacion con esta normativa, la gamificacion ofrece un espacio ideal para la
implementacion de evaluaciones formativas a través de niveles, desafios, recompensas y
retroalimentacion inmediata. Estos mecanismos permiten a los estudiantes monitorear su avance

y desempefiar un papel protagonico en su trayectoria formativa.

Ademas, el decreto favorece una evaluacion que reconozca los procesos individuales, lo cual
se potencia con la gamificacion, ya que permite personalizar el ritmo y los desafios segun el
progreso de cada estudiante. Esto refuerza el aprendizaje significativo y mejora la motivacion,

aspectos que son fundamentales en la neurodidactica.
2.5.5. Ley 1804 de 2016 (Ley de Cero a Siempre)

Aunque este precepto prioriza la atencion integral a la primera infancia, sus principios
orientan toda la educacion basica, promoviendo un desarrollo holistico que considere facultades
intelectuales, la inteligencia emocional y el entorno social. Se destaca la importancia de

ambientes de aprendizaje afectivos, inclusivos y que respeten la diversidad.

El proyecto que aqui se presenta aplica estos principios desde la neurodidactica, reconociendo
que la motivacidn, el bienestar emocional y el intercambio social resultan determinantes para el
aprendizaje efectivo del lenguaje. La gamificacion, al integrar retos, recompensas y actividades
colaborativas, crea un ambiente positivo y estimulante que favorece la atencion y la retencion del

conocimiento.



50

Ademas, la ley promueve la equidad y el reconocimiento de la pluralidad, valores que se
reflejan en el disefio de las actividades gamificadas para que sean accesibles y equitativas,

asegurando que todos los alumnos accedan a las estrategias pedagogicas implementadas.
2.5.6. Decreto 1075 de 2015

Este decreto compila la normatividad vigente en educacion y enfatiza la calidad, la
investigacion pedagogica y la innovacion educativa. Promueve rutas pedagogicas orientadas al
discente, el uso de tecnologias y la generacidon de entornos didacticos que estimulen la evolucion

multidimensional del sujeto.

En este sentido, la propuesta de gamificacion basada en neurodidéctica responde plenamente a
las exigencias de este decreto, pues ofrece una metodologia innovadora, interactiva y
personalizada que impulsa el fomento del interés y el fortalecimiento de habilidades en lengua
castellana. Ademas, se alinea con la promocion de la investigacion aplicada para mejorar

practicas pedagdgicas y resultados educativos.

El decreto también insta a que los docentes se formen y actualicen en nuevas estrategias
didacticas, lo cual justifica plenamente el desarrollo de proyectos que incorporen gamificacion

como herramienta didactica, respaldada por evidencias neurocientificas.
2.5.7. Resolucion 2343 de 2016

Esta resolucion establece lineamientos para la integracion efectiva de las TIC en la educacion,
destacando su potencial para transformar las practicas pedagdgicas tradicionales y estimular el

trabajo sinérgico grupal, personalizado e interactivo.

La gamificacion, como estrategia que hace uso de plataformas digitales, aplicaciones y
recursos tecnoldgicos, se convierte en una respuesta concreta a los lineamientos de esta
resolucion. Su implementacion favorece la participacion activa, el aprendizaje significativo y el
desarrollo de competencias digitales, que, junto con las lingiiisticas, preparan al alumnado a dar

respuesta a las demandas de la época contemporanea.

De esta forma, el proyecto se inserta en una politica educativa que busca sacar el mayor
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partido a las soluciones de vanguardia para enriquecer la experiencia educativa, fomentando la

creatividad y la interaccion social.
2.5.8. Lineamientos Curriculares de Lengua Castellana

Los horizontes curriculares oficiales establecen que la ensefianza del lenguaje debe promover
habilidades comunicativas integrales que incluyan comprension lectora, produccion textual,
oralidad y pensamiento critico. Ademas, plantean que los procesos de ensefianza deben ser

contextualizados, significativos y orientados a la formacion integral.

El proyecto responde a estas directrices mediante el disefio de actividades gamificadas que
involucran narrativas, juegos de rol, produccion creativa de textos y debates simulados. Estas
actividades no se limitan al cédigo lingiiistico; también favorecen el crecimiento emocional e
intelectual, potenciando la capacidad de superar obstaculos y el esfuerzo conjunto como base de

una comunicacion que es, ante todo, eficaz y humana.
2.5.9. Estandares Bdasicos de Competencias en Lengua Castellana

Los referentes de calidad definen los hitos formativos esenciales en cada grado y orientan
tanto la planificacion curricular como la evaluacion. Incluyen aspectos como el dominio de la

lengua para la comprension, expresion y reflexion critica.

Al diseiar las estrategias gamificadas en funcion de estos estandares, el proyecto garantiza
que las actividades sean pertinentes y que los logros de aprendizaje puedan ser medidos de forma
objetiva. La gamificacion, ademads, aporta dinamismo y motivacion que facilitan alcanzar estos

estandares con mayor proactividad y perseverancia en las tareas asignadas.
2.5.10. Plan Nacional de Lectura y Escritura (PNLE)

El PNLE es una politica estratégica que busca fortalecer las destrezas de comprension y
produccion textual mediante la diversificacion de métodos pedagdgicos y fomento de la cultura
escrita. Reconoce la importancia de generar habitos lectores desde edades tempranas y fortalecer

la produccion textual en todos los niveles.

El uso de gamificacién en el proyecto contribuye directamente a estos objetivos, al incorporar
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actividades ludicas que estimulan la lectura comprensiva, la exploracion de la autoria original y el
discernimiento analitico. Juegos narrativos, desafios de escritura y competencias lectoras hacen
que el alumnado fomente una participacion sustancial y consciente, aumentando su interés y

compromiso hacia la maduracion de estas facultades esenciales.

2.5.11. Politicas Publicas sobre Innovacion Educativa y Uso de Tecnologias (Educacion para el

Siglo XXI)

Las politicas educativas vigentes promueven la transformacion del sistema hacia un
paradigma de mayor apertura y adaptabilidad, el cual priorice la construccion conjunta y
diferenciada del saber. Bajo esta Optica, cobra relevancia la formacion en capacidades
transversales contemporaneas, tales como la analitica profunda, la inventiva, la gestion de

desafios y el dominio de entornos virtuales.

El proyecto se articula con estas politicas al proponer una metodologia que integra tecnologia,
gamificacion y neurodidéctica, generando ambientes estimulantes y motivadores que potencian el
aprendizaje significativo. Este enfoque fomenta ademas el desarrollo de habilidades transversales
y socioemocionales, claves en la configuracion del ser y su disposicion para enfrentar con

idoneidad contextos sociales y laborales cada vez mas exigentes.
2.5.12. Consideraciones Eticas y Legales (Ley 1581 de 2012)

La proteccion de datos personales y la ética en la investigacion educativa son aspectos
fundamentales regulados por la Ley 1581. Esta ley exige que se garantice la aplicacion de los
marcos €ticos de participacion voluntaria, la confidencialidad y el tratamiento adecuado de la

informacion personal.

El proyecto contempla estos aspectos éticos garantizando que los padres y tutores otorguen su
consentimiento informado, que los datos recolectados durante la aplicacion de la gamificacion
sean tratados de manera confidencial y segura, y que se promueva la igualdad y la inclusién en el
acceso a las actividades. Esto asegura que la investigacion no solo sea efectiva pedagégicamente,
sino que también cumpla con los estandares legales y respete la dignidad y derechos de todos los

participantes.
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Capitulo 3. Fundamentos metodologicos y resultados de investigacion

Este apartado precisa el horizonte investigativo, desglosando el paradigma, los procedimientos
y las herramientas que cimentan el proceso de indagacion para analizar la influencia de las
estrategias gamificadas, fundamentadas en principios neurodidacticos, sobre la motivacion y el
aprendizaje significativo de los estudiantes en la ensefianza de la lengua castellana. Asimismo, se
explican el levantamiento y procesamiento de la informacion, junto con la justificacion del
disefio, asegurando su coherencia con las metas planteadas y la inquietud cientifica que motiva el

estudio.
3.1. Cuadro Operacionalizacion de variables

Para estructurar de manera clara y coherente el analisis sobre el efecto de las estrategias
gamificadas basadas en principios neurodidacticos en la ensefianza de la lengua castellana en
educacion bésica secundaria, se presenta la siguiente matriz de congruencia. Esta tabla integra la
formulacion del interrogante rector, los objetivos trazados, la hipotesis de trabajo y la
operacionalizacion de variables estudiadas, sus dimensiones ¢ indicadores, asi como los
instrumentos de medicion utilizados para evaluar cada variable. De este modo, se garantiza la
alineacion entre los componentes teoricos y metodologicos del estudio, facilitando su desarrollo y

el logro de resultados de caracter sélido.
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Operacionalizacion de Variables

Tema: Estrategias gamificadas, fundamentadas en principios neurodidécticos, para la motivacion en el aprendizaje significativo de
los estudiantes en el area de lengua castellana, en un contexto de educacion basica secundaria del Colegio Nueva Inglaterra
Campestre, en Saboya (Boyacd), durante el afio lectivo 2025.

Pregunta de Objetivo Objetivos Hipotesis . . . . .
. . Variables estudiadas | Dimensiones Indicadores
investigacién | general especificos
(Como Proponer Las estrategias Estrategias
contribuir a la | estrategias -Determinar gamificadas, gamificadas: Uso de
mejora de la | gamificadas, |los fundamentadas dinamicas de juego,
motivacion fundamentada | fundamentos | en principios participacion activa,
para el | s en principios | tedricos de la | neurodidacticos, metas claras,
aprendizaje neurodidactic | gamificacion y | mejoran la retroalimentacion
significativo | os, orientadas | la motivacion en el Variable inmediata.
de los|a mejorar la |neurodidactica, | aprendizaje . . Principios
. T . . : independiente: s
estudiantes en | motivacion en | en relacion con | significativo  de Estrateeias neurodidacticos:
el area de|el aprendizaje |la motivacion | los estudiantes en 18 Personalizacion,
. . , gamificadas . -,
Lengua significativo  |en el | el area de lengua estimulacion
. fundamentadas  en )
Castellana en|de los | aprendizaje castellana en| . . . emocional,
. o ) .. .. .__|principios . .
un contexto de | estudiantes en | significativo de | educacion basica i Estrategias aprendizaje por
- , . . neurodidacticos. . .
educacion el area de|los estudiantes | secundaria, gamificadas: repeticion,
basica Lengua en el area de |especificamente Dindmicas de [ motivacion
secundaria del | Castellana, en | Lengua en el Colegio juego (puntos, | intrinseca.
Colegio Nueva [ el nivel de|Castellana, en|Nueva Inglaterra recompensas), Implementacién en
Inglaterra educacion el nivel de|Campestre, interactividad, aula: Frecuencia,
Campestre, en | basica educacion Saboya (Boyaca), desafios, adecuacion,
Saboya secundaria del | basica durante el afio retroalimentacion | integracion.
(Boyacd), Colegio secundaria. lectivo 2025. continua.
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durante el afio
lectivo 2025?

Nueva
Inglaterra
Campestre,
ubicado en el
municipio de
Saboya,
Boyaci,
durante el afo
lectivo 2025.

- Caracterizar
el estado actual
de la
motivacién en
el aprendizaje
significativo de
los estudiantes
en el area de
Lengua
Castellana, en
el mnivel de
educacion
basica
secundaria del
Colegio Nueva
Inglaterra.

- Disenar una
propuesta  de
estrategias
gamificadas,
fundamentadas
en  principios
neurodidactico
s, orientadas a
la mejora de la
motivaciéon en
el aprendizaje
significativo de
los estudiantes
en el arca de
Lengua
Castellana, en
el nivel de

Principios
neurodidacticos:
Personalizacion
del aprendizaje,
estimulacion
emocional,
memoria y
repeticion,
motivacion
intrinseca y
autorregulacion.

Implementacion
en el aula:
Frecuencia de
uso, adecuacion
del contenido,
integracion  con
otros métodos
pedagdgicos.
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educacion
basica
secundaria.
-Valorar la
pertinencia y
aplicabilidad
de la propuesta
de estrategias
gamificadas,
fundamentadas
en  principios
neurodidactico
S, para
contribuir a la
mejora de la
motivacion
hacia el
aprendizaje
significativo de
los estudiantes
en el area de
Lengua
Castellana.

Variable(s)
dependiente(s):
Motivacion
aprendizaje

y

significativo de los

estudiantes.

Motivacion:
Intrinseca
(interés,
satisfaccion),
extrinseca
(recompensas,
competitividad),

Motivacion: Interés,

satisfaccion,
recompensas,
competitividad,
compromiso,
persistencia.
Aprendizaje
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actitud hacia el
aprendizaje
(compromiso,
persistencia).

Aprendizaje
significativo:
Comprension
profunda
(explicacion,
aplicacion),
retencion a largo
plazo (refuerzo,
transferencia),
participacion
activa (reflexion,
autonomia).

significativo:
Explicacion,
aplicacion, refuerzo,
transferencia,
reflexion,
autonomia.

Nota. Elaboracion propia.
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3.2. Diseiio metodoldgico

Para abordar el estudio sobre la influencia de las dinamicas de juego sustentadas bajo una
perspectiva neurodidéctica en la motivacion y el aprendizaje significativo en la ensefianza de la
lengua castellana, se ha seleccionado un enfoque metodoldgico que permite una comprension
integral y contextualizada del fenémeno. Este enfoque combina técnicas cualitativas y
cuantitativas, lo que facilita tanto el examen exhaustivo de las percepciones y experiencias de los
estudiantes como la medicion objetiva de variables relacionadas con la motivacion y el

rendimiento académico.

El disefio metodoldgico se orienta a la instrumentalizacidon y evaluacion de propuestas
gamificadas en entornos educativos reales, integrando un modelo de seguimiento constante y
orientacion constructiva que permite ajustar las acciones en consonancia con los requerimientos
especificos del grupo. Asi, se pretende recabar pruebas tangibles sobre la repercusion de estas
metodologias innovadoras en el afianzamiento de destrezas lingiiisticas y la consolidacion de
saberes con sentido y trascendencia, contribuyendo a la mejora de la practica pedagdgica en la

educacion basica secundaria.
3.2.1. Definicion del enfoque, diseiio y tipo de investigacion de la tesis

El enfoque de la presente investigacion es mixto, dado que no se limita inicamente a describir
situaciones, comportamientos o actitudes, sino que también busca obtener datos medibles que
permitan un analisis profundo de la necesidad identificada Palinkas et al. (2015). La sinergia
entre el andlisis descriptivo y el rigor estadistico permite comprender de manera integral como las
intervenciones gamificadas, sustentadas en la neurodidéctica, repercuten en el interés intrinseco y

la formacion de aprendizajes con sentido en el ambito de la comunicacion.

Este enfoque resulta pertinente porque posibilita abordar dimensiones cuantitativas como la
disposicion afectiva, el desempefio académico y el nivel de compromiso junto con dimensiones
cualitativas, relacionadas con las subjetividades y vivencias del alumnado. La convergencia de
ambas naturalezas informativas dota al estudio de una perspectiva multidimensional, optimizando
la hermenéutica de los hallazgos y permitiendo derivar deducciones consistentes sobre la

incidencia de la propuesta en la praxis educativa.
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En cuanto al disefio de investigacion, se adopta un disefio explicativo secuencial,
recomendado en estudios de enfoque mixto desarrollados por un solo investigador. En una
primera fase, se procedera al acopio y procesamiento de datos numéricos con el fin de cuantificar
las variaciones en el interés intrinseco y el éxito escolar de los educandos, contrastando las fases
previas y posteriores a la implementacion de las estrategias gamificadas. Posteriormente, se
ejecutara un analisis cualitativo a través de la aplicacion de didlogos semiestructurados y
observaciones, con el propdsito de profundizar en los sentidos, imaginarios y vivencias que el

estudiantado otorga a la implementacion de estas estrategias.

De esta manera, la investigacion no solo generara registros objetivos sobre la influencia de las
dindmicas ludicas fundamentada en principios neurodidacticos, sino que también producira un
entendimiento integral que contribuya a la toma de decisiones curriculares informadas mas
efectivas. Este aporte cobra relevancia en el contexto de las ciencias del lenguaje dentro del ciclo
de secundaria del Colegio Nueva Inglaterra Campestre, Saboya (Boyacd), durante el afio lectivo

2025.
3.2.2. Definicion de métodos, técnicas e instrumentos de obtencion de datos

Para alcanzar los objetivos planteados en esta investigacion se han seleccionado métodos que
permitan una obtencion de conocimiento tanto tedrico como empirico, garantizando un analisis
integral y profundo del alcance de las intervenciones gamificadas ancladas en la neuroeducacion
sobre el compromiso escolar y la consolidacién de conocimientos con sentido en alumnos de

basica secundaria.

Los métodos tedricos se emplean para establecer el corpus conceptual que fundamenta la
propuesta, asi como para analizar y relacionar los fendmenos involucrados. En este proceso, se
utilizaran principalmente los métodos historico-16gico, que permiten contextualizar la
metamorfosis de las estrategias ludicas y la consolidacion de la neurodidactica como pilares
formativos; el analitico-sintético, para descomponer y reorganizar los conceptos clave; y el
hipotético-deductivo, que guia la formulacion de hipotesis y su posterior verificacion en el

estudio.
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En lo que respecta a las vias empiricas, estas se orientan hacia el acopio y analisis sistematico
de datos obtenidos directamente de la experiencia educativa. Para ello, se han seleccionado
técnicas que captan tanto aspectos cuantitativos como cualitativos en la disposicion volitiva y la
consolidacion de saberes del alumnado. Entre estas técnicas destacan la observacion directa, para
registrar la participacién y comportamiento de los estudiantes en el aula durante el despliegue de
las mecanicas gamificadas; las encuestas y cuestionarios, que medirdn de manera estructurada la
percepcion, motivacion y nivel de aprendizaje antes y después de la intervencion; y las
entrevistas semiestructuradas a docentes, que permitiran profundizar en las percepciones sobre el

impacto y efectividad de dichas estrategias.
3.2.2.1. Técnicas de recoleccion de datos

La fase de campo se apoyard en la instrumentacion técnica que se describe seguidamente,

orientada a documentar la realidad observada en el aula:

Observacion directa: Esta técnica permitira registrar las interacciones de los estudiantes con las
estrategias gamificadas implementadas en el salon de clases. Se observaran aspectos como la
participacion, el comportamiento, la atencion y las respuestas emocionales durante la validacion
de la incidencia de la dinamica ludica sobre los estados atencionales y el éxito escolar de los

educandos.

Encuestas: Se aplicaran encuestas estructuradas para obtener hallazgos estadisticos y registros
fenomenoldgicos relacionados con la motivacion, percepcion y la resonancia afectiva de los
educandos respecto a las dindmicas de juego implementadas. Las encuestas incluiran preguntas
cerradas para mediciones numéricas, asi como preguntas abiertas para captar opiniones y

valoraciones personales.

Cuestionarios: Este sera el instrumento principal de recabacion de evidencias, orientado a captar
informacion cuantitativa y cualitativa sobre la percepcion y experiencia de los estudiantes frente
al uso de la ludificacion en la ensefianza de la lengua castellana. Contendra preguntas cerradas
(tipo Likert o numéricas) para medir niveles de motivacion, participacion y aprendizaje
significativo, y preguntas abiertas para explorar reflexiones y opiniones personales. Se aplicara

en dos cortes diagnosticos: pre-intervencion y post-intervencion, con el fin de ponderar el alcance
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de las dinamicas ludicas, posibilitando evaluar los cambios y avances producidos en los

estudiantes.

3.2.2.2. Instrumentos de recoleccion de datos

Para dar cumplimiento a la fase de recabacion de hallazgos facticos previamente descrita, se

utilizaran los siguientes instrumentos especificos:

Guia de observacion: Se disenara una rejilla estructurada que permitird documentar de
forma rigurosa e imparcial las reacciones, niveles de respuesta y la reciprocidad social de
los estudiantes con las estrategias gamificadas. Esta guia se enfocar en factores asociados
a la involucracion escolar, la persistencia en la tarea y las respuestas emocionales durante
las sesiones, facilitando la validacion del alcance de la ludificacion dentro del contexto

escolar.

Cuestionarios: Se elaboraran cuestionarios dirigidos a los estudiantes, estructurados con
base en la hoja de ruta trazada por los indicadores y dimensiones de la matriz
correspondiente. Estos instrumentos se aplicaran en dos momentos: un pretest y un
postest.

El pretest permitira caracterizar el perfil de entrada de motivacion, participacion y
valoracion del aprendizaje significativo antes de la implementacion de las estrategias
gamificadas, mientras que el postest servira para medir los cambios y resultados
obtenidos tras su aplicacion.

Los cuestionarios estaran conformados por preguntas cerradas tipo Likert, orientadas a
medir cuantitativamente los niveles de motivacion y aprendizaje, asi como por preguntas
abiertas que permitiran recoger opiniones, valoraciones y percepciones cualitativas sobre

la experiencia vivida.

Entrevistas semiestructuradas: Se llevaran a cabo entrevistas con los docentes
participantes para conocer su percepcion sobre la implementacion de la arquitectura

gamificada y el impacto observado en los estudiantes. Este instrumento proporcionara
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informacion cualitativa que permitird complementar y triangular los datos recogidos

mediante la observacion y los cuestionarios, enriqueciendo el analisis de resultados.
3.2.3. Desarrollo de los instrumentos de obtencion de datos

El desarrollo de los instrumentos se realizdo de manera sistematica, tomando como base los
objetivos de la investigacion y la matriz de operacionalizacion de variables. A continuacion, se

detalla el proceso de disefio y validacion.
3.2.3.1. Cuestionarios aplicados a estudiantes (Anexos 1 y 2)

Los instrumentos se disefiaron mediante formularios de Google para recolectar datos sobre
las variables motivacion y aprendizaje significativo. Se estructuraron con preguntas bajo una
escala de apreciacion tipo Likert, items dicotomicos y preguntas abiertas. El Pretest (Anexo 1)
permiti6 diagnosticar el estado inicial de los estudiantes, mientras que el Postest (Anexo 2)

evaluo el impacto final de la intervencion gamificada.

Para asegurar la trazabilidad y la validez cientifica de las inferencias, se implementaron los

criterios de verificacion detallados seguidamente:

e Validacion por Juicio de Expertos: Antes de su aplicacion, los cuestionarios fueron
sometidos a una evaluacion de verificacion de la pertinencia y suficiencia de los items por
parte de dos pares académicos en el ambito de la didactica lingiiistica y la formacién
pedagogica. A la luz del protocolo de validacioén de Escobar-Pérez y Cuervo-Martinez
(2008), se sometieron los reactivos a un escrutinio de coherencia y relevancia, logrando

un consenso de aprobacion del 95% por parte de los expertos disciplinares.

e Prueba Piloto: Se realiz6 una aplicacion previa con un grupo de 16 estudiantes con
caracteristicas similares a la muestra. En concordancia con los postulados de Hernandez-
Sampieri et al. (2014), esta fase resulta determinante para ajustar el lenguaje y la logistica
de aplicacion. Gracias a esto, se simplificaron términos técnicos del formulario para

asegurar la comprension autobnoma en el entorno digital.
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o Analisis de Estabilidad y Consistencia del Instrumento: La homogeneidad de los
reactivos de respuesta cerrada fue verificada a través del calculo del coeficiente Alfa de
Cronbach (a) . Tras procesar los datos de la prueba piloto, se obtuvo un valor de (o) =
0.82. De acuerdo con los criterios de George y Mallery (2003), un valor que exceda el
0.80 es calificado como poseedor de una fiabilidad muy alta o buena, confirmando que el

instrumento mide de manera estable y coherente la experiencia del estudiante.
3.2.3.2. Guia de observacion (Anexo 3)

Este instrumento se construyod para registrar la participacion y respuesta emocional durante las
sesiones. Su validez se fundamento6 en el juicio de expertos, asegurando que los criterios de la

rejilla de observacion fueran objetivos y alineados con los indicadores neurodidacticos definidos.
3.2.3.3. Entrevistas a docentes (Anexo 4)

Las entrevistas semiestructuradas fueron disefiadas para triangular la informacion. Su
legitimidad de componente tematico fue garantizada por medio de la revision de un comité
técnico, quienes confirmaron que las preguntas abiertas permitian una exploracion profunda de la

percepcion docente sobre la sostenibilidad de la gamificacion.
3.2.4. Determinacion de la muestra y su criterio de seleccion

El colectivo humano que conforma la unidad de analisis corresponde a los 268 estudiantes
matriculados en el Colegio Nueva Inglaterra, ubicado en Saboya (Boyacd), distribuidos entre los
niveles de preescolar, primaria y educacion basica secundaria. De este total, 135 estudiantes
pertenecen a la educacion basica secundaria, que constituye el eje central de la presente

indagacion.

La muestra seleccionada esta conformada por el grupo de octavo grado, compuesto por 16
estudiantes (9 mujeres y 7 hombres), con edades promedio entre 13 y 15 afios. Este criterio de
seleccion se fundamenta en la premisa de intervenir con un grupo representativo dentro del nivel
de educacion bésica secundaria, etapa clave en el desarrollo de competencias en lengua castellana

y en la motivacion hacia el aprendizaje significativo.
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A fin de precisar la muestra, se instituyeron una serie de requisitos de elegibilidad orientados a
la inclusion como estar matriculado en octavo grado durante el afio lectivo 2025, contar con
asistencia regular y mostrar participacion activa en las actividades gamificadas propuestas. Como
parametros de exclusion se consideran las ausencias reiteradas e injustificadas o que no participen

en la intervencion pedagogica.

La delimitacion de los sujetos de estudio se realizé bajo un muestreo no probabilistico
intencional, en tanto que se busco analizar un grupo especifico que enfrenta retos particulares en
su proceso de aprendizaje. Este tipo de muestreo persigue la generalizacion de los hallazgos en
términos de representatividad estadistica, sino que se seleccionan de manera dirigida atendiendo a
propositos especificos de la investigacion. De este modo, se posibilita un estudio profundo y
contextualizado sobre la influencia de las metodologias basadas en el juego que se sustentan en
preceptos neurodidacticos, impactando la motivacion y la construccion de conocimientos

duraderos.
3.2.5. Plan de accion pedagogica basada en estrategias gamificadas

Para la implementacion del estudio se orquestd una propuesta de intervencion pedagogica
compuesta por una secuencia de sesiones estructuradas que integran estrategias gamificadas
fundamentadas en principios neurodidacticos. Estas actividades buscan promover la disposicion
interna hacia el aprendizaje, la estabilidad de los procesos de atencion y la integracion de

esquemas cognitivos en los participantes.

Las actividades estan organizadas por fases que incluyen: un diagnostico inicial, sesiones de
intervencion con diferentes dinamicas ludicas y una fase de cierre y evaluacion. En cada sesion se
aplicaran principios clave como la emocion, la atencidn, la recompensa, el desafio y la

retroalimentacion, con el fin de estimular procesos cognitivos favorables para el aprendizaje.

A continuacion, se presenta el itinerario didéactico detallado:

Tabla §

Plan de accion
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Irecursos

Sesion  Objetivo Actividad Competencia  Principios Recursos Evaluacion Relacion
Gamificada Neurodidacticos Secuencial

1 Activar Mentimeter  Interpretativa  Activacion de Mentimeter, Participacion ~ Base para
conocimientos + proyeccion conocimientos, cortometrajes, y calidad del ~ andlisis
previos y de emocion, proyector, Kahoot creado audiovisual y
familiarizar cortometraje atencion celular o PC lenguaje
con medios s + creacion cinematografico
audiovisuales  de Kahoot
para iniciar
analisis
cinematografi
co

2 Argumentar a  Foro-debate =~ Argumentativ.  Autorregulacion ~ LMS Santillana, Lista de cotejo Integracion de
partir de gamificado a emocional, textos, tarjetas + saberes
textos y en LMS aprendizaje de rol autoevaluacié  lingiiisticos para
medios Santillana social, empatia n fortalecer
audiovisuales  con roles competencia
integrandoy  (moderador, comunicativa
defendiendo defensor,
ideas en critico)
espacio basado en
colaborativo “Las

ventajas de
ser invisible”

3 Fortalecer Escape Interpretativa ~ Curiosidad, reto  Genially, fichas  Desempefio Estrategias de
comprension,  Room: letras - cognitivo, visuales grupal y comprension y
interpretacion  con sonido Argumentativ  cooperacion analisis analisis en textos
y produccion  mudo entre  a acertado narrativos
de textos palabras modernos
aplicando




66

narrativos y

argumentativo

S

Reconocer Remix Textual - Imaginacion Cuentos, Rubrica Produccion de
caracteristicas  Literario: Interpretativa  activa, storyboard, (comprensioén, textos con

de literatura crear trailera — Creativa motivacion, fichas de guion,  coherencia, recursos
moderna y partir de aprendizaje celulares/tableta  creatividad) narrativos y
transformar cuento significativo ] expresivos
textos en moderno

productos

creativos

Producir Blog Produccion Creatividad, Wix, dados Rubrica Expresion oral y
textos narrativoen  escrita emocion, narrativos, (estructura, escrita,
narrativos con ~ Wix con participacion tarjetas cohesion, argumentacion y
estructura elementos activa tematicas estilo) contextualizacio
claray sorteados n de ideas
cohesion (personaje,

integrando conflicto,

vocabulario lugar)

tematico

Integrar Reto Final: Global — Repeticion Estaciones Cuestionario + Integraciony
aprendizajesy “Gana Integrativa significativa, fisicas y guia de reflexion de
reflexionar puntos y retroalimentacié  digitales, metacognicion  saberes

sobre el salva la n positiva, juego tablero, fichas, adquiridos
proceso con lengua” premios

actividades (juego mixto

ludicas y digital-

colaborativas  fisico)

Consolidar Disefio y Creativa, Aprendizaje Materiales Presentaciony Cierre integrador
aprendizajes elaboracion  argumentativa  significativo, digitales y ribrica que evidencia
mediante la de juego por y tecnoldgica  motivacion, fisicos para (integracion competencias
creacion deun  grupos cooperacion, disefio de juegos tematica, desarrolladas y
juego que integrando creatividad originalidad,
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integre contenidos funcionalidad, refuerza
tematicas lingiiisticos, trabajo motivacion
vistas durante  audiovisuale colaborativo)
el proyecto sy

narrativos

Nota. Elaboracion propia guiada por las estrategias gamificadas y los principios neurodidacticos.
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3.3. Trabajo de campo

En el siguiente apartado se presentan las evidencias derivadas del trabajo de campo realizado
como parte de la implementacion de la propuesta de investigacion. Se enuncian los
procedimientos llevados a cabo, asi como los resultados obtenidos, en aras de examinar la

viabilidad, la repercusion y las implicaciones de la intervencion planteada.
3.3.1. Aplicacion de los instrumentos
3.3.1.1. Guia de observacion

La aplicacion de la guia de observacion permiti6 identificar diferentes aspectos del
comportamiento y desempeiio del colectivo estudiantil a lo largo del despliegue de las mecanicas
ludicas guiadas por principios neurodidacticos. En términos generales, se evidencio una mejor
comprension del contenido, reflejada en un mayor numero de respuestas correctas en las
actividades y en un notable progreso individual al comparar el desempeio antes y después de la

intervencion.

En cuanto al uso de recursos digitales, algunos estudiantes presentaron dificultades para
interactuar con herramientas como Kahoot, Drimify, Wordwall u otras plataformas, debido a su
escasa experiencia previa en el manejo de estas aplicaciones. Aunque varios afirmaban
conocerlas, se observo que su nivel de exploracion real era limitado, lo que genero6 cierta
inseguridad inicial. Sin embargo, con el avance de las sesiones se notd un incremento en la
autonomia digital, asi como mayor colaboracidn entre compafieros para superar los retos

tecnoldgicos.

El tiempo de dedicacion fue constante en los registros, con una persistencia activa durante las
sesiones, lo que refleja interés y compromiso. Ademas, se observo originalidad expresiva y la
solvencia ante desafios complejos, debido a que muchos estudiantes propusieron estrategias
propias e innovadoras para superar los retos planteados. La participacion y colaboracion también
fueron destacables: el trabajo en grupo foment6 la interaccion positiva, la ayuda mutua y el
aprendizaje cooperativo, elementos que fortalecen la atencion y la memoria, pilares del enfoque

neurodidactico.
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En relacion con la respuesta emocional, se evidenciaron dos tendencias importantes. Una
proporcion predominante del estudiantado manifest6 entusiasmo, interés genuino y disfrute frente
a las actividades, lo que demuestra que la gamificacion, al integrar emocion, atencion y
retroalimentacion inmediata, potencia los procesos de aprendizaje significativo. Sin embargo,
algunos manifestaron desinterés o pereza para participar, argumentando que “ya no eran nifios
para estar jugando”. Este comportamiento puede explicarse por su contexto familiar, en el cual
desde edades tempranas se enfatiza el trabajo y la busqueda de dinero facil, lo que limita su

disposicion hacia lo ludico.

En conjunto, la observacion permitié concluir que las estrategias gamificadas, aplicadas desde
los principios de la neurodidéctica, resultan efectivas para incrementar la disposicion enddgena,
la interaccion dialogica y la comprension del aprendizaje. Sin embargo, su impacto depende
también del acompafiamiento docente, de la familiaridad con los recursos digitales y de la

habituacion de las dinamicas al entorno socioemocional de los escolares.

3.3.1.2 Cuestionario aplicado a estudiantes sobre estrategias gamificadas en lengua castellana
3.3.1.2.1 Pretest
Figura 5

Distribucion de participantes segun género.

® Femenino
@ Masculino

Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados del cuestionario Pretest aplicado a los

estudiantes (2025).

La ilustracion estadistica revela que el 56,3 % de los participantes son de género femenino y

el 43,8 % masculino, evidenciando una ligera mayoria femenina en la muestra. Esta distribucién
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equilibrada permite analizar como la ludificacién basada en principios neurodidécticos influyen
en la motivacion y el aprendizaje significativo sin sesgos de género marcados, favoreciendo una

interpretacion mas equitativa de los resultados.

Asimismo, resulta pertinente considerar el factor de género en el analisis posterior, debido a
que puede influir en la recepcion y efectividad de las estrategias implementadas, especialmente

aquellas relacionadas con la motivacion, el tipo de juegos propuestos y el grado de concurrencia.

Figura 6

Distribucion de participantes segun edad.

6

6(37.5%) §(37.5%)

13 4 15

Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados del cuestionario Pretest aplicado a los

estudiantes (2025).

La distribucion por edades de los estudiantes encuestados muestra que la unidad participante
estd compuesta por individuos en fase de transicion cognitiva entre los 13 y 15 afios.
Especificamente, el 37,5 % de los encuestados tienen 13 afios, otro 37,5 % tienen 14 afos, y el
25 % restante tiene 15 afios, lo que refleja una poblacion relativamente homogénea en cuanto a la

etapa de desarrollo.

Esta informacion es relevante al momento de analizar la vigencia y la utilidad pedagogica de
las estrategias gamificadas propuestas, puesto que la franja etaria de los participantes coincide
con un periodo en el que la motivacion extrinseca, el juego y la interaccion activa suelen tener un
efecto dinamizador en las rutas de aprendizaje significativo. Ademas, desde el enfoque
neurodidactico, este grupo etario se caracteriza por presentar una alta plasticidad neuronal y una

marcada sensibilidad a estimulos ludicos, lo que justifica la eleccion de rutas operativas de
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caracter inductivo y gamificadas para favorecer el aprendizaje significativo de la lengua

castellana.

Figura 7

Nivel de motivacion hacia el aprendizaje de Lengua Castellana mediante juegos y dinamicas
gamificadas.

@ Siempre

@® A menudo
Algunas veces

@ Nunca

Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados del cuestionario Pretest aplicado a los

estudiantes (2025).

El 50 % de los estudiantes sefald sentirse siempre motivado para aprender lengua castellana
con juegos y dinamicas gamificadas, un 43,8 % indicé sentirse motivado con frecuencia, y un 6,2
% manifesto sentirse motivado algunas veces. Notablemente, ningin estudiante reportd sentirse

desmotivado, lo que indica una recepcion muy positiva hacia estas estrategias.

Estos resultados evidencian una alta receptividad y valoracion positiva hacia el despliegue de
rutas operativas basadas en el disefio de juegos, lo que valida su pertinencia como recurso
metodoldgico para favorecer la activacion del sistema de recompensa y el procesamiento

participativo.

Desde una perspectiva neurodidéctica, esta tendencia coincide con los principios que sostienen
que la fijacion de conocimientos con sentido se acrecienta cuando tiene lugar cuando se integran
la emocion, el reto y la participacion, elementos inherentes a las dindmicas gamificadas. Ademas,
el hecho de que ningun estudiante haya sefialado sentirse “nunca” motivado resalta la
contribucion sustancial de los sistemas de juego en la predisposicion emocional y cognitiva de los

estudiantes hacia el aprendizaje de la lengua castellana.
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Figura 8

Influencia de las recompensas o puntos en la motivacion para participar en las actividades
gamificadas.

® Si
® no

_—

Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados del cuestionario Pretest aplicado a los

estudiantes (2025).

El 93,8 % de los estudiantes manifesté que las recompensas o puntos dentro de las actividades
los motivan a participar con mayor interés, mientras que solo un 6,2 % indic6 que estos
elementos no influyen en su motivacion. Estos resultados reflejan una alta aceptacion y
efectividad de las estrategias gamificadas como recurso pedagdgico para potenciar la agencia del

educando y la vinculacion afectivo-cognitiva en el aprendizaje de la lengua castellana.

Desde una perspectiva neurodidactica, esta tendencia confirma que el refuerzo positivo y los
estimulos asociados a la recompensa activan procesos emocionales y atencionales que fortalecen
la memoria y la motivacion intrinseca. En consecuencia, el uso de puntos, retos o logros no solo
incrementa la participacion, sino que también favorece al almacenamiento mnémico profundo y
una integracion semantica de los saberes, al conectar la emocioén con la construccion del

conocimiento.

Figura 9

Preferencia de los estudiantes por actividades competitivas o colaborativas.

@ Competir
@ Trabajar en equipo
Ninguno
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Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados del cuestionario Pretest aplicado a los

estudiantes (2025).

Estos resultados evidencian que la competencia constituye un factor motivacional importante

para la mayoria de los participantes, al incentivar el esfuerzo individual y el deseo de superacion.

No obstante, una proporcion significativa también valora el trabajo colaborativo, lo que refleja
la necesidad de equilibrar dinamicas competitivas y cooperativas dentro de las estrategias
gamificadas. Desde la neurodidactica, este equilibrio es fundamental, ya que tanto la emocion del
reto individual como la interaccion social activan areas cerebrales asociadas a la activacion de los

circuitos dopaminérgicos, la atencién y la memoria.

Figura 10

Percepcion de los estudiantes sobre la ayuda de las estrategias gamificadas para comprender
contenidos de lengua castellana.

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

. En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados del cuestionario Pretest aplicado a los

estudiantes (2025).

El 68,8 % de los estudiantes manifesto estar de acuerdo en que las estrategias gamificadas
ayudan a comprender mejor los contenidos de lengua castellana, mientras que un 25 % afirmo

estar totalmente de acuerdo, y solo un 6,2 % expreso estar en desacuerdo.

Dichos hallazgos reflejan que la gran mayoria de los escolares reconoce la utilidad de la

gamificacion como herramienta pedagogica que facilita la comprension de los temas. La
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incorporacion de juegos, retos y dinamicas interactivas favorece la interdependencia entre el foco
atencional, el registro mnémico y el sustrato afectivo positivo, componentes esenciales seguin los
principios neurodidacticos para lograr un aprendizaje significativo y duradero. El pequefio
porcentaje que se mostrd en desacuerdo podria deberse a diferencias en los estilos de aprendizaje
o a la poca familiaridad con este tipo de metodologias. No obstante, en general, los datos
respaldan la efectividad de las estrategias gamificadas en el fortalecimiento de la comprension y

el interés por la lengua castellana.
Figura 11

Percepcion de los estudiantes sobre la facilitacion de la memoria mediante actividades
gamificadas.

@® Si
@® No

Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados del cuestionario Pretest aplicado a los

estudiantes (2025).

El 81,3 % de los estudiantes afirma que las actividades gamificadas si facilitan recordar los
temas aprendidos, mientras que solo un 18,8 % considera que no influyen en la retencion del
conocimiento. Este resultado evidencia que la gamificacion, al integrar principios
neurodidacticos como la emocidn, la atencion y la retroalimentacion constante, favorece la
memoria y el aprendizaje significativo. Sin embargo, el pequefio porcentaje que no percibe
mejoras sugiere la necesidad de ajustar las dindmicas para dar cumplimiento a diversas vias de

procesamiento sensorial y mantener la estimulacion cognitiva de todos los estudiantes.
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Figura 12

Percepcion de los estudiantes sobre el aprendizaje en clases con juegos y retos.

® sSi
® No

Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados del cuestionario Pretest aplicado a los

estudiantes (2025).

El 93,8 % de los estudiantes considera que aprende mas cuando las clases incluyen juegos y
retos, mientras que el 6,2 % restante no lo percibe de esa manera. Este resultado evidencia que las
estrategias gamificadas, al estar guiadas por principios neurodidacticos, potencian la motivacion,
la emocion y la atencion, factores fundamentales para la retencion y comprension significativa
del aprendizaje. En conjunto, los datos confirman que la incorporaciéon de dinamicas ladicas en el
aula favorece la disposicion cognitiva y emocional del estudiantado en relacion con la

construccion del conocimiento idiomatico.
Preguntas abiertas

En cuanto a las dos preguntas abiertas, en la primera ;Qué te gusta mas de las actividades
gamificadas? los estudiantes expresaron que disfrutan que todos los participantes sean
escuchados, la interaccion que se genera, las actividades atractivas para el aprendizaje, y que

estas incentivan el protagonismo discursivo y la sinergia grupal.

Por otro lado, en la segunda pregunta ;Qué mejorarias en estas actividades? sefialaron que
deberian realizarse con mayor frecuencia, evitar ser repetitivas, aplicarse también en evaluaciones

y mantener una relacion mas directa con los temas trabajados en clase.
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Estos resultados se relacionan directamente con el proyecto, debido a que se evidencia que las
estrategias gamificadas, cuando se disefian considerando principios neurodidacticos como la
emocion, la implicacidon operativa y la interaccion social, generan una experiencia de aprendizaje
mas significativa. Asimismo, las sugerencias de mejora reflejan la necesidad de mantener la
novedad y la conexidn con los contenidos curriculares, elementos esenciales para sostener la

motivacion y la atencion, pilares del enfoque neurodidactico.
3.3.1.2.1 Postest

En la fase de campo final, se implementé un reactivo tipo encuesta que permitio conocer la
percepcion, la motivacion y la experiencia de los educandos frente al uso de estrategias

gamificadas en las clases de espanol. Obteniéndose los siguientes resultados:

Figura 13

¢ Disfrutaste las actividades gamificadas aplicadas durante el proyecto?

@ Mucho
@ Bastante
Poco

@ Nada

Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados del cuestionario Postest aplicado a los estudiantes del

Colegio Nueva Inglaterra Campestre (2025).

La gréfica del postest evidencia que las estrategias gamificadas fundamentadas en principios
neurodidacticos generaron un alto nivel de motivacion en los estudiantes, pues el 91% de los
participantes manifesto haber disfrutado “Mucho” o “Bastante” las actividades aplicadas en el
area de Lengua Castellana. Este predominio de respuestas positivas indica que los elementos
propios de la gamificacion como el reto, la retroalimentacion inmediata, la recompensa y la
participacion activa lograron activar emociones favorables para el aprendizaje, coherentes con los

postulados de la neurodidactica. Asi, los hallazgos ratifican la idoneidad y eficacia de la
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propuesta ejecutada, denotando un incremento sustancial del interés volitivo hacia la aprehension
con sentido dentro del contexto de educacion basica secundaria del Colegio Nueva Inglaterra

Campestre.

Figura 14

¢ Te sentiste motivado/a a participar en las clases gracias a los juegos, retos o dinamicas?

@ Siempre
@ A menudo

» Algunas veces
@ Nunca

Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados del cuestionario Postest aplicado a los

estudiantes del Colegio Nueva Inglaterra Campestre (2025).

La grafica muestra que las estrategias gamificadas tuvieron un impacto positivo en la
motivacion estudiantil, debido a que el 78.2% de los estudiantes afirm6 sentirse motivado
“Siempre” (30.4%) o “A menudo” (47.8%) para participar en las clases gracias a los juegos, retos
o dindmicas implementadas. Esta alta frecuencia de participacion motivada indica que los
componentes ludicos y retadores facilitaron un ambiente emocional y cognitivo favorable,
coherente con los principios neurodidacticos que promueven la activacion de la atencion, el
disfrute y el compromiso activo. Aunque un 17.4% reportd sentirse motivado solo “algunas
veces” y un porcentaje minimo (4.3%) indic6 “nunca”, la tendencia general evidencia que la
propuesta gamificada contribuyd significativamente a fortalecer la motivacion hacia el
aprendizaje significativo en el area de espafiol, respaldando su pertinencia dentro del contexto

educativo del Colegio Nueva Inglaterra Campestre.
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Figura 15
¢ Te sentiste parte activa del proceso de aprendizaje durante el proyecto?

@® Si
@ No

Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados del cuestionario Postest aplicado a los

estudiantes del Colegio Nueva Inglaterra Campestre (2025).

La gréfica evidencia que las estrategias gamificadas implementadas durante el proyecto
lograron que la gran mayoria de los estudiantes el 87% se sintiera parte activa del proceso de
aprendizaje, mientras que solo un 13% manifest6 no percibir esa participacion. Este resultado
refleja que la propuesta pedagdgica promovié la implicacion directa del estudiante al ofrecer
actividades dindmicas, retadoras y centradas en la accion, elementos coherentes con los
principios de la neurodidactica que subrayan la trascendencia del involucramiento, la interaccion
y la construccion activa del conocimiento. Las evidencias corroboran que la gamificacion no se
limita a una actividad recreativa, sino que también fortalecié el rol protagonico del estudiante en

su propio aprendizaje, favoreciendo procesos mas significativos en la disciplina lingiiistica.

Figura 16

/Sientes que mejoraste tu comprension de los contenidos de lengua castellana gracias al uso de
estrategias gamificadas?

@ Mucho
® Algo
@ Poco
@ Nada

Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados del cuestionario Postest aplicado a los

estudiantes del Colegio Nueva Inglaterra Campestre (2025).
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A la luz de los hallazgos recolectados, se evidencia que las estrategias gamificadas
contribuyeron de manera significativa a mejorar la comprension de los contenidos de Lengua
Castellana. El 60,9% de los estudiantes afirm6 haber mejorado “algo”, mientras que un 30,4%
manifestd haber mejorado “mucho”, lo que suma un 91,3% de percepciones positivas. Solo un
8,7% indic6 haber mejorado “poco” y ninguno selecciono la opcidon “nada”, lo cual refuerza la
efectividad de la propuesta. Estos datos muestran que los sistemas de entornos ludicos, al integrar
secuencias atractivas, protagonismo cognitivo y retroalimentacion constante, facilité la
comprension de los contenidos y apoyo el aprendizaje significativo, guardando una estricta
coherencia neurodidactica que subraya el rol de la emocidn, la motivacion y la interaccion en la

consolidacion del conocimiento.
Figura 17
¢ Te resulto mas facil recordar lo aprendido durante las actividades gamificadas?

®si
® No

Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados del cuestionario Postest aplicado a los

estudiantes del Colegio Nueva Inglaterra Campestre (2025).

Los resultados muestran que las actividades gamificadas favorecieron de manera importante
la memoria y el recuerdo de los contenidos trabajados. El 78,3% de los estudiantes afirm6 que si
les resultd mas facil recordar lo aprendido gracias a las dindmicas gamificadas, mientras que solo
un 21,7% indic6 que no. Esta amplia mayoria sugiere que la gamificacion potencid procesos
neurodidacticos primordiales para la retencion de datos, como la activacion emocional, el uso de
estimulos variados, la participacion activa y la repeticion significativa dentro de contextos
ludicos. De manera integral, las evidencias consolidan la tesis de que las estrategias gamificadas
no solo aumentaron la motivacion, sino que también facilitaron la consolidacion de los

aprendizajes en el area de Lengua Castellana.
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Figura 18.

;Como calificarias tu aprendizaje en comparacion con clases tradicionales (sin juegos)?

@ Mejor
® Igual
Peor

Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados del cuestionario Postest aplicado a los

estudiantes del Colegio Nueva Inglaterra Campestre (2025).

Los resultados indican que, en comparacion con las clases tradicionales, la implementacion
de estrategias gamificadas generd una percepcion mayoritariamente positiva sobre el aprendizaje.
El 52,2% de los estudiantes considera que aprendi6é mejor mediante actividades gamificadas,
mientras que un 21,7% sefiala que su aprendizaje fue igual y un 26,1% afirma que fue peor.
Aunque la mayoria reconoce una mejora, la presencia de un porcentaje relevante que percibié un
peor aprendizaje sugiere que, si bien la gamificacion beneficia a muchos estudiantes, no todos se
adaptan de la misma manera a metodologias ludicas. Esto invita a considerar ajustes o
combinaciones equilibradas entre estrategias gamificadas y enfoques mas tradicionales,
respondiendo a la pluralidad de estilos preferentes y los tiempos de maduracion del
conocimiento. En conjunto, los datos demuestran que las arquitecturas ludicas ejercen una
incidencia favorable en los procesos de adquisicion del saber para la mayoria, aunque también
muestra la importancia de personalizar las estrategias para salvaguardar que el impacto

pedagogico alcance de manera transversal a todo el colectivo discente.

Figura 19

¢ Te gustaria que este tipo de actividades se siguieran aplicando en otras asignaturas?

®si
® No

Tal vez
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Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados del cuestionario Postest aplicado a los

estudiantes del Colegio Nueva Inglaterra Campestre (2025).

Los registros sistematizados exponen que un segmento predominante de la muestra, el 95,5%,
expreso que le gustaria que las actividades gamificadas se aplicaran en otras asignaturas, mientras
que un porcentaje minimo respondi6 “tal vez”. Esto evidencia que los alumnos perciben la
gamificacion como un catalizador atractivo y efectivo para el aprendizaje, no solo en Lengua
Castellana, sino en diferentes areas, reforzando su motivacion, participacion activa y la
posibilidad de aprendizaje significativo. La aceptacion casi undnime sugiere que este tipo de
dinamicas ludicas pueden ser implementadas de manera transversal en el curriculo, potenciando

el interés y la retencion de contenidos en otras asignaturas.
Preguntas cerradas

Respecto a la pregunta “;Qué fue lo que mas te gusto del proyecto gamificado?”, los
estudiantes destacaron la novedad y diversion de las actividades, mencionando dindmicas, juegos
en linea, la participacion activa de todos y la forma en que la docente explicaba los contenidos, lo
que evidencia que la arquitectura basada en juegos genero activacion de los sistemas de
recompensa y favoreci6 el anclaje de nuevos nodos de conocimiento. En relacion con “;Qué
parte del proyecto te resultd mas dificil o menos interesante?””, la mayoria indicé que no encontro
dificultades, aunque algunos sefialaron que tareas como “copiar en el cuaderno” o “diseriar y
crear el juego interactivo” les resultaron més desafiantes, reflejando que ciertos ejercicios
implicaron mayor esfuerzo cognitivo pero también promovieron la concurrencia dialdgica y la
consolidacion de constructos tedricos. Finalmente, frente a “; Qué sugerencias tienes para mejorar
estas actividades en el futuro?”, los estudiantes propusieron diversificar las dinamicas con
actividades al aire libre, manualidades, inventos y mas juegos, asi como fomentar la comprension
y acompafiamiento docente, mostrando su afinidad electiva en mantener la motivacion y el

aprendizaje significativo mediante estrategias ludicas y variadas.
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3.3.2. Implementacion de las estrategias gamificadas
3.3.2.1. Sesion 1

Durante la primera jornada, cuya intencion fue activar los saberes previos y aproximar al
colectivo discente con el uso de medios audiovisuales y plataformas digitales, se evidencid una
participacion alta y una notable receptividad por parte del grupo. La incorporaciéon de
herramientas como Mentimeter, la proyeccion de cortometrajes y la creacion colaborativa de
cuestionarios en Kahoot despert6 entusiasmo y curiosidad, promoviendo la interaccion grupal
aun cuando existia la limitacion en el uso de dispositivos moéviles. Esta dindmica contribuyo a
consolidar un ambiente de aprendizaje activo, en el que la emocion y la atencion principios
fundamentales de la neurodidactica se mantuvieron de manera constante. Asimismo, la
elaboracion del Kahoot permitio evidenciar la trascendencia de la mera decodificacion lineal del
contenido audiovisual y el desarrollo de habilidades de analisis critico, demostrando que la
gamificacion se constituye en una estrategia eficaz para potenciar la motivacion y favorecer una

consolidacion de la competencia pragmatica y discursiva del lenguaje.

3.3.2.2. Sesion 2

La segunda sesion consistié en un Foro-debate gamificado en la plataforma LMS de
Santillana, donde los estudiantes asumieron roles (moderador, defensor, critico) para analizar el
lenguaje cinematografico a partir de la pelicula “Las ventajas de ser invisible”. Se trabajaron
conceptos como actos, escenas, sonidos, planos, personajes, montaje y guion, vinculando saberes
previos. La estructura gamificada con roles definidos y retroalimentacion constante favorecio la
motivacion, autorregulacion emocional, empatia y aprendizaje social. La conexion emocional
observada durante la proyeccion facilito la atencidon, memoria y aprendizaje significativo,
aspectos claves en neurodidactica. En el foro, respondieron cinco preguntas orientadoras que
evidenciaron analisis critico y argumentacion. A pesar de dificultades en la integracion de
elementos debido a disparidades en los procesos de decodificacion y exégesis textual, se
implementd un acompafiamiento individual y colaborativo, asumiendo la despenalizacion del
fallo como motor de la persistencia cognitiva. La evaluacion con lista de cotejo valoro
pertinencia, claridad argumentativa, participacion, respeto a roles y aplicacion del lenguaje

técnico.
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Esta sesion reflejo como la gamificacion, combinando emocion y reflexion, fortalecid

competencias interpretativas y argumentativas.

3.3.2.3. Sesion 3

La tercera sesion, disefiada como un Escape Room titulado “Letras con sonido mudo entre
palabras”, evidencio6 un elevado grado de compromiso discente e implicacion proactiva. Los
educandos enfrentaron retos en cinco estaciones que implicaban aplicar las reglas de uso de letras
mudas en el discurso oral y escrito. Cada grupo debia resolver acertijos, realizar ejercicios de
lectura y escritura, y analizar fragmentos tematicos. La entrega de sellos como recompensa por
superar cada estacion, que sumaban cinco puntos por logro, constituyd una retroalimentacion
inmediata que fortalecio la automotivacion, la gratificacion por la suficiencia y la cooperacion.
La actividad promovio el trabajo en equipo, la atencion sostenida y la metacognicion, al requerir
la activacion y contextualizacion de saberes previos. Aunque algunos estudiantes presentaron
dificultades iniciales para resolver acertijos, progresivamente lograron contextualizar respuestas y
consolidar competencias interpretativas y argumentativas, evidenciando la incidencia

transformadora de los entornos ludicos en la aprehension sustantiva de conocimientos.

3.3.2.4. Sesion 4

Durante la cuarta jornada de intervencion, “Remix literario: crear un trailer a partir de un
cuento moderno”, los estudiantes inicialmente manifestaron inseguridad frente a herramientas
digitales como Movie Maker, Kapwing, Pictory o InVideo. Sin embargo, gracias a una fase
preparatoria con videos tutoriales y charlas explicativas, pudieron familiarizarse con las
funciones basicas antes de su aplicacion practica. La actividad se desarroll6 en dos fases:
presencial, para la planificacion y redaccion de historias en Word, y virtual, para la edicion y
montaje digital de los trailers. Esta metodologia fortaleci6 la creatividad, la emocién y la
participacion activa, promoviendo la apropiacion del contenido desde un enfoque practico y
significativo. La evaluacion mediante rabrica considero la coherencia narrativa, integracion
audiovisual, trabajo colaborativo y manejo tecnoldgico. La inestabilidad del servicio de internet,
caracteristica del contexto campestre del colegio, constituyd un desafio, sin embargo, los
estudiantes demostraron autonomia, adaptabilidad y compromiso para culminar sus productos

con sentido critico y originalidad.
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3.3.2.5. Sesion 5

En el quinto encuentro pedagdgico, titulado “Blog narrativo en Wix con elementos sorteados
(personaje, conflicto y lugar)”, se fortalecieron de manera notable la capacidad heuristica, la
emocion y a agencia comunicativa de los educandos, promoviendo la manifestacion de
habilidades expresivas y de composicion a partir de procesos argumentativos. Las tipologias
textuales producidas se articularon con un glosario construido colectivamente en periodos
anteriores, en el cual los estudiantes identificaron y contextualizaron vocabulario tematico
asociado a ocho letras, cada una con diversas palabras seleccionadas por ellos mismos. La
contextualizacidon de cuatro términos por letra en relatos inspirados en la literatura
latinoamericana favorecio la integracion y ampliacion del acervo lingiiistico del grupo. Si bien
algunos estudiantes atn evidencian dificultades en la consistencia semantica y el entramado
conectivo de sus discursos, lograron comunicar ideas pertinentes y comprensibles, incorporando

el vocabulario trabajado de manera significativa y funcional dentro de sus narraciones.

La valoracion del encuentro se instrumentaliz6 a través de una rubrica que considerd
criterios como originalidad, calidad de la argumentacion, coherencia textual y uso adecuado del
vocabulario. Finalmente, la publicacion de los blogs en la plataforma Wix posibilito la
socializacion de las producciones con la comunidad educativa, fortaleciendo la capacidad de
interaccion verbal, el desenvolvimiento oratorio y la competencia comunicativa digital de los

estudiantes.

3.3.2.6. Sesion 6

En el transcurso del sexto segmento didactico se implement6 un juego mixto digital-fisico
basado en estaciones, disefiado bajo principios neurodidacticos, promoviendo la motivacién
intrinseca, la atencion sostenida y la consolidacion del aprendizaje significativo. Las actividades
permitieron a los estudiantes actuar, contextualizar saberes y colaborar, integrando contenidos de
género dramatico y lenguaje corporal mediante experiencias ludicas que refuerzan la memoria, la
comprension y la creatividad. El cierre con Quizizz fortaleci6 la retroalimentacion inmediata y la

repeticion significativa, consolidando lo aprendido de manera divertida y motivadora.
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La sesion se organizo en cuatro estaciones, cada una alineada con objetivos de aprendizaje y

principios neurodidécticos:

1.

Carreras de relevos con retos visuales: Los grupos competian en relevos; el equipo
ganador recibia un reto visual relacionado con el teatro. Esta actividad estimulo la
dopamina asociada al logro, activo la agudeza perceptiva y la motivacion, y refuerzo el

procesamiento icoOnico-retentivo y conceptual del contenido teatral.

Aros y memorizacion de informacion: Los estudiantes saltaron en aros y se desplazaron
simultdneamente a otra area de la cancha, donde memorizaban informacién para
completar un parrafo en grupo. Esta dinamica favorecio la capacidad de procesamiento
cognitivo en linea, la eficiencia neuromuscular y la integracion multisensorial,

optimizando la retencion de conceptos a través de la accion y la colaboracion.

Coordinacion con balén de voleibol: Mientras realizaban ejercicios de coordinacion con
el baldn, los participantes definian conceptos clave del teatro. Esta actividad combina
aprendizaje kinestésico y cognitivo, fortaleciendo la conexion entre movimiento, atencion

y conceptualizacion, principios clave de la neurodidéctica aplicada.

Carrera con baldn y actividad digital en Quizizz: En parejas, los estudiantes corrian sin
dejar caer el balon hasta la estacion digital, donde completaban un juego de repaso
interactivo. Esta estacion refuerza la consolidacion de la memoria, la comprension lectora
y la motivacion mediante retroalimentacion inmediata, integrando el aprendizaje fisico y

digital de forma sinérgica.

En toda la sesion se evidencid un aprendizaje significativo basado en la gamificacion, donde

el trabajo en equipo, la contextualizacion del contenido, la motivacion y el dinamismo se integran

para potenciar la retencidn, la atencion y la comprension profunda del espafiol. Las actividades

demostraron como la gamificacién guiada por principios neurodidéacticos puede transformar la

consolidacion de competencias a través de la praxis ludica, memorable y eficaz.
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3.3.2.7. Sesion 7

Como actividad de clausura, los estudiantes disefiaron y elaboraron sus propios juegos,
integrando de manera creativa las tematicas trabajadas a lo largo de todo el proyecto. Esta
propuesta les permitio sintetizar y aplicar los conocimientos adquiridos, demostrando sus
habilidades lingiiisticas, argumentativas y digitales, asi como su capacidad para trabajar de

manera colaborativa.

Para la creacion de los juegos, hicieron uso de aplicaciones como Educaplay, Educandy,
Genially, Quizizz y Wordwall, entre otras, lo que les permiti6 afianzar los dominios conceptuales
mediante mediaciones ludico-estéticas. Las actividades disefiadas fomentaron la sana
competencia, el interés situacional y la implicacion operativa, puesto que los educandos
socializaban sus juegos en clase antes de ponerlos a prueba, generando un ambiente de

interaccion, cooperacion y aprendizaje entre pares.

Esta experiencia final se constituy6 en una sintesis creativa del proceso de aprendizaje,
evidenciando la congruencia axiologica y la eficacia instruccional de los entornos ludicos
fundamentados en principios neurodidacticos. Al integrar elementos como la motivacion, la
accion, el feedback y la colaboracidn, los escolares consolidaron la internalizacion de estructuras
discursivas con relevancia situada, fortaleciendo tanto la asimilacion de los nucleos del saber
como la evolucion de las estructuras de pensamiento complejo y socioemocionales en el contexto
de la educacion basica secundaria. Asimismo, la actividad permitié evidenciar como la ingenieria
de experiencias de inmersion ludica potencia la memoria, la atencion sostenida y la autonomia,
aspectos clave segun la neurodidactica. De esta manera, se refuerza la idea de que aprender puede
y debe ser un proceso activo, motivador y disfrutable, en el cual los educandos se posicionan

como ejes vertebradores de su propia trayectoria de aprendizaje.
3.3.3. Procesamiento de la informacion

La exégesis y el andlisis de los datos recolectados se ejecutaron con el fin de dar respuesta a la
pregunta eje: ;Como las estrategias gamificadas, fundamentadas en principios neurodiddcticos,

contribuyen a la mejora de la motivacion para el aprendizaje significativo de los estudiantes en
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el area de Lengua Castellana del Colegio Nueva Inglaterra Campestre, en Saboya (Boyaca),

durante el ario lectivo 20257

Para ello, se implement6 un enfoque mixto que combind el analisis de la complejidad del
fendmeno educativo con herramientas de medicion y de interpretacion cualitativa, garantizando

asi una vision multidimensional de la realidad observada.

En la fase cuantitativa, se procesaron los datos obtenidos mediante los instrumentos de
recoleccion de datos administrados en las fases de pretest y postest de la mediacion gamificada.

Los interrogantes cerrados tipo Likert fueron codificadas y analizadas para identificar cambios
en el flujo de motivacion situacional, interés, comprension y cooperacion. La sintesis de los datos
se estructurd en representaciones tabulares y graficas comparativas, que permitieron evidenciar la
revitalizacion de la actitud receptiva y participativa del alumnado tras la implementacion de
actividades como concursos en Kahoot, desafios de vocabulario en Wordwall y misiones

narrativas interactivas.

En la fase cualitativa, se analizaron las respuestas abiertas del cuestionario, las guias de
observacion y los encuentros dialdgicos de caracter semiestructurado con el cuerpo docente.

Las bitacoras de registro sistematico registradas durante las clases gamificadas permitieron
identificar comportamientos asociados con la emocion, la concentracion y la intervencion
propositiva, como el entusiasmo de los estudiantes al competir por puntos o la colaboracion al
resolver retos grupales.

Asimismo, las entrevistas a docentes proporcionaron datos relativos a la valoracion subjetiva
sobre la incidencia de las estrategias, destacando la mejora en el clima de aula, el interés por

aprender y la vinculacion de discentes cuya predisposicion inicial era de cardcter apatico.

El andlisis cualitativo se organizo6 en categorias emergentes motivacion intrinseca, aprendizaje
significativo, interaccion social y respuesta emocional, lo que facilitd la interpretacion profunda

de las experiencias observadas.

Finalmente, se procedi6 a la contrastacion cruzada de las evidencias recolectadas mediante la
triada de herramientas aplicadas, lo cual fortalecio la validez y confiabilidad del estudio.

Este proceso permitié comprender de manera integral como la incorporacion de estrategias
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gamificadas guiadas por principios neurodidacticos (como la emocion, la retroalimentacion y el
aprendizaje experiencial) contribuyd al fortalecimiento del compromiso intrinseco y la
integracion de significados nuevos en la estructura cognitiva previa de los educandos de basica

secundaria del Colegio Nueva Inglaterra Campestre.
3.4. Analisis de los resultados en los datos obtenidos

La aplicacion de las estrategias gamificadas fundamentadas en principios neurodidacticos
permiti6 evidenciar avances notables la disposicion volitiva del alumnado y la consolidacion de
saberes con sentido pedagdgico del area de Lengua Castellana en el Colegio Nueva Inglaterra

Campestre, Saboya (Boyaca), durante el afo lectivo 2025.

En el pretest, se constatd una tendencia predominante en el colectivo discente hacia sentirse
mas motivados al participar en actividades de tipo competitivo o colaborativo, siempre que las
dindmicas fueran variadas y estimulantes. Sin embargo, algunos expresaron que no todas las
estrategias ludicas despertaban el mismo nivel de emocidn o interés, y una minoria consider6 que
la motivacion no debia restringirse a un area del conocimiento. Estas percepciones iniciales
reflejaron un grupo con actitudes heterogéneas hacia el aprendizaje ludico, condicionado por

factores personales, familiares y contextuales.

Tras la implementacion de la propuesta pedagdgica, el postest evidencid una transformacion
favorable y significativo en la mayoria de los escolares. Se observaron mejoras en su rendimiento
académico, mayor dominio conceptual, contextualizacién de contenidos y una receptividad
optimizada hacia la clase de Lengua Castellana. Las inferencias derivadas confirman que las
estrategias gamificadas, al integrar el componente emocional y motivacional propuesto por la
neurodidactica, favorecen la activacion de la atencion, la curiosidad y la memoria de largo plazo,

generando aprendizajes mas significativos y duraderos.

No obstante, se identifico que para algunos estudiantes el impacto no fue tan relevante. Esto
se debi6 principalmente a la falta de constancia en la asistencia a las sesiones del proyecto y a
factores familiares, que limitaron su participacion activa. En varios casos, estos estudiantes

expresaban preferencia por metodologias tradicionales y desinterés hacia las actividades ludicas,
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lo cual se relaciona con entornos socioculturales donde se prioriza el rendimiento econdémico

sobre el desarrollo académico o cognitivo.

A pesar de ello, el grupo en general mostrd una transformacion positiva en su actitud hacia el
aprendizaje, evidenciando una interdependencia significativa entre pares, el despliegue de su
agencia discente y la movilizacion de estructuras mentales frente a los desafios planteados. Estas
actitudes se vinculan directamente con los principios neurodidacticos de motivacion, atencion,
emocion y retroalimentacion, los cuales favorecen la activacion de redes neuronales que

fortalecen el aprendizaje significativo.

En términos comunicativos y cognitivos, se fortalecieron las habilidades orales, escritas,
auditivas y visuales, dinamizando la transversalidad de las habilidades de significacion y
produccion textual. Asimismo, el componente de colaboracion se consolidé como un eje esencial,
permitiendo que los estudiantes aprendieran no solo del docente, sino también de sus pares, a

través de dindmicas cooperativas y de reflexion compartida.

La integracion de recursos tecnoldgicas como Genially, Educaplay, Kahoot, Liveworksheets,
Quizizz, Wordwall y Mentimeter amplio las posibilidades de interaccion, creatividad y
autonomia digital. Aunque muchos estudiantes afirmaban conocer estas plataformas, se
comprobo que su manejo era superficial. La implementacion de la propuesta permitio desarrollar
competencias digitales y ofimaticas, potenciando la neuroplasticidad y el aprendizaje activo. Sin
embargo, se presentaron dificultades técnicas derivadas de la inestabilidad del servicio de
internet, propia de la ubicacion rural del colegio. Las condiciones de conectividad hicieron
necesario adaptar las dinamicas en algunas sesiones, lo cual corrobord la relevancia de mantener
flexibilidad metodologica en la ensefianza gamificada. En ciertos casos, las actividades se
ajustaron a formatos fisicos o se asignaron como trabajo en casa, conservando los objetivos

pedagogicos y el componente ludico de la propuesta.

Cada una de las siete sesiones implementadas siguid una secuencia neurodidactica
estructurada, que incluia la activacion de saberes previos mediante preguntas o juegos, la
construccion colectiva del conocimiento a partir de lecturas o recursos audiovisuales, y la

valoracion formativa permanente por medio de procesos de refuerzo y evaluacion ludica (Stop,
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Caja de preguntas, ruleta de palabras, entre otras). Esta estructura permitié mantener la
coherencia entre objetivos, competencias y estandares curriculares, garantizando que la
gamificacion no se redujera a un recurso recreativo, sino que se integrara como una estrategia

pedagdgica intencionada y con propdsito formativo.

Las entrevistas realizadas a docentes del area reafirmaron que la ejecucion de secuencias
didacticas incrementa la motivacion y la participacion estudiantil, al introducir recompensas,
retos y dindmicas de competencia sana. No obstante, los docentes sefialaron la perentoriedad de
robustecer el ecosistema tecnologico y cualificar el perfil competencial del profesorado en el uso
de mediaciones virtuales para asegurar un acceso equitativo de todos los estudiantes, de modo

que estas estrategias puedan aplicarse con mayor efectividad.

En sintesis, los resultados del postest y de las observaciones durante la puesta en marcha de
la intervencion ratifica que las arquitecturas de juego fundamentadas en principios
neurodidacticos contribuyen significativamente a la estimulacion de la pulsion volitiva y del
aprendizaje significativo en la asignatura de Lengua Castellana. Aunque factores externos como
la asistencia irregular o las condiciones contextuales limitaron los logros en algunos casos, la
experiencia general demostré que cuando la emocion, el juego y la interaccion social se integran

al proceso pedagdgico, el aprendizaje se vuelve mas profundo, duradero y relevante.
3.5. Redaccion de resultados y discusion.

Los hallazgos y contrastacion empirica obtenida tras la implementacion de la propuesta
pedagogica evidencian una contribucion positiva de las estrategias gamificadas fundamentadas en
principios neurodidacticos al fortalecimiento de la motivacion y al logro de una apropiacion
sustantiva de saberes en el campo de la literacidad y la comunicacion. Esta seccion discute las

principales evidencias en concordancia con los marcos referenciales descritos previamente.

En primer lugar, el contraste entre la disparidad métrica observada entre el diagnostico y la
evaluacion de cierre permitid observar una mejora significativa en los umbrales de interés, la
dinamica participativa y la eficacia cognitiva de gran parte del grupo. Este cambio positivo
confirma la hipdtesis de que la emociodn, el reto y la cooperacion, elementos centrales tanto de la

gamificacion como de la neurodidactica, actian como motores del aprendizaje significativo. Los
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estudiantes demostraron mayor dominio de los contenidos, una actitud més favorable hacia la
clase y una participacién mas activa, puntos de encuentro que validan la vigencia del constructo
de la ZDP en el fortalecimiento de la competencia comunicativa. La mediacion del docente y la
colaboracion entre pares en actividades gamificadas posibilitaron que los estudiantes avanzaran
desde lo que podian hacer individualmente hacia aprendizajes mas complejos de manera

cooperativa.

Del mismo modo, se constatd que las dinamicas gamificadas estimularon la agudeza
perceptiva y la implicacion emocional, elementos que guardan sintonia con el constructo de Flow
de Csikszentmihalyi, al establecer una proporcionalidad entre la demanda cognitiva y la habilidad
de mantener altos niveles de concentracion y disfrute. Este estado de flujo se evidencio
especialmente en las actividades de retos por estaciones, narrativas teatrales y juegos digitales,
donde los sujetos de estudio dieron cuenta de un estado de filiacion intrinseca hacia las
actividades acompanado de una focalizacion sostenida en las secuencias didacticas durante la

clase.

Los resultados también refrendan los postulados de la Teoria de la Autodeterminacion
propuesta por Deci y Ryan, en la medida en que las estrategias propuestas fortalecieron las
dimensiones constitutivas de la autodeterminacion: la capacidad de eleccion, la suficiencia en la
tarea y la interaccion dialogica. La posibilidad de tomar decisiones, progresar mediante logros
visibles y trabajar colaborativamente generd un entorno donde los educandos se posicionaron

como sujetos constructores de su propio saber.

Desde la perspectiva de la arquitectura cognitiva propuesta por Gardner, los datos arrojan que
la gamificacioén permitié atender la diversidad cognitiva del grupo. Las actividades fisicas,
visuales, verbales y tecnologicas ofrecieron diferentes vias para que los estudiantes se
involucraran segun sus fortalezas, favoreciendo asi un aprendizaje mas inclusivo y equitativo.
Esto se reflejo en el incremento del compromiso de aquellos estudiantes que usualmente
mostraban desinterés por la asignatura, al encontrar dindmicas ajustadas a sus estilos de

aprendizaje.
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La implementacion de ecosistemas tecnoldgicos, entre los que destacan Genially, Educaplay,
Kahoot, Liveworksheets, Quizizz, Wordwall y Mentimeter ampli6 las oportunidades de
interaccion y creatividad, potenciando las competencias digitales y ofimaticas. No obstante, la
inestabilidad del servicio de internet, propia del contexto rural, hizo necesario adaptar algunas
dindmicas, lo que evidencio la relevancia de mantener flexibilidad metodologica en la ensefianza
gamificada. En ciertos casos, las actividades se transformaron en ejercicios fisicos o se asignaron

como trabajo en casa, sin perder el componente lidico ni los objetivos pedagogicos.

Por otro lado, la experiencia también confirmo la pertinencia de la Teoria del Aprendizaje
Activo, pues las sesiones promovieron la edificacion colectiva de los contenidos mediante la
gestion de conflictos situacionales, la dramatizacion, los retos comunicativos y la aplicacion
practica del contenido lingiiistico. Los estudiantes no se limitaron a memorizar, sino que usaron
el lenguaje en contextos reales y significativos, reforzando asi las competencias comunicativas y

metacognitivas.

Los resultados del postest y las observaciones cualitativas también se relacionan con los
postulados de Dweck sobre la mentalidad de crecimiento, evidenciando que los educandos
adquirieron mayor tolerancia al error y disposicidon para mejorar, gracias a la retroalimentacion
inmediata y a las oportunidades de reintento presentes en los juegos. Esto fortaleci6 la resiliencia

académica y la percepcion de que el esfuerzo constante conduce al progreso.

Desde la perspectiva neurodidactica, las mejoras en la gestion atencional, la capacidad de
evocacion, el involucramiento del sujeto y la apropiacion textual observadas durante las sesiones
reflejan la activacion de los sistemas cerebrales vinculados a la emocidn, el placer y la
recompensa. De acuerdo con Torres Bravo (2024) y Pujals et al. (2024), el aprendizaje se
consolida mas eficazmente cuando involucra estos factores, lo cual se verifico en la
implementacion al evidenciar mayor permanencia de las estructuras de conocimiento y una

percepcion de bienestar en el escenario aulico.

A pesar de la evidencia empirica recolectada globalmente favorable, algunos estudiantes no
mostraron avances significativos, debido principalmente a la inconstancia en la asistencia o a

condiciones familiares y socioculturales que limitaron su participacion activa. Este hallazgo
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converge con las tesis de Garcia y Herndndez (2020), autores que subrayan el caracter catalizador

de la motivacion extrinseca y el entorno en la disposicion hacia metodologias innovadoras.

En conclusion, la discusion de los datos da pie para aseverar que las estrategias gamificadas
basadas en principios neurodidacticos fortalecieron de manera evidente el compromiso afectivo,
la interaccion colaborativa y la construccion de aprendizajes de larga duracion del alumnado.
Ademas, contribuyeron al desarrollo de destrezas cognitivas, comunicativas y socioemocionales,
validando la pertinencia de integrar la emocion, el juego y la integracioén de recursos tecno-

pedagogicos en la dinamizacion de la praxis educativa orientada al lenguaje.

Capitulo 4. Propuesta de transformacion

El presente apartado articula la ruta de intervencion orientada a la metamorfosis disefiada a
partir del diagnéstico y analisis de los capitulos anteriores. Su objetivo es implementar estrategias
gamificadas, bajo principios neurodidacticos, para potenciar el dinamismo volitivo y el
aprendizaje situado en la disciplina lingiiistica. Se detalla aqui la fundamentacion tedrica, la
contribucion original del investigador y la estructura de la ruta pedagégica, con el fin de asegurar
una intervencion pertinente, efectiva y sostenible que responda con rigor las carencias y

potencialidades del micro contexto escolar del Colegio Nueva Inglaterra Campestre.
4.1. Fundamentacion de la propuesta de transformacion

La presente indagacion se centr6 en problematizar una constante en los escenarios escolares
contemporaneos: la complejidad que supone transpolar la ensefianza del lenguaje hacia modelos
mediatizados por la ludica estructural y los principios neuro-pedagogicos. Historicamente, la
disciplina de Lengua Castellana ha mostrado resistencia ante la hibridacion de estas metodologias
disruptivas. Con frecuencia, esta asignatura se reduce a un elemento curricular de lectura y
escritura mecanica, omitiendo su esencia y relevancia en el proceso educativo, lo que deriva en
niveles de desempefio basico y una notable ausencia de motivacion o aprendizaje significativo.
En el caso particular del grado octavo del Colegio Nueva Inglaterra Campestre, en Saboya, esta

necesidad se hizo evidente desde el diagnostico inicial, lo que orient6 al investigador a proponer
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una serie de estrategias gamificadas en entornos hibridos (digitales y fisicos) para fortalecer las

competencias lingliisticas y digitales de forma practica, gradual y accesible.

Esta propuesta se fundamenta teéricamente en la contribucion del investigador al establecer
una relacion intrinseca entre el intervalo de desarrollo potencial definido por Vygotsky y la
Neurodidactica. Mientras que la ensefianza tradicional prioriza la memorizacion, esta
fundamentacion sustituye dicho modelo por uno basado en la instruccion activa y el postulado del
flujo, donde la motivacion no es un accesorio, sino un dispositivo neurocognitivo activado por
retos equilibrados. El aporte tedrico radica en la creacion de una ruta pedagdgica gamificada que
utiliza la emocion y el feedback inmediato para estimular la plasticidad cerebral del adolescente,
transmutando el desacierto en un insumo para la reconfiguracion del saber y resiliencia

académica.

Los resultados obtenidos tras la implementacion fueron satisfactorios; una proporcion
significativa de los participantes alcanzé niveles superiores de competencia y, superando el
analisis estadistico, se observo un cambio de actitud frente a su lengua materna. Mas que una
ordenacion de saberes disciplinares, las acciones lidicas fomentaron la soberania del aprendizaje,
la maestria en el desempeiio y el vinculo comunitario, elementos que validan la axiologia de la
Teoria de la Autodeterminacion. Al considerar que los actores del proceso atraviesan cambios
emocionales y cognitivos propios de su edad, la propuesta demostro que el juego guiado con
proposito logra una modificacion significativa de las estructuras de aprendizaje al conectar las

tematicas con su contexto cotidiano y no limitarlas al aula.

No obstante, la experiencia también visibilizo las limitantes estructurales que condicionan la
replicabilidad de los proyectos, como la inestabilidad en la conectividad rural debido al entorno
geografico y la falta de alfabetizacion tecnologica en algunos sectores. Ante esto, la propuesta de
transformacion se justifica como una nueva representacion de la practica docente, que parte de
lo vivido y lo observado para proponer una pedagogia activa capaz de escalar y sostener los
logros alcanzados. El interés espontaneo de docentes de otras areas por implementar este enfoque
basado en la neurociencia valida la pertinencia de esta estrategia pedagdgica transversal,
encaminada a consolidar la alfabetizacion mediatica y digital desde los procesos neuronales del

estudiante para construir un aprendizaje continuo y verdaderamente significativo.
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Bajo esta premisa, el presente disefo se distancia de los modelos prescriptivos y universales,
configurandose como una intervencion situada que emana de la praxis pedagogica con el grupo
de octavo grado. Su proposito es consolidar una contribucion pedagogica original que extienda el
uso de estrategias gamificadas guiadas por principios neurodidacticos en la institucion,
garantizando que la mediacion de la lengua materna responda con rigor cientifico a las

necesidades cognitivas y emocionales del estudiantado del siglo XXI.

En conclusion, este capitulo ha permitido transitar desde la identificacion de una necesidad
pedagogica latente hasta la fundamentacion de una respuesta cientifica y contextualizada. La
propuesta aqui descrita no solo cumple con la proyeccion de entornos gamificados, constituye un
andamiaje donde los principios neuro-educativos se materializan en acciones concretas dentro del

area de humanidades.

La integracion de los datos obtenidos en el diagnostico, junto con el sélido respaldo del
marco referencial, permite afirmar que la transformacion del problema cientifico en el Colegio
Nueva Inglaterra Campestre es posible mediante una pedagogia que priorice la dimension
emocional y el flujo cognitivo del estudiante. Con este sustento, se abren nuevas lineas de accion
que invitan a la institucion a superar las brechas tecnoldgicas a través de la innovacion
metodoldgica, garantizando que el aprendizaje significativo sea la columna vertebral del
desarrollo holistico de los educandos. Asi, se entrega una propuesta de transformacion que es, a
la vez, un aporte al estamento pedagogico y una responsabilidad con la excelencia formativa en el

contexto rural de Saboya.

4.2. Estructura de la propuesta de transformacion.
4.2.1. Denominacion de la apuesta pedagogica

Ruta Neuro-Ludica: Una intervencion mediada por la gamificacion y la neurodidactica para

potenciar el agenciamiento y la apropiacion de saberes lingiiisticos.

El nombre refleja la direccionalidad de la propuesta: una "Ruta" que marca un camino

progresivo de aprendizaje; "Neuro" porque respeta los ritmos cerebrales, la atencion y la
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memoria; y "Ludica" porque utiliza el juego como el vehiculo emocional para conectar con el

estudiante. Busca pasar de un modelo de ensefianza pasivo a uno donde el estudiante de grado

octavo del Colegio Nueva Inglaterra Campestre sea protagonista y gestor de su evolucion

lingtiistica.

4.2.2. Objetivo general de la propuesta

Favorecer el compromiso intrinseco y la aprehension profunda de conocimientos en los

sujetos de aprendizaje del area de humanidades, a través de las estrategias gamificadas,

fundamentadas en principios neurodidacticos, en un contexto de educacion basica secundaria del

Colegio Nueva Inglaterra Campestre, en Saboya (Boyaca).

4.2.2.1. Objetivos especificos de la propuesta

Activar los procesos atencionales y el sistema de recompensa cerebral de los estudiantes
mediante una narrativa de juego que dé¢ sentido a los contenidos académicos.

Integrar ambientes virtuales de aprendizaje (Wix, Wordwall, Educaplay) que permitan la
practica deliberada y el feedback inmediato, reduciendo el filtro afectivo (miedo al error).
Vincular los contenidos curriculares de Lengua Castellana con desafios del contexto rural
de Saboy4, para asegurar que el aprendizaje sea util y situado.

Monitorear el progreso del aprendizaje a través de un sistema de insignias y bitdcoras que

visibilicen el logro de competencias y refuercen la autoeficacia del estudiante.

4.2.3. Andamiaje Epistemologico y Referencial del Modelo

La propuesta se sostiene sobre tres pilares que responden a las necesidades identificadas:

1.

Dualidad Neuro-Motivacional: Basada en que la dopamina (generada por la curiosidad
y el reto) es el combustible de la atencion sostenida. Se aplican principios de

neurodidactica para evitar la saturacioén cognitiva.

Gamificacion Estructural: No se limita a juegos aislados; utiliza una estructura de

niveles y misiones que organiza el curriculo de Lengua Castellana de forma ascendente.
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3. Aprendizaje Significativo Rural: Se toma el contexto de Saboya no como una
limitacion, sino como un escenario de aplicacion donde la lengua cobra vida en crénicas,

leyendas y relatos locales.
4.2.4. Configuracion metodologica: momentos de la intervencion

Para que la propuesta sea aplicable, se organiza en el siguiente cronograma operativo:

Fase Etapa Actividades y Tareas Relacion con el Diagnéstico

1 Apertura: El Actividad: Lanzamiento de la Reduce la desmotivacion y la
Despertar del narrativa y diagnostico de perfiles  falta de interés inicial por la
Escribano de jugador. materia.

Tarea: Registro en el Blog de
Wix y entrega del primer

"Pasaporte de Saboya".

2 Desarrollo: Actividad: Entrenamiento Transforma el aprendizaje
Misiones de gamificado de ortografia y memoristico en una practica
Maestria gramatica. dindmica y consciente.

Tarea: Superar retos en
plataformas digitales con

retroalimentacion en tiempo real.

3 Aplicacion: El Actividad: Produccion de textos Resuelve los bajos niveles de
Reto del significativos sobre el entorno desempeno en produccion

Territorio rural. escrita.
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Tarea: Redaccion de contenidos
originales para ganar la insignia

de "Cronista de Oro".

4 Cierre: Actividad: Evaluacion final Evidencia la mejora en la
Validacion de (Postest) y Feria de Logros. motivacion y el aprendizaje.
Logros

Tarea: Presentacion del
Portafolio de Insignias y reflexion

sobre lo aprendido.

4.2.5. Recursos necesarios para la transformacion

Para asegurar que la “Ruta Neuro-Ludica” sea sostenible en el contexto rural de Saboya, se

requiere la movilizacion y gestion de los siguientes recursos:

Infraestructura y Conectividad: Gestion de acceso prioritario a la red Wi-Fi institucional durante

las sesiones de la "Ruta" para mitigar la intermitencia de la sefal rural.

o Estaciones de Carga y Dispositivos: Uso de la sala de informéatica y fomento del modelo
BYOD (Bring Your Own Device) para aquellos estudiantes que cuenten con dispositivos

moviles, garantizando que todos tengan un equipo operativo.

o Aula Neuro-Ambientada: Uso de espacios abiertos y zonas verdes del colegio para
actividades de gamificacion analoga que no dependen de internet, reduciendo la

saturacion digital y estimulando el aprendizaje cinestésico.
Plataformas Digitales:
o Blog en Wix: Actuard como el "Centro de Mando" y repositorio oficial de misiones.

e Herramientas de Gamificacion: Acceso configurado a Wordwall y Educaplay bajo

perfiles de seguimiento para recolectar la analitica de aprendizaje de los estudiantes.
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Materiales Fungibles y Didacticos:

Bitacoras de Mision: Disefio e impresion de cuadernillos fisicos donde los estudiantes

registraran sus logros cuando no haya conectividad.

Insignias y Recompensas: Produccion de distintivos fisicos (stickers o pines) y digitales

para alimentar el sistema de recompensa dopaminérgico.

4.2.6. Actores involucrados

El éxito de la propuesta depende de la sinergia entre los diversos actores que integran el tejido

escolar del municipio de Saboya.

Docente Investigador (Game Master): Es el disefiador de la experiencia. Su rol cambia
de transmisor de informacion a facilitador y curador de contenidos ludicos, encargado de

calibrar la dificultad de las misiones para mantener el estado de flow en los estudiantes.

Estudiantes de Grado Octavo (Exploradores): Son los protagonistas. Su rol es activo y
autobnomo; no solo resuelven retos, sino que participan en la coevaluacion de sus pares,

asumiendo la responsabilidad de su propio aprendizaje significativo.

Cuerpo Docente de Lengua Castellana: Se invita a los colegas del 4rea a observar el
proceso para que actuen como aliados para una futura expansion de la ruta a otros grados

de bachillerato.

Coordinacion Académica: Figura estratégica para la flexibilizacion curricular y la
asignacion de tiempos en el cronograma escolar que permitan el fortalecimiento de las

misiones especiales de produccidn textual.

Acudientes y Cuidadores: Actiian como validadores externos del progreso. En el
contexto rural, su apoyo es fundamental para motivar al estudiante fuera del aula y valorar

los logros (insignias) alcanzados.
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4.2.7. Proyeccion institucional: El Ecosistema "Saboya Neuro-Digital”

Derivado del ejercicio de intervencion, y considerando el impacto transformador de la
mediacion neuro-ludica sobre el compromiso intrinseco y la apropiacion de competencias en la
Lengua Castellana, se plantea como proyeccion estratégica la consolidacion del micrositio

institucional “Saboya Neuro-Digital”.

Este espacio no se limitard a ser un repositorio de archivos; su proposito es convertirse en el
centro de gestion del aprendizaje gamificado del colegio. La proyeccion busca escalar el éxito

obtenido en grado octavo hacia las siguientes dimensiones:

o Transversalidad Pedagogica: El modelo de misiones y el sistema de insignias
(recompensa dopaminérgica) se extenderan a proyectos transversales articuldndose con el
componente de educacion ambiental institucional (PRAE) y el eje dedicado a
lectoescritura, unificando la narrativa motivacional de la institucion. De este modo, el
estudiante no ve las materias como islas, sino como niveles de un mismo mapa de

crecimiento cognitivo.

e Evolucion Tecnologica y Autonomia: Actualmente, las herramientas utilizadas (Wix,
Wordwall, Educaplay) fueron gestionadas de manera independiente por el docente
investigador bajo modalidades gratuitas, lo que implica limitaciones en cuanto a
publicidad, almacenamiento y personalizacion. La fase experimental fungié como un
precursor operativo que validé la solidez del constructo, confirmando que la gamificacion

y la neurodidactica poseen una alta adaptabilidad a las dindmicas del entorno rural.

e Hacia un entorno robusto: El itinerario transformador plantea la transposicion de sus
dindmicas hacia plataformas tecno-educativas de mayor alcance y configuracion
especifica. Se recomienda a la institucion la adquisicion de un dominio propio o el uso de
un LMS (Learning Management System) sin publicidad y con mayor capacidad de
usuarios concurrentes. Esto permitird eliminar distractores externos y fortalecer la

identidad visual de la propuesta, alineandola con la imagen institucional.



101

o Sostenibilidad y Capacitacién: Para que la transformacion sea permanente, se proyecta
la creacion de un Circulo de Innovacion Neurodidactica liderado por el docente
investigador, donde se compartan las métricas de éxito del piloto con otros docentes de
basica secundaria. El objetivo es que la "Ruta Neuro-Ludica" se convierta en la
metodologia estandar del area de espaiol, asegurando que el aprendizaje significativo y la

emocion sigan siendo los motores de la educacion en Saboya.
4.3. Valoracion/evaluacion/ validacion de la propuesta de transformacion

Para garantizar la efectividad de la “Ruta Neuro-Ludica”, se establece un engranaje de
valoracion integral que mide el impacto de la intervencion en concordancia directa con las metas

planteadas y los elementos de su disefio instrumental.
4.3.1. Indicadores, Criterios de Evaluacion y Productos

El seguimiento y la sistematizacion de la apuesta se fundamenta en indicadores que permiten
rastrear el progreso en cada una de las fases operacionales. Este proceso inicia con la activacion,
orientada al despertar de la curiosidad y la atencion; desde la neurodidéctica, es el momento en
que se libera dopamina y se prepara el cerebro para el aprendizaje a través de un "gancho" ludico.
Continta con la inmersion, fase en la que el estudiante entra en la narrativa o el reto para dar
paso al procesamiento de la informacion en un estado de atencion sostenida. Posteriormente, se
desarrolla la aplicacion, donde el alumno utiliza el conocimiento para resolver retos de Lengua
Castellana, logrando un aprendizaje significativo con utilidad practica dentro del juego.
Finalmente, se alcanza la maestria, que hace referencia a la consolidacion de lo aprendido y a la
sensacion de progreso; en gamificacion, esto se vincula con el feedback inmediato y la

autorrealizacidn, lo que genera una verdadera motivacion intrinseca.
En concordancia con estas fases, se establecen los siguientes parametros de evaluacion:

1. Indicadores de Proceso: Se evalla la atencion sostenida y la participacion activa durante las
misiones gamificadas. El criterio de éxito radica en el incremento del tiempo de enganche
(engagement) y la disminucion del "filtro afectivo", reduciendo asi el miedo al error gramatical

para fomentar una produccion lingiiistica més fluida y espontanea.



102

2. Criterios de Instrumentacion; Se utiliza la analitica de datos de las plataformas integradas
(Educaplay, Wordwall) y el seguimiento detallado en el Blog de Wix. Estas herramientas
permiten monitorear el acierto en tiempo real y analizar la curva de aprendizaje de los

estudiantes, facilitando una retroalimentacion oportuna y personalizada.

3. Resultados y Productos; Como evidencia de la transformacion pedagogica y del

cumplimiento de los objetivos especificos, se obtienen los siguientes productos tangibles:

o Bitdcoras de Mision: Registro fisico y digital que evidencia la progresion de las

competencias lingiiisticas a lo largo de la intervencion.

o Portafolio de Insignias: Sistema de reconocimiento social y visual de los logros

alcanzados en areas de ortografia y gramatica.

e Resultado Académico: Mejora cuantificable en la produccion escrita y la comprension

lectora, validada mediante la aplicacion del instrumento de postest.
4.3.2. Recursos Necesarios para la Aplicacion Territorial
Con base en los objetivos y el contexto rural de Saboya, se movilizan los siguientes recursos:

o Tecnolégicos: Blog en Wix como centro de mando, acceso a internet (ajustado a la sefial

intermitente del colegio mediante actividades asincronicas) y dispositivos moviles.

o Fisicos: Espacios abiertos de la institucion para dindmicas ludicas que no requieren

conectividad, asegurando la continuidad del aprendizaje significativo.

o Humanos: El docente investigador como Game Master (facilitador) y al estudiantado de

octavo como el eje dinamizador de su proceso de formacion mediado por la ludica.
4.3.3. Validacion del Resultado Propositivo (Juicio de Expertos y Atributos)

La apuesta de innovacion aqui expuesta se distancia de los planteamientos puramente
especulativos, para erigirse como el producto de un pilotaje evaluado bajo las dindmicas

auténticas del entorno escolar. Durante su disefio, fue revisada por las docentes Tania Katherine
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Torres (Magister en Educacion) y Luz Adriana Carvajal (Especialista en Investigacion),

quienes aportaron solidez técnica al modelo.

Para asegurar la calidad, se aplico un instrumento estructurado en una escala tipo Likert (Ver

Anexo 11), demostrando el cumplimiento de los siguientes atributos:

e Pertinencia: Responde a necesidades reales de desmotivacion y bajos niveles de

desempeifio detectados en el diagndstico del Colegio Nueva Inglaterra Campestre.

e Validez: Cumple su funcion pedagogica al estar anclada en principios neurodidécticos

cientificos (emocion-atencidon-memoria).

o Factibilidad: Es ejecutable con la infraestructura tecnologica y humana actual de la

institucion, sin requerir inversiones financieras externas.

e Aplicabilidad y Generalizacion: El disefio por fases permite que otros docentes
repliquen el modelo en sus propios niveles, extendiéndose a contextos educativos rurales

semejantes.

e Novedad y Originalidad: Es disruptiva en el contexto de Saboy4, pues instaura una

Simbiosis Ludico-Cognitiva inédita en la institucion.

En conclusion, este capitulo permite transitar desde la conceptualizacion tedrica hasta la
estructuracion de una propuesta de transformacion sélida y validada. Al finalizar este proceso,
queda en manifiesto una transformacion en la naturaleza del problema: se ha superado el
escenario inicial de apatia y aprendizaje memoristico, transformandolo en una atmoésfera
pedagogica flexible donde la neurociencia y la gamificacion actian como motores de la
motivacion. La aplicacion de la "Ruta Neuro-Ludica'" demuestra que, al alinear la ensefianza
con los procesos naturales del cerebro, es posible lograr una transformacion educativa efectiva,

sostenible y profundamente significativa en el contexto rural boyacense.



104

CONCLUSIONES

Tras el andlisis de la informacion, se puede afirmar que el uso de estrategias gamificadas,
disefiadas a partir de principios de la neurodidéctica, se constituye en una ruta de aprendizaje
diferenciada muy efectiva para fortalecer la motivacion y favorecer un aprendizaje significativo.
La comparacion entre el pretest y el postest mostrd avances destacados en la actitud hacia la
asignatura y en la participacion, lo que da respuesta positiva al cuestionamiento central y
demuestra el alcance del propdsito general del proyecto en el Colegio Nueva Inglaterra

Campestre.

En cuanto al cumplimiento del primer objetivo especifico, destinado a establecer las bases
conceptuales que respaldan esta intervencion, la incorporacion de actividades ludicas, retos y
sistemas de recompensas transformo el clima de aula en un entorno motivador. Esto coincide con
los planteamientos de la neurodidéctica, que resalta la emocion y el disfrute como motores del
aprendizaje. Asimismo, el equilibrio entre la competencia sana y el trabajo colaborativo permitio
potenciar habilidades sociales y cognitivas, reafirmando que el aprendizaje tiene una dimension
social en coherencia con postulados de la Zona de Desarrollo Proximo, estimulando asi la

atencion, la memoria y la empatia.

Atendiendo a la necesidad de delinear el panorama vigente de la disposicion al aprendizaje de
los educandos, proceso que constituy6 el segundo objetivo de esta investigacion, la secuencia
metodologica permitié reconocer las demandas efectivas de los participantes en su realidad
inmediata. El diagndstico inicial evidenci6 la relevancia de adecuar las acciones pedagdgicas de
acuerdo con las circunstancias de la ruralidad en Saboya, permitiendo concluir que entender este
estado previo fue fundamental para ajustar las actividades segun las respuestas y la singularidad
en los procesos de maduracion cognitiva de los alumnos, garantizando que la propuesta fuera

pertinente a su realidad.

Respecto a la tercera meta trazada, centrado en disefiar una propuesta de estrategias
gamificadas, la organizacion en fases de diagndstico, implementacion y seguimiento hizo posible
una intervencion estructurada pero flexible. El empleo de herramientas digitales como Genially,

Educaplay, Kahoot, Quizizz' y Wordwall favoreci6 el desarrollo de competencias digitales y la
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autonomia. Es importante destacar que la versatilidad de este disefio permitié que, ante las fallas
de conectividad, la metodologia transitara hacia formatos fisicos sin perder sus propositos
pedagdgicos, demostrando que la gamificacion fundamentada en la neurociencia trasciende el uso

de dispositivos.

Finalmente, al valorar la vigencia y el sentido practico de la intervencion como ultimo
objetivo especifico, la evaluacion global mediante un enfoque de métodos mixtos permitid
analizar tanto los avances cognitivos como los aspectos susceptibles de mejora. Este analisis
confirmo la capacidad transformadora del aprendizaje ludico como estrategia sostenible para
estimular la motivacion intrinseca y consolidar aprendizajes significativos en Lengua Castellana.
A partir de estos hallazgos, se sugiere darle continuidad a la experiencia y proyectar su
adaptacion a diversas disciplinas del programa formativo, respetando siempre las caracteristicas

del entorno y las particularidades de cada grupo de estudiantes.
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RECOMENDACIONES

Con base en las evidencias recolectadas y el examen efectuado a la estrategia se ofrecen
recomendaciones que buscan su continuidad y su consolidacion en la estructura institucional. En
el plano de los procedimientos, es aconsejable realizar procesos de evaluacion constantes,
apoyados en instrumentos tanto cuantitativos como cualitativos, tales como rubricas, encuestas,
entrevistas o registros de observacion. Estos insumos permiten valorar el progreso de los
estudiantes, reconocer logros e identificar dificultades para ajustar las actividades gamificadas
segun la retroalimentacion del grupo y su nivel de motivacion. En este mismo sentido, resulta
indispensable innovar de manera periodica en los retos, las narrativas, los escenarios y los
recursos tecnologicos utilizados, asegurando que la actualizacion de estas experiencias evite la
monotonia y mantenga una conexion real con los contenidos y los contextos socioculturales de

los educandos.

En lo que atafie al ambito intelectual, se considera pertinente que estas estrategias gamificadas
basadas en principios neurodidacticos se integren de manera continua y planificada en el
curriculo de Lengua Castellana. Incluir estas dindmicas de forma permanente contribuiria a
fortalecer la participacion activa y el aprendizaje significativo, favoreciendo un escenario
pedagdgico de gran interaccion, pluralidad y focalizado en las necesidades de los alumnos. Para
ello, resulta fundamental preservar una armonia entre las propuestas de caracter competitivo y las
experiencias de trabajo colaborativo; de esta forma, se atienden diferentes estilos de aprendizaje y
se construye un ambiente de aula donde la competencia se viva como un desafio sano, mientras
que la cooperacion fortalece el sentido de pertenencia y la empatia en el dominio de las

competencias comunicativas.

En cuanto a las recomendaciones practicas, resulta necesario brindar espacios de formacion y
actualizacion docente orientados a la fase de creacion e instrumentacion de las acciones
gamificadas en el aula. Dicha capacitacion deberia contemplar el uso de instrumentos telematicos
y la incorporacidn consciente de dimensiones emocionales, sociales y cognitivas que favorezcan
la atencidn, la curiosidad y la implicacion activa de los educandos en su proceso de formacion

personal. Finalmente, se sugiere proyectar la propuesta hacia otras areas del conocimiento y
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niveles educativos, con el propdsito de contrastar su impacto en contextos variados. Esta
ampliacion permitird consolidar un entorno administrativo que priorice y valide la motivacion, la
tecnologia educativa y el desarrollo integral como ejes centrales del quehacer pedagdgico en el

Colegio Nueva Inglaterra Campestre.
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ANEXOS: Instrumentos de recoleccion de datos aplicados en la investigacion

Anexo 1. Pretest- Cuestionario aplicado a estudiantes sobre estrategias gamificadas en

lengua castellana

Propésito del instrumento:

Este cuestionario tiene como proposito recabar datos relativos a las valoraciones que los
actores tienen sobre la percepcion, motivacion y experiencia de los estudiantes frente al uso de
estrategias gamificadas en las clases de lengua castellana. Sus respuestas permitiran analizar el

impacto de estas actividades en el aprendizaje y la participacion estudiantil.

Instrucciones:
Analice pausadamente cada enunciado antes de elegir la respuesta que represente fielmente su

vision o experiencia. Las preguntas estan divididas en secciones segun los temas abordados.
Algunas requieren una respuesta abierta y otras deben marcarse con una (v'). Se garantiza el

anonimato de la informacidn suministrada, la cual se destinard exclusivamente a la investigacion

cientifica.

Datos generales del estudiante:

Edad: Sexo: F( )M ()
Seccion 1: Motivacion

([ Te sientes mas motivado/a para aprender lengua castellana cuando se usan juegos y dindmicas

gamificadas?

() Siempre ( ) A menudo () Algunas veces ( ) Nunca
(Las recompensas o puntos en las actividades te animan a participar mas?
()Si () No

[ Prefieres actividades donde puedas competir o trabajar en equipo?

() Competir () Trabajar en equipo ( ) Ninguno
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Seccion 2: Aprendizaje

(Consideras que las estrategias gamificadas te ayudan a comprender mejor los contenidos de

lengua castellana?

() Totalmente de acuerdo ( ) De acuerdo ( ) Endesacuerdo () Totalmente en

desacuerdo

(Las actividades gamificadas facilitan que recuerdes los temas aprendidos?
()Si () No

(Sientes que aprendes mas cuando las clases incluyen juegos y retos?
()Si () No

Seccion 3: Opiniones

(Qué te gusta mas de las actividades gamificadas?

(Qué mejorarias en estas actividades?

Anexo 2. Postest- Cuestionario Final del Proyecto: Uso de Estrategias Gamificadas en

Lengua Castellana

Objetivo del cuestionario: Conocer el interés y las vivencias de los educandos al interactuar con

mecanicas ludicas en el marco de la asignatura de Lengua Castellana.
(Disfrutaste las actividades gamificadas aplicadas durante el proyecto?

__Mucho __Bastante _Poco ___Nada
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(Te sentiste motivado/a a participar en las clases gracias a los juegos, retos o dinamicas?
__Siempre A menudo __ Algunas veces ___Nada
[ Te sentiste parte activa del proceso de aprendizaje durante el proyecto?
__Si ___No

,Sientes que mejoraste tu comprension de los contenidos de lengua castellana gracias al uso de

estrategias gamificadas?
____Mucho _ Algo ____Poco ____Nada
(Te resultd mas facil recordar lo aprendido durante las actividades gamificadas?
__Si ___No
(Como calificarias tu aprendizaje en comparacion con clases tradicionales (sin juegos)?
__ Mejor _ Igual ___Peor
[ Te gustaria que este tipo de actividades se siguieran aplicando en otras asignaturas?
Si No ____Talvez

(Qué fue lo que mas te gustd del proyecto gamificado?

(Qué parte del proyecto te resulté més dificil o menos interesante?

(Qué sugerencias tienes para mejorar estas actividades en el futuro?
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Anexo 3. Guia de observacion para la implementacion de estrategias gamificadas

Proposito del instrumento:
Registrar de forma sistematica el nivel de participacion, interaccion, uso de recursos y
respuesta emocional de los participantes a lo largo de la ejecucion de acciones didacticas en la

asignatura de lengua castellana.

Instrucciones para el observador:

Durante las sesiones gamificadas, observe y registre las pautas de interaccion de los escolares
respecto a los aspectos definidos. Utilice notas de campo cuando sea necesario para detallar
elementos relevantes no previstos inicialmente. El instrumento se complementa con una escala

valorativa (alta / media / baja / no observada) o datos cuantitativos segun el aspecto.

Aspecto a observar Indicadores especificos Observaciones /
Comentarios

Comprension del Numero de respuestas correctas en las

contenido actividades gamificadas

Progreso individual

Comparacién del desempeiio antes y
después de la intervencion

Uso de recursos digitales

Frecuencia de uso, manejo autonomo,
facilidad de navegacion

Tiempo de dedicacion

Minutos promedio por sesion,
permanencia activa en la actividad

Creatividad / resolucion
de problemas

Estrategias propias o innovadoras para
superar los retos propuestos

Participaciony
colaboracion

Nivel de interaccion con sus compaferos
y con el contenido

Respuesta emocional

Actitudes observadas: entusiasmo,
frustracion, interés, desinterés

Anexo 4: Guia de entrevista semiestructurada a docentes

Propésito del instrumento:

Explorar la vision del profesorado en torno a la puesta en practica de estrategias gamificadas
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en el area de lengua castellana, considerando su incidencia en la disposicion volitiva y el

aprendizaje de los alumnos, asi como los desafios que surgen durante el proceso.

Instrucciones para el entrevistador:

La entrevista sera aplicada de forma individual. Registre de manera textual o resumida las

respuestas del docente. La estructura del guion esta sujeta a modificaciones dependiendo de la

espontaneidad comunicativa, manteniendo los temas clave.

Preguntas orientadoras:

estrategias gamificadas?

(COomo ha cambiado el interés intrinseco del alumnado desde la implementacion de las

e, Que aportes significativos ha percibido de los estudiantes con estas estrategias?

e ,Cuales han sido los principales desafios al ejecutar la propuesta de ludificacion?

e ,;Qué¢ sugerencias daria para mejorar la implementacion de estas estrategias en futuras

clases?

Anexo 5. Rubrica de evaluacion — Sesion 1: “Explorando el lenguaje audiovisual”

(Mentimeter + Kahoot + cortometrajes)

trabajo grupal.

Criterio Excelente (4) Satisfactorio (3) | Basico (2) Inicial (1)
Comprension Analiza de Identifica los Reconoce Presenta
del contenido | maneracriticalos | elementos algunos dificultad para
audiovisual elementos principales del elementos, pero | comprender el
visuales y cortometraje con | sin analisis mensaje del
narrativos del comprension profundo. cortometraje.
cortometraje. general.
Participaciony | Participa Colabora de Participa de Escasa
trabajo activamente y forma constante manera participacion o
colaborativo colaboraen todas | con su grupo. intermitente. trabajo
las fases del individual.
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Elaboracion El cuestionario El cuestionario es | Presenta errores | Las preguntas
del Kahoot evidencia coherente y menores en la | son incoherentes
comprension adecuado al formulacion de | o no
profunda y contenido. preguntas. relacionadas con
creatividad en las el tema.
preguntas.
Actitud y Demuestra Se mantiene Participa con Muestra
motivacion entusiasmo, motivado durante | pocainiciativa. | desinterés por la
curiosidad y la mayoria de la actividad.
compromiso en sesion.
todas las
actividades.

Anexo 6. Rubrica de evaluacion — Sesion 2: “Escape Room: Letras con sonido mudo entre

palabras”
Criterio Excelente (4) Satisfactorio (3) | Basico (2) Inicial (1)
Aplicacionde | Aplica Aplica la Comete errores | No aplica
reglas correctamente las mayoria de las ocasionales. correctamente
ortograficas normas ortograficas | reglas con las reglas
en todos los retos. precision. ortograficas.
Resolucion de | Resuelve con éxito | Resuelve la Requiere apoyo | No logra resolver
retos y todos los retos, mayoria de los para completar | los retos
acertijos mostrando retos. los desafios. planteados.
razonamiento y
creatividad.
Trabajo en Colabora Trabaja de forma | Coopera de No colabora o
equipo y activamente y cooperativa la manera interrumpe el
cooperacion apoya a sus mayor parte del | limitada. trabajo grupal.
compafieros en tiempo.
cada estacion.
Motivacion y | Se involucra Participa con Participa por Desinterés y falta
actitud ludica | plenamente en la interés general. momentos, de compromiso.
dindmica y muestra pero con poca
entusiasmo iniciativa.
constante.

Anexo 7. Rubrica de evaluacion — Sesion 3: “Remix Literario: crear un trailer a partir de

un cuento moderno”

‘ Criterio

| Excelente (4)

\ Satisfactorio (3)

\ Basico (2)

| Inicial (1)
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Integracion del | Relacion Integra Incluye No logra integrar
texto literario al | coherente, adecuadamente elementos del | adecuadamente el
producto creativay fielal | los elementos cuento de contenido
audiovisual cuento. principales del forma parcial. | literario.
cuento.

Uso de Maneja con Usa correctamente | Presenta No logra utilizar
herramientas dominio y las herramientas dificultades las herramientas
digitales autonomia las bésicas. técnicas. digitales.

herramientas

audiovisuales.
Coherencia Presenta una Historia coherente | Coherencia Narrativa confusa
narrativa y historia logica, con algunos limitada. o incompleta.
guion con estructura detalles por

clara y original. mejorar.
Creatividad y Muestra Presenta Escasa No evidencia
expresion innovacion, creatividad innovacion. intencion

emocion y moderada. creativa.

originalidad en el

producto final.

Anexo 8. Rubrica de evaluacion — Sesion 4: “Blog narrativo en Wix con elementos

sorteados”
Criterio Excelente (4) Satisfactorio (3) Basico (2) Inicial (1)
Estructura Presenta introduccion, | Cumple con la La estructura No sigue una
narrativa desarrollo y desenlace | estructurabasica. | narrativaespoco | estructura
coherentes. clara. definida.
Uso del Integra todos los Usalamayoriade | Usa pocos No incluye
vocabulario términos del glosario los términos términos del términos
del glosario de manera correctamente. glosario. aprendidos.
contextualizada.
Coherencia y Ideas claras, Coherencia Presenta Texto
cohesion conectadas y bien aceptable con desconexiones desorganizado o
textual organizadas. leves fallas. entre ideas. confuso.
Presentacion Excelente manejo Blog funcional Presenta errores | No logra
en Wix estético y funcional con buena menores de configurar
del blog. presentacion. formato. correctamente la
plataforma.

Anexo 9. Lista de cotejo — Sesion 5: Foro-debate gamificado en LMS Santillana
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Criterio

Si (V)

No (X)

Observaciones

Asumio6 su rol (moderador, defensor o critico) con responsabilidad.

Utiliz6 lenguaje técnico relacionado con el lenguaje audiovisual.

Argumento con coherencia y respeto las ideas propias y ajenas.

Particip6 activamente durante el foro.

Escucho y respondi6 de manera critica a sus compaiieros.

Mostré empatia y autorregulacion emocional.

Anexo 10. Lista de cotejo — Sesion 6: “Reto Final: Gana puntos y salva la lengua”

Criterio

Si (V)

No (X)

Observaciones

Participd activamente en todas las estaciones (digitales y fisicas).

Aplico los saberes de ortografia, narrativa y argumentacion.

Mostro trabajo cooperativo y liderazgo positivo.

Reflejaron comprension del género dramatico y lenguaje corporal.

Completo6 la actividad final en Wordwall correctamente.

Anexo 11. Instrumento de Validacion de la Propuesta de Transformacion

Titulo de la Propuesta: Ruta Neuro-Ludica.

Investigador: Maria Alejandra Silva

Experto Validador: Tania Katherine Torres y Luz Adriana Carvajal

Instrucciones: Por favor, valore los siguientes enunciados de acuerdo con su criterio profesional,

marcando con una (X) la opcidon que mejor represente su opinidon segun la escala: 1. Totalmente en

desacuerdo; 2. En desacuerdo; 3. Neutral; 4. De acuerdo; 5. Totalmente de acuerdo.

Dimension Item

Metodologica propuesta y los objetivos de la investigacion?

I. Coherencia 1. (Existe una relacion clara entre los objetivos de la
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2. (Las actividades estan fundamentadas correctamente
en los principios de la neurodidactica (atencion,

emocion y memoria)?

3. (La narrativa de gamificacion es adecuada para el
nivel de desarrollo de los estudiantes de basica

secundaria?

4. ;La secuencia de las 4 fases (Activacion, Inmersion,

Aplicacion, Maestria) es logica y progresiva?

I1. Aplicabilidad

Practica

5. (Las herramientas digitales propuestas (Wix,
Wordwall, Educaplay) son pertinentes para la

ensefanza de la Lengua Castellana?

6. (El sistema de evaluacion (insignias y bitacoras)
permite medir el progreso del aprendizaje de forma

efectiva?

7. (La propuesta fomenta el aprendizaje significativo
mediante la aplicacion de contenidos en el contexto

rural?

8. (Es clara la metodologia para que el docente asuma

el rol de facilitador o Game Master?
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I1I. Viabilidad y

Pertinencia

9. (La propuesta responde a las necesidades de
motivacion identificadas en el diagnostico del Colegio

Nueva Inglaterra Campestre?

10. ;Los recursos técnicos y fisicos propuestos son
realistas para las condiciones de conectividad de

Saboya?

11. ;La propuesta es escalable y puede ser adaptada por

otros docentes o areas de la institucion?

12. {Considera que la propuesta es original y aporta un
valor diferencial a la ensefianza tradicional de la

lengua?

Observaciones Cualitativas (Sugerencias o comentarios adicionales):

La propuesta presenta una solida coherencia entre los objetivos de investigacion y la secuencia

didactica basada en neurodidactica. Se sugiere especificar la equivalencia cualitativa de las
insignias dentro del sistema de calificacion institucional y robustecer los protocolos de las
actividades en formato fisico (fase de aplicacion), con el fin de garantizar la continuidad de la

narrativa gamificada ante las posibles fluctuaciones de conectividad en el contexto rural de

Saboya. Cumpliendo estas precisiones, la propuesta se considera altamente pertinente y viable.

R Zo———g Fecha: 18-12-2025

Firma del Experto:
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Anexo 11. Registro fotografico

Figura 20

Aplicacion de pretest a los estudiantes de grado octavo.

Nota. La imagen captura el momento inicial de la investigacion en el aula del Colegio Nueva
Inglaterra Campestre. En esta etapa, los estudiantes completan el cuestionario de diagndstico
(Pretest), cuya finalidad es identificar el nivel de motivacion y los conocimientos previos
respecto a la asignatura de Lengua Castellana antes de la intervencion gamificada. Fuente:

Elaboracién propia (2025).

Figura 21

ificada 1 . Mentimeter + proyeccion de cortometrajes + creacion de Kahoot.

Actividad gam
T ; . X : g ¢ mot! Q Buscar contenido pubcs 1 siperahootopi! o::m;r

o [

reconty

N Resumen  Participantes Preguntas (10

Todoslos(16]  Necesitoayudaf2)  Noterminaron: (&)
Normbre Casfiacn ! Pespuestscomectss | Sinrespessta | Puntuacin el
HendroRics ] O':w: > 2

Samie! Serra

Mariana Velasco

hngeles

Valery Comedor

Nota. La secuencia de imagenes ilustra el desarrollo de la primera sesion gamificada, en la cual

se integraron herramientas como Mentimeter para la lluvia de ideas y la proyeccion de
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cortometrajes para el andlisis narrativo. Se observa a los estudiantes de grado octavo en el
proceso de creacion de sus propios cuestionarios en Kahoot, fomentando el aprendizaje activo, la
creacion y el fortalecimiento de la competencia comunicativa a través de la tecnologia. Fuente:

Elaboracion propia (2025).

Figura 23

Actividad gamificada 2. Foro-debate gamificado en LMS Santillana con roles (moderador,
defensor, critico) basado en “Las ventajas de ser invisible”.

< Mis clases ‘ LENGUAIJE 8°A - (zozs Calendario A / Bachillerato v) g [ @

l n VALERY JULIANA CORREDOR PARRA
— Publicado el 03/10/2025 - 12:59

LENGUAJE
CINEMATOGRAFICO

RIA ALEJANDRA SILVA BENITEZ
19:34

< Mis clases t LENGUAJE 8°A - <2025 Calendario A / Bachillerato V> R | @

C‘(

<" Publicado el 05/10/2025

r n MARIANA ISABELA BEDOYA VELASCO
< ) 17:12

LENGUAJE
CINEMATOGRAFICO

reado pc ARIA ALEJANDRA SILVA BENITEZ

Nota. Las iméagenes documentan la participacion de los estudiantes en el foro-debate "Lenguaje
Cinematografico" dentro de la plataforma LMS Santillana. Se destaca la capacidad de analisis los
estudiantes al identificar planos cinematograficos y su carga emocional en la obra “Las ventajas
de ser invisible”. Esta actividad evidencia el desarrollo de funciones ejecutivas superiores, como
la argumentacion y la sintesis, mediante el uso de roles asignados en un entorno virtual. Fuente:

Elaboracion propia (2025).
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Figura 25

Actividad gamificada 3. Escape Room: letras con sonido mudo entre palabras.

Nota. Las iméagenes ilustran la ejecucion de la tercera sesion gamificada, disefiada como un
"Escape Room" tematico. En esta actividad, los estudiantes de grado octavo del Colegio Nueva
Inglaterra Campestre debian resolver acertijos lingiiisticos y retos sobre el uso de letras con
sonido mudo. Se destaca la alta concentracion y el uso de la 16gica deductiva para superar los
niveles, integrando la gamificaciéon como un motor de motivacion intrinseca para el aprendizaje

de reglas ortograficas complejas. Fuente: Elaboracion propia (2025).

Figura 27

Actividad gamificada 5. Blog narrativo en Wix con elementos sorteados (personaje, conflicto,
lugar)
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Nota. La composicion fotografica muestra el desarrollo de la quinta sesion, donde los estudiantes
de grado octavo utilizaron la plataforma Wix para disefiar un blog narrativo. La actividad integro6
un componente de azar (elementos sorteados: personaje, conflicto y lugar), lo que exigio a los
estudiantes activar procesos de flexibilidad cognitiva y creatividad literaria. Se evidencia la
apropiacion de herramientas de edicion digital y la capacidad de estructurar relatos con

coherencia y cohesion bajo una dindmica ludica. Fuente: Elaboracion propia (2025).

Figura 29

Actividad 6. Reto Final: “Gana puntos y salva la lengua” (juego mixto digital-fisico)

Nota. La composicion fotografica documenta la sesion de cierre, disefiada como una competencia
de estaciones que combind desafios fisicos en el aula con retos digitales en la plataforma Quizizz.
Los estudiantes de grado octavo aplicaron de forma integral saberes de ortografia, narrativa y

argumentacion para superar el reto final. Esta actividad permitié observar el liderazgo positivo, el
trabajo cooperativo y la consolidacion de los aprendizajes mediante una experiencia de inmersion

ludica total. Fuente: Elaboracién propia (2025).
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Figura 31.

Sesion 7 Disefio y elaboracion de juego por grupos integrando contenidos lingiiisticos,
audiovisuales y narrativos.
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Nota. La secuencia de imagenes captura la fase de produccion creativa, donde los estudiantes de
grado octavo, de manera individual, disefian y elaboran sus propios prototipos de juegos. En esta
etapa se integran de forma transversal los contenidos lingiiisticos, audiovisuales y narrativos
abordados durante la intervencion. Esta actividad evidencia el desarrollo de habilidades de
pensamiento de orden superior, como la creacion y la evaluacion, permitiendo la consolidacion
del aprendizaje a través del disefio de mecanicas de juego originales. Fuente: Elaboracion propia

(2025).
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Figura 33

Aplicacion del postest.

Nota. Las fotografias documentan la etapa final del proceso investigativo, donde los estudiantes
de grado octavo del Colegio Nueva Inglaterra Campestre completan el Postest de manera digital.
Este instrumento permite contrastar los resultados obtenidos tras la intervencion gamificada con
el diagnéstico inicial, evidenciando el impacto de la propuesta en la motivacion y el

fortalecimiento de las competencias lingiiisticas. Fuente: Elaboracion propia (2025).



