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Resumen:

El objetivo de la presente investigacion es proponer una Estrategia de Gamificacion
para el fortalecimiento del proceso de aprendizaje del idioma inglés en el grado 8° de
la Institucion Educativa Isabel la catdlica en la ciudad de Monteria- Cordoba. El
estudio se realizd bajo la linea de educacion y sociedad, siendo una investigacion de
tipo descriptivo y el disefio basado en la investigacion accion. En la realizacion de la
investigacion, primero se establecié una fase para la recoleccion de la informacion
relacionada con el proceso de aprendizaje del inglés de los estudiantes, ademas de la
concepcién que tienen los docentes sobre la ensefianza del inglés y las estrategias
implementadas para lograr este propdsito. Los instrumentos empleados en esta
primera parte fueron la observacion, diario de campo, entrevista semiestructurada a
los docentes y grupo focal con los estudiantes, empleando un cuestionario tipo
entrevista semiestructurada. En la segunda fase, se exploraron diferentes referentes
tedricos e investigativos para soportar y guiar la propuesta. En esta fase se realizd una
investigacion documental para la recoleccion de informacion relacionado con el
curriculo, enfoque pedagdgico, modelo pedagdgico, estrategias pedagogicas y otros
aspectos que direccionen los procesos de aprendizaje y ensefianza. En la tercera fase,
se determina el disefio y tipo de investigacion que brindara los pardmetros que regiran
la propuesta. Como Ultima fase, se hizo la propuesta basada en el uso de la
gamificacion para el fortalecimiento del proceso de aprendizaje - ensefianza del
idioma inglés en el grado 8°2. Entre las teorias expuestas, estan: estrategias de
aprendizaje a cargo de Coll, Huerta, Matos, Vygotsky, Carridn. Didactica del inglés,
mencionando a Runge, Garrote, Salamanca - Ramirez, Ceballo. En relacion con la
Gamificacion, se destacan a Palazén y Velasco, Sanchez y Peris, Fernandez, entre
otros autores. Como conclusion, se puede mencionar la necesidad de implementar
estrategias pedagogicas que incorporen el aprendizaje activo, que parta de los
intereses, necesidades de aprendizaje y que despierten la motivacion intrinseca y
extrinseca entre los estudiantes para atraerlos a esa necesidad de que conozcan y
sientan deseos de aprender esta lengua extranjera.

Palabras Claves: Didactica del inglés, estrategias de aprendizaje,
gamificacion, motivacion.



Abstract

The objective of this research was to propose a Gamification Strategy to strengthen
the learning process of the English language in grade 8 at Isabel la Catolica
Educational School, in the city of Monteria-Cordoba. This study was carried out
under the line of education and society, the research is descriptive and the design is
based on action research. In the development of this research, the first phase was
established for the collection of information that was related to the students' English
learning process, and the conception that teachers have about the English teaching
and the strategies implemented to achieve this purpose. The instruments used in this
first part were observation, a field journal, a structured interview with teachers and a
focus group with students, using a semi-structured interview type questionnaire. In
the second phase, different theoretical and investigative references were explored to
support and serve as a guide in the present proposal. In this phase, a documentary
investigation was carried out to collect information related to the curriculum,
pedagogical approach, pedagogical model, pedagogical strategies and other aspects
that direct the learning and teaching processes in the third phase, the design and type
of research that would give the parameters which will lead this proposal was
determined. In the last phase, a proposal was made based on the use of gamification
to strengthen the English language learning process in grade 8 2. Among the theories
exposed are: learning strategies by Coll, Huerta, Matos, Vygotsky, Carrion. Didactic
of English, mentioning Runge, Garrote, Salamanca - Ramirez, Ceballo. In relation to
Gamification, Palazon and Velasco, Sanchez and Peris, Ferndndez, among other
authors. As a conclusion, we can mention the need to implement pedagogical
strategies that incorporate active learning, based on interests, learning needs and that
awaken that intrinsic and extrinsic motivation among students to attract them to that
need to know and feel desires to learn this foreign language.

Key Words: English didactic, Learning Strategy, Gamification, Motivation.
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Introduccion

La sociedad actual se caracteriza por su constante evolucion y adaptacion a
los cambios que ha traido consigo el desarrollo tecnolégico, los avances cientificos y
la conectividad mundial, de alli que la educacién asuma un papel fundamental como
transformadora de las sociedades, en la que ademas tiene como funcion la formacion
cognitiva, cultural, personal y social de los individuos, de manera que sean personas
competentes y productivas para la sociedad, logrando la generacion de cambios
sociales y la disminucion de las brechas de desigualdad a nivel regional y mundial.
Teniendo en cuenta los aspectos anteriores y reconociendo las exigencia de la
globalizacion en los distintos campos en los que se desenvuelve el hombre, el
aprendizaje de una lengua extranjera como el Inglés, se convierte en una necesidad
gracias a la importancia que esta tiene a nivel mundial, al facilitar el desarrollo
personal, brindar amplias oportunidades profesionales y laborales, permitir el
enriquecimiento cultural por medio del conocimiento de diferentes ideologias,
costumbres y formas de pensamiento de otras sociedades, conllevando a la
integracion global, valorando la pluralidad y el respeto por las demas personas,
siendo estos propdsitos los que también busca alcanzar el Ministerio de Educacion
Nacional para el beneficio de los estudiantes colombianos en el marco del programa

nacional de bilingtiismo.

En el contexto de la Institucion educativa Isabel la Catolica el disefio
curricular del area de inglés se plantea de acuerdo con las necesidades de formacién
de los estudiantes y las directrices del Ministerio de Educacion Nacional. Los
docentes se guian por el enfoque comunicativo e implementan variadas estrategias
pedagdgicas que integran situaciones de aprendizaje y recursos disponibles en la
institucion, con lo cual se busca que los estudiantes desarrollen las habilidades
comunicativas del inglés (speaking, reading, listening, writing), teniendo en cuenta,

ademas la relacion con el entorno social, cultural y la ensefianza de los valores
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institucionales. Sin embargo, producto de la reflexion sobre los procesos en el aula,
conlleva a reconocer que un nimero significativo de estudiantes mantienen
desempefios basicos y bajos, demostrando que existe desmotivacion y apatia frente al
aprendizaje del inglés, por lo tanto, una forma de fortalecer su aprendizaje es la
implementacidn de estrategias que tengan en cuenta los intereses de los estudiantes,
que apunten a aumentar su motivacion por el area y que los rete a aprender la lengua
inglesa, al mismo tiempo apoyandose en el uso de las tecnologias de la informacion

y la comunicacion.

A partir de lo expuesto y apoyados en la linea de investigacion educacion y
sociedad en el area de docencia y curriculo, el propdsito que guia esta investigacion
es disefiar una propuesta de gamificacion para el fortalecimiento del proceso de
aprendizaje del &rea de inglés en el grado 8° de la Institucion Educativa Isabel la
catolica, teniendo en cuenta los hallazgos realizados durante la investigacion.

En el capitulo I, se contextualiza la problematica que dio origen a esta
investigacion, a partir del promedio de desempefios académicos durante los afios
2019, 2020 y 2021 del grupo de estudio, desde que se encontraban en sexto grado,
hasta la actualidad que estan en octavo grado, lo que permite evidenciar que la
problematica frente al aprendizaje del inglés es una situacion que se ha mantenido
constante de un grado a otro, siendo una necesidad plantear una solucion teniendo en
cuenta las estrategias pedagdgicas usadas por los docentes para desarrollar el proceso
de aprendizaje - ensefianza. En este capitulo también se presentan el propdsito general

y los propositos especificos, la justificacién e impacto del estudio.

En el capitulo 11, se presenta el constructo teorico que da fundamento
cientifico a la investigacion, a partir de las bases tedricas que dan sustento a los
conceptos de Estrategia de Aprendizaje - Ensefianza, Didactica del Inglés y Estrategia

de Gamificacion. De igual forma, se presentan las bases investigativas que permiten
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hacer un recorrido por las distintas investigaciones a nivel internacional, nacional y
regional con base en la tematica de estudio, a partir de las cuales se logra mayor
comprension de la problematica; mientras que en las bases conceptuales se da mayor
fundamentacion de los propdsitos y los alcances en la produccion de conocimiento.
También se presentan las bases legales que rigen en Colombia respecto a las
decisiones educativas, los conceptos definidores y sensibilizadores y las categorias
que permitiran dar desarrollo a la investigacion y a partir de las cuales se analizaran

los hallazgos.

En el capitulo 11, se presentan los aspectos metodoldgicos que determinan los
pasos del proceso de recoleccidn y analisis de la informacion, marcando el camino a
seguir en el complejo y significativo proceso de la investigacion, teniendo en cuenta
la pregunta problema y, por tanto, los propésitos. El paradigma o enfoque que guia
este estudio es el cualitativo basado en el disefio de investigacion accidn, el cual
permite entender la realidad educativa teniendo en cuenta las percepciones, ideas y
posturas de los involucrados en la realidad del aula, es decir, los estudiantes y los
docentes, quienes ayudan a descifrar las situaciones, buscar soluciones y construir el
conocimiento de la investigacion. Ademas, se definen los criterios de seleccion de los
informantes claves, la descripcidn del escenario de estudio, las fases que determinan
la investigacion de acuerdo al disefio, asi como la seleccién de técnicas e
instrumentos de investigacion, entre las que se encuentran, la observacién con sus
registros y diario de campo, la entrevista semiestructurada para docentes, grupos
focales con cuestionario semiestructurado para estudiantes y la revision documental
con su registro y posterior analisis. Por Gltimo, se presentan las consideraciones
éticas, la confiabilidad de los instrumentos y los criterios de confidencialidad en la

recoleccion de la informacion, su analisis y posterior presentacion.

En el capitulo 1V, se realiza el proceso reflexivo en relacion con la

informacion recolectada, evidenciando el analisis de los hallazgos. Inicialmente se
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presenta la sistematizacion de la informacion obtenida de los diferentes instrumentos
y técnicas aplicadas. En primer lugar, la informacion recurrente y discrepante
obtenida en la entrevista con grupos focales de estudiantes y entrevista
semiestructurada con los docentes. En segundo lugar, la organizacion de las
observaciones de sesiones de clases por medio de un formato de diario de campo
teniendo en cuenta las categorias de analisis del estudio. En tercer lugar, se presenta
la informacion recolectada por medio de la revision documental y organizada en
fichas de resumen del Proyecto Educativo Institucional y el plan de areas de inglés, a

través del cual se determind la unidad temética a gamificar.

Posteriormente, se realiza la triangulacién de la informacion, teniendo en
cuenta, los datos sistematizados anteriormente los cuales permiten conocer la
recurrencia de los datos obtenidos. También, se presenta el analisis y los hallazgos
estructurados de acuerdo con las categorias establecidas en el estudio, teniendo como
sustento de las observaciones los referentes tedricos que fundamentan la
investigacion y que permiten una mayor comprension de los datos presentados. A
partir de los hallazgos se toma en consideracion el disefio de una estrategia
pedagogica — didactica que involucre las necesidades educativas y pedagdgicas
identificadas, la realidad escolar y los aportes de estudiantes y docentes, que son

relevantes en la construccion de la propuesta de gamificacion.

El capitulo V, presenta la formulacion de la propuesta del proyecto
denominada Estrategia de Gamificacion para el fortalecimiento del proceso de
aprendizaje - ensefianza del idioma inglés en el grado 8° de la Institucion Educativa
Isabel la Catdlica en la ciudad de Monteria- Cordoba “THE AVENGERS SPACE
ADVENTURE”, por medio de la cual se plantea la gamificacion de la unidad de
aprendizaje numero dos del plan de area de inglés de grado octavo, aunque puede ser
adaptada a cualquiera de las unidades de esta area. Esta propuesta ha sido disefiada

teniendo en cuenta los recursos de los que dispone la institucion, asi como los
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intereses de los estudiantes, el disefio curricular del area segun las necesidades
educativas y exigencias del Ministerio de Educacion Nacional, ademas de los aportes
de los docentes, permitiendo la integracion de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion como medios para el aprendizaje a traves de la plataforma
@Myclassgame. Finalmente, se presentan las recomendaciones y conclusiones
respecto a la investigacion realizada en la Institucion Educativa Isabel la Catdlica.



CAPITULO I:
CONTEXTUALIZACION DE LA
PROBLEMATICA
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I. Contextualizacion de la problematica

1.1. Descripcion de la problematica

De acuerdo con Milanés (2020) “El Inglés es considerado como el idioma
universal, en virtud de la facilidad entre las personas para interactuar en la nueva era
o globalizacién” (p. 18) indispensable en &mbitos cientificos, académicos y en el
mundo de la comunicacion internacional por lo que cuenta con millones de hablantes
alrededor del mundo, incluso en algunos paises se tiene como segunda lengua debido
a su importancia. En otros paises que reconocen la relevancia del inglés, los
gobiernos a través de sus sistemas educativos han creado politicas encaminadas a
fortalecer su aprendizaje-ensefianza.

En las instituciones Educativas colombianas que ofrecen educacion formal
publica o privada segun la ley 115 de 1994 o ley general de Educacion, en su articulo
23 “Para el logro de los objetivos de la educacion bésica se establecen areas
obligatorias y fundamentales del conocimiento y de la formacién que necesariamente
se tendran que ofrecer de acuerdo con el curriculo y el Proyecto Educativo
Institucional”, dentro de este conjunto de areas se encuentra la ensefianza de idiomas
extranjeros, concretamente, del area de inglés.

En la actualidad se conoce la importancia de aprender una lengua extranjera
como lo establece el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia, ademas de la
lengua nativa del pais de origen, ya que esta le va a significar a la persona, acceso a
un mayor y mejor nimero de oportunidades en el mundo académico, profesional y
laboral. Sin embargo, Colombia se mantiene en los niveles bajo y muy bajo en el
dominio del inglés, asi lo reflejo el estudio EF English Proficiency index (EPI) en el
afio 2019 en el que ocupo el puesto 68 de 100 paises, para el 2020 ocup0 el puesto 77
a nivel internacional, a nivel de Latinoamérica el puesto 17 de 19, con un nivel de
aptitud bajo y un puntaje de 448 puntos frente al puesto nimero 1 de los paises bajos
con 652. En el caso del departamento de Cordoba, para el afio 2019 segln las Pruebas

ICFES el promedio es de 43, siendo el mas bajo de los Gltimos cuatro afios, en el que
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la mayoria de los estudiantes se clasificaron en el nivel A- o nivel inferior con 69%,
2% en el nivel B1y 0% en el nivel B+. Sin embargo, a nivel de resultados generales,
para el afio 2018 y 2019 la ciudad de Monteria obtuvo los mejores resultados en la
region Caribe, 266 y 254, 56 en el promedio global, respectivamente, encabezados
por los colegios privados, seguida de instituciones oficiales y avances en el sector
rural. Estos datos estadisticos se presentan con la intencidn de resaltar los esfuerzos
gubernamentales locales e institucionales por lograr la actualizacion de la formacion
del personal docente en nuevos métodos de ensefianza del idioma inglés buscando
con ello que los estudiantes se beneficien en su aprendizaje con estas innovaciones
metodoldgicas y que han contribuido a mejorar los resultados académicos.

Sin embargo, a nivel educativo, se debe seguir buscando el fortalecimiento de
las estrategias pedagogicas que favorezcan el aprendizaje del inglés, si se quiere
seguir disminuyendo el nimero de estudiantes en el nivel A-y avanzando en los otros
niveles (Al, A2, B1, B2, C1, C2) logrando niveles basicos e intermedio de
aprendizaje.

En la Institucién Educativa Isabel la Catolica, que pertenece al municipio de
Monteria, de caracter oficial, ubicada en el area urbana, ofrece todos los niveles
educativos (educacion inicial, basica primaria, basica secundaria y media académica);
se evidencia como una dificultad para los estudiantes y el docente, el proceso de
aprendizaje - ensefianza del area de inglés, a pesar del esfuerzo académico y
didactico que han hecho los docentes por dinamizar las sesiones de clases, los
estudiantes demuestran en ciertas oportunidades apatia por el area y algunas
actividades, lo cual se ve reflejado en el promedio del area, que generalmente es
basico, con un considerable niumero de estudiantes con desempefio inferior. Asi se

muestra en las siguientes figuras:
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Figura 1. Desempefio de estudiantes de 6° grado en el &rea de inglés. Afio 2019

35%
5050
25%
20%0
15%
1050

5%

Promedio De Desempefios Grado 7°2 Ao 2020
Inicio de la cuarentena por Covid-19

33%
7% 27%
I ) I
Bao

Basico Alto Superior

Desempefios

Fuente: Registro Consolidado De valoracion Por Grupo Institucion Educativa Isabel la Catolica.

Figura 2. Desempefio de estudiantes de 7° grado en el area de inglés. Afio 2019.
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Figura 3. Desempefio de estudiantes de 8° grado en el area de inglés. Afio 2021.

En los gréficos anteriores se pueden observar los desempefios de los
estudiantes del grado 8°2, desde que iniciaron grado 6° en el afio 2019 hasta la
actualidad. En el primer grafico se aprecia como la mayoria de los estudiantes
quedaron con un desempefio basico (47%) al finalizar el afio escolar, seguido por un
porcentaje considerable de estudiantes en alto (29%). No obstante, se puede notar un
promedio importante de estudiantes con nivel bajo (15%) por encima de estudiantes
con desempefio superior (9%). Para este primer afio de los estudiantes se puede decir

que el comportamiento en cuanto a notas fue bastante regular.

Para el inicio del afio 2020, en el promedio de desempefios del primer periodo
hay que considerar que los estudiantes permanecieron solo por un par de meses en la
institucion a causa del inicio de la pandemia por Covid-19 y el periodo lo debieron
terminar en casa enviando guias. En estas condiciones el niUmero de estudiantes en
superior tuvo un gran repunte (33%), seguido de cerca por un (27%) de estudiantes
con desempefio Alto, igualando esta cifra con el promedio de estudiantes en

desempefio bajo (27%), mientras que el (13%) de los estudiantes quedaron en basico.
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Aunque, en este inicio de afo el desempefio de los estudiantes fue bueno, gracias al
trabajo con guias realizado desde casa, no deja de preocupar el aumento de

estudiantes con nivel bajo.

Para el tercer grafico, concerniente al afio 2021, se toman los desempefios
obtenidos en el inicio del regreso a clases de forma semipresencial, proceso en el cual
algunos estudiantes trabajan desde casa y otro grupo de estudiantes asisten a la
institucién. En este regreso a clases, nuevamente el promedio de estudiantes es
representativo con un (43%) en desempefio basico, seguido de un aumento de
estudiantes en nivel bajo (25%), un (23%) en el nivel alto y solo el (9%) de los

estudiantes alcanza un desempefio superior.

Ante esta necesidad de mejorar el desempefio en el &rea, motivar a los nifios y
jévenes por aprender inglés, lograr mayores niveles de comunicacion a medida que
avanzan de un grado a otro y reconociendo que los métodos de ensefianza, la
disposicion, motivacion y actitud ante el aprendizaje son vitales para aprender, surgen
preguntas como: ;Qué hacer para lograr atraer la atencion de los estudiantes por
aprender una lengua extranjera? ;Cémo fortalecer los métodos de aprendizaje en el

area de inglés que estén vinculados con los deseos e intereses de los estudiantes?

A partir de lo expuesto, esta investigacion busca resolver la siguiente pregunta

de investigacion:

1.2. Formulacion de la pregunta de investigacion.

¢ Como fortalecer el proceso de aprendizaje - ensefianza en el area de inglés a
través de la estrategia de gamificacion en los estudiantes de 8° grado de la Institucion

Educativa Isabel la Catélica en Monteria - Cordoba?
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1.3. Propdsitos

1.3.1. Propésito general

Proponer una Estrategia de Gamificacion para el fortalecimiento del proceso
de aprendizaje — ensefianza del idioma inglés en el grado 8° de la Institucién

Educativa Isabel la Cat6lica en la ciudad de Monteria- Cérdoba.

1.3.2. Propdsitos especificos

1. Identificar las apreciaciones de los estudiantes y docentes sobre la
metodologia y recursos que usan en el proceso de aprendizaje — ensefianza del
idioma inglés.

2. Determinar los contenidos curriculares del area de inglés para el disefio de la
propuesta de gamificacidn para el fortalecimiento del proceso de aprendizaje —
ensefianza del idioma ingles.

3. Elaborar las actividades con la dinamica, mecénica y componentes de la
gamificacion para el fortalecimiento del proceso de aprendizaje - ensefianza del
inglés.

4. Disefiar una estrategia de gamificacion apoyada en una herramienta online
que permita fortalecer el proceso de aprendizaje - ensefianza en el area de inglés.
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1.4. Justificacion e Impacto

La posibilidad de una comunicacién mas rapida y frecuente a nivel global
producto de la interconexion y globalizacion, favorece el enriquecimiento cultural
entre los ciudadanos de distintos paises, por lo cual se requiere una lengua conocida
que les permita comunicarse entre si; siendo el idioma inglés el mas indicado al ser
uno de lo mas hablados a nivel mundial y el cual ha impactado significativamente en
la vida profesional, politica, social y en el campo académico, con amplia literatura y

documentos publicados en ingleés.

Tal como es expresado por Gonzélez Davies y Celaya Villanueva, 1992;
Duran Escribano, 1999; Alcaraz Var6, 2000; Flowerdew y Peacock (2001 como se
citd en Saorin Ibarra, 2003, p. 15) “Por otra parte, muchas son las causas y muy
diversas las razones por las que el inglés se ha convertido en una lengua
internacional”; ratificado por Fishman (2002 como se cit6 en Saorin Ibarra, 2003, p.
15) “de hecho, su conocimiento supone casi una condicién indispensable para el éxito

profesional”.

De igual modo, el Ministerio de Educacion Nacional MEN (2006, p. 9) sefiala
que entre las diferentes razones para aprender una lengua extrajera esta que “estimula
al estudiante a abrir su mente, a aceptar y comprender nuevas culturas y a promover

el intercambio entre diferentes sociedades”.

Son estos aspectos y algunos otros, los que promueven que distintos sistemas
educativos de Latinoamérica opten por el fortalecimiento del area de inglés; asi lo
evidencia especificamente el sistema educativo colombiano, que tiene entre los retos
establecidos en las politicas publicas de educacion, lograr que los estudiantes al
finalizar la media académica alcancen como minimo un nivel B1 o pre - intermedio

de comunicacion de acuerdo con el marco comudn europeo.
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Reto que inicialmente partié con la implementacion del programa de
bilinglismo que inici6 en el afio 2004, implementando capacitaciones para los
docentes y estudiantes, ademas del lanzamiento de los estandares basicos de inglés,
por medio del cual el Ministerio de Educacidon Nacional buscaba fortalecer el
aprendizaje de este idioma. Con base en estos estandares todas las instituciones
educativas de Colombia podrian construir y aplicar un disefio curricular a partir de
unos objetivos y competencias comunes gque se encontraban estructuradas
sistematicamente por grupos de grados, de manera que para el afio 2018 los
bachilleres colombianos alcanzaran el nivel de comunicacion B1 segin el Marco
Comun Europeo (M.C.E) para el dominio de la lengua inglesa. También, como
contribucion pedagdgica — didactica, el MEN entreg6 una serie de libros para la
educacion secundaria en los cuales se plantean actividades para desarrollar las
habilidades comunicativas de reading, speaking, writing y listening que son
indispensables en el aprendizaje de una segunda lengua. No obstante, el objetivo de
lograr que los estudiantes que terminan la educacion media desarrollen un nivel de
comunicacion en inglés con la capacidad de sostener una conversacion, no se ha

logrado alcanzar a cabalidad.

Adicionalmente, al esfuerzo del Ministerio de Educacion Nacional para
facilitar herramientas y recursos de aprendizaje - ensefianza del inglés y de la
disposicion positiva de los docentes para incorporar las propuestas curriculares, las
nuevas metodologias y estrategias que faciliten los procesos educativos en el aula; en
el contexto escolar de este estudio se observan un nimero significativo de estudiantes
con apatia hacia este idioma, que se esfuerzan minimamente por prestar atencion y
que crean una barrera en torno al aprendizaje del inglés, teniendo como
consecuencias, que las notas y desempefios en esta area se encuentren en el nivel bajo

y basico.

Para abordar la problematica mencionada, se presenta la estrategia de

gamificacion que consiste en emplear elementos de los videojuegos con una serie de
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actividades y dinamicas divididas en niveles y con ayuda de herramientas TIC, con la
cual se pretende un acercamiento a los estudiantes teniendo en cuenta sus intereses y
captando la atencién dentro de un ambiente dindmico de aprendizaje, lo que permita
motivarlos a participar en clases y fortalecer los procesos de aprendizaje — ensefianza
en esta area, las habilidades comunicativas y lograr que los estudiantes de grado
octavo alcancen mayor fluidez en este idioma, para que de forma progresiva en cada
grado obtengan un mejor nivel de comunicacion que los acerque a los objetivos
propuestos por el Ministerio de educacion Nacional y a las metas educativas que
buscan la formacién de estudiantes integros e integrales para una sociedad

competente y que puedan interactuar con otras culturas a nivel global.
Impacto esperado:

Al finalizar la presente propuesta se espera obtener resultados a mediano y
largo plazo, inicialmente contribuir en el fortalecimiento de los procesos de
aprendizaje - ensefianza del inglés, de tal forma que una vez la propuesta se
implementé, los estudiantes se sientan motivados durante las clases de inglés y
centren la atencion en desarrollar las actividades propuestas, de tal forma que sean
conscientes de sus progresos personales en el aprendizaje del idioma y por tanto, el

impacto se refleje en los desempefios y calificaciones que obtengan en cada periodo.

A largo plazo, el impacto esperado en la Institucion educativa Isabel La
Catolica sede de Bachillerato, a nivel del area de inglés esta relacionado
principalmente con la motivacion que se busca generar en los estudiantes, de manera
que al trabajar las habilidades comunicativas del Inglés (reading, writing, speaking,
listening) se logré una participacion activa en ellos, de tal forma que sus
conocimientos sobre este idioma se vayan afianzando, apuntando a los propositos que
tiene el MEN vy la institucion educativa respecto a la fluidez comunicativa al finalizar
la educacion media, al alcanzar los estudiantes el nivel B1 segun el Marco Comun

Europeo para el manejo de una lengua.
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La propuesta de gamificacion se presenta como un aporte a la institucion para
apoyar el desarrollo de las habilidades comunicativas de los estudiantes en el area de
inglés al brindar una estrategia innovadora, que incorpora el uso de herramientas
tecnoldgicas TIC, que parte del interés de los estudiantes hacia los videojuegos y
escenarios virtuales, como a las necesidades educativas que expresen y, que se espera
sea considerada un apoyo a la metodologia docente, enmarcada en una pedagogia
activa y participativa en los procesos de aprendizaje - ensefianza, en la que el
estudiante reconoce el compromiso personal y educativo con su propia formacion,
motivado por comprender y contextualizar socialmente sus aprendizajes y el docente
asuma su papel de guia de los procesos de comprensién y construccion del
aprendizaje y facilitador de herramientas que potencien las habilidades y

competencias de los estudiantes.

Finalmente, la propuesta de la estrategia de gamificacion por su dinamicidad y
adaptabilidad a distintos escenarios se espera contribuya en otras areas del
conocimiento en la que los estudiantes tienen poca atencion, motivacion y bajas
calificaciones, fortaleciendo la metodologia y las estrategias de todos los docentes
que deseen incorporarla a su quehacer educativo. Asi como también, a largo plazo, a
nivel general, se espera que los estudiantes mejoren los resultados del area de inglés
en las pruebas que le apliquen en grado 9° (Pruebas Saber 9°) y las pruebas de Estado
para el Ingreso a la Educacion Superior (Pruebas saber 11°) y a la vez la institucion
pueda obtener una buena puntuacion en la clasificacion de establecimientos
educativos y sedes, que realiza el ICFES a nivel nacional, aceptando que se necesita

de otros factores para lograr esta meta educativa.



CAPITULO II:

FUNDAMENTACION TEORICA DE
LA INVESTIGACION
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2. Fundamentacion Teorica de la Investigacion
2.1. Bases Teoricas, Investigativas, Conceptuales y Legales
2.1.1. Bases Teoricas

Teniendo en cuenta que el objeto de estudio esta centrado en la gamificacion
como estrategia para el fortalecimiento del proceso de aprendizaje - ensefianza del inglés,
se considera pertinente en este apartado aproximarse a algunos referentes tedricos sobre

los cuales se apoya la presente investigacion.

2.1.1.1. Procesos de aprendizaje - ensefianza

Son muchos los autores que han dado su punto de vista sobre como conciben
los procesos de aprendizaje - ensefianza. Estos puntos de vista, sin duda han sido de
gran ayuda para los docentes por muchos afios, ya que han servido de guia en sus

précticas o labor pedagdgica.

Una aproximacion a la definicion de aprendizaje la ofrece Matos (1998 citado
por Lizanay Pinelo, 2010, p. 6);

Afirma que actualmente el aprendizaje estd concebido como un proceso
interno por el que el estudiante “construye, modifica, enriquece y diversifica
sus esquemas de conocimiento”: Entiéndase por conocimientos, a ellos, en
sentido estricto, pero también a los valores, normas, actitudes y destrezas en
sentido amplio. En el escenario de la ensefianza, la ayuda pedagdgica
consiste esencialmente en crear condiciones adecuadas para que dichos
esquemas se dinamicen y ocurra el aprendizaje. Analizando esto dltimo, el
autor parece estar de acuerdo en que las condiciones en las que se desarrolla
el aprendizaje influyen de manera directa en la dinamica y calidad de la

misma.
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Tomando esta definicidn, el presente proyecto, a traves de la estrategia de
gamificacion pretende crear un ambiente mas ameno y atractivo a los estudiantes para
que estos se motiven y jueguen un papel activo en sus procesos de aprendizaje, con la
orientacion pedagdgica docente, que guia las actividades, facilita los recursos y promueve
la inmersion en el ambiente gamificado, con el fin de que los estudiantes construyan

aprendizajes y logren un desarrollo integral y holistico.

En esta misma linea de ideas, la gamificacion concebida como estrategia que
permite la interaccion entre compafieros, el trabajo colaborativo, el desarrollo de
habilidades sociales como el liderazgo, la creatividad, la capacidad para resolver
problemas, el respeto de las opiniones y favorece el proceso de aprendizaje, se
comprende desde la teoria sociocultural del aprendizaje humano de (Vygotsky, citado por
Lizanay Pinelo, 2010, p. 8)

En el cual describe el aprendizaje como un proceso social y el origen de la
inteligencia humana en la sociedad o cultura. El tema central del marco
tedrico de Vygotsky es que la interaccion social juega un rol fundamental en
el desarrollo de la cognicion. Segln esta teoria, el aprendizaje toma lugar en
dos niveles. Primero, mediante la interaccion con otros, y luego en la

integracion de ese conocimiento a la estructura mental del individuo.

Entonces, si el aprendizaje se concibe en este estudio como un proceso social y
una construccion interna que hace la persona a partir de la informacién que obtiene del
medio y la interaccidn con otras personas, al igual que se comprende que el estudiante en
el aula posee conocimientos y experiencias previas, pues no es un recipiente vacio, la
propuesta a desarrollar se apoya en la concepcion de (Bruner, citado por Lizana y Pinelo,
2010, p.10)

El aprendizaje es un proceso activo en el que los estudiantes construyen

nuevas ideas y conceptos basados en su conocimiento y experiencia
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anteriores e identifica tres principios que sirven de guia para el desarrollo de
la instruccion: (1) la instruccion debe estar relacionada con las experiencias y
los contextos que hacen que el estudiante esté deseoso y sea capaz de
aprender (disposicion); (2) la instruccion debe estar estructurada de modo
que el estudiante pueda aprehender facilmente (organizacion espiral); (3) la
instruccion debe estar disefiada para facilitar la extrapolacion y/o para
completar las brechas de conocimiento.

Continuando con la conceptualizacidn de ensefianza, esta es actualmente
concebida como un proceso de ayuda a la construccién gue llevan a cabo los
discentes. En la perspectiva constructivista, busca ajustar el tipo y la intencionalidad
de ese apoyo en proporcion de las vicisitudes del proceso de elaboracion de
significados” (Coll et al., 1996, p. 77 como se citd en Huerta, 2020, parr. 2). En esta
definicion, se comprende que la ensefianza consiste en la guia ofrecida a los
estudiantes con el fin de que comprendan la informacion y la conviertan en
conocimiento practico, aplicable y significativo, lo cual es una actividad que
generalmente es guiada por un docente o tutor que asume el rol de facilitador en el

proceso de aprendizaje.

Otra definicion destacable sobre la ensefianza es la expresada por Monereo et
al., (2001) “quien precisa que ensefar se refiere a la accion de comunicar algun
conocimiento, habilidad o experiencia a alguien, con el fin de que lo aprenda,
empleando para ello un conjunto de métodos, técnicas, en definitiva, procedimientos
que se consideran apropiados” (p. 49). Esta definicion permite entender que ademas
de los fines que tiene la ensefianza en favor de la adquisicion del conocimiento y
teniendo en cuenta la disposicion de quien aprende, se requiere del dominio
pedagdgico de quien ensefia, de los recursos y estrategias que usa, del ambiente de
aula, de un aprendizaje planificado y de la metodologia implementada para alcanzar

los fines del proceso de aprendizaje — ensefianza.
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En ese orden de ideas, para fortalecer los procesos de aprendizaje — ensefianza, las
estrategias empleadas para tal fin por estudiantes y docentes deben estar vinculadas a los
fundamentos teoricos que determinan el actuar pedagdgico y la construccion curricular en
la Institucion Educativa, de alli que es indispensable, el reconocimiento del modelo
pedagogico, asi como los procedimientos, técnicas, estrategias y recursos que escoge el

docente para tomar decisiones respecto a los procesos de aprendizaje - ensefianza.

En base a lo anterior, se hace indispensable definir el concepto de modelo
pedagogico, debido a que las decisiones educativas y pedagogicas a nivel institucional
tienen su fundamento tedrico — practico en el modelo escogido. Asi, Carrion (2015, p.18)

sefiala que el modelo pedagdgico es:

Las representaciones de la educacion para explicar teéricamente los pasos,
actividades y recursos necesarios para lograr la transformacion de los
conocimientos. Mediante los modelos pedagdgicos se construye el
conocimiento donde tanto el docente como el estudiante ocupan un lugar

protagdnico, para bienestar de los estudiantes.

A partir de esta definicion, el modelo pedagdgico segun el PEI de la institucion
educativa Isabel la catdlica es el modelo socio cognitivo definido por Carrion (2015,
p.18) como:

El modelo pedagdgico sociocognitivo, propone el desarrollo maximo y

multidisciplinario de las capacidades e intereses del estudiante. Tal desarrollo

esta influido por la sociedad donde el trabajo productivo y la educacion estan

intimamente unidos para garantizar a los estudiantes no sélo el desarrollo del

espiritu colectivo sino el conocimiento cientifico-técnico y el fundamento de

la practica para la formacion cientifica de las nuevas generaciones.

De acuerdo con Pérez Serrano (2004, p. 97 como se cit6 en Carridn, 2015, p. 36)

“El modelo sociocognitivo implica cambios en los roles de los protagonistas. De
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docentes/as transmisores de informacion, que bien pueden ser reemplazados por una
buena seleccion de literatura, a docentes/as mediadores del aprendizaje de los
estudiantes”, con este modelo se supera el modelo tradicional de ensefianza, se otorga el
papel central al proceso de aprendizaje y determina el proceso de ensefianza se encamina

a favorecer el aprendizaje de los estudiantes. Asi lo afirma Carrion (2015, pp. 36 - 37);

Esta medicion cultural genera un modelo de educacion entendida como una
forma de mediacion en procesos cognitivos, afectivos y en la culturizacion.
Por otra parte, el docente como mediador del aprendizaje, debe subordinar la
ensefianza al aprendizaje, para desarrollar en los aprendices los procesos
cognitivos y afectivos en el marco de un modelo de aprender a aprender

ensefiando a aprender.

Es a partir de la integracién de todos los factores que determinan el
aprendizaje y teniendo en cuenta a la persona que aprende dentro de un contexto,
donde construye su forma de percibir la realidad, le da significado a su actuar y forma
su personalidad individual y social que se puede lograr aprendizajes reales y
significativos. De alli, que la metodologia, estrategias y recursos que se usen para
desarrollar los procesos de aprendizaje — ensefianza deben tener en cuenta al
estudiante, sus formas de aprendizaje, necesidades educativas y el contexto social y
escolar de formacion, aspectos considerados indispensables para desarrollar el

presente estudio.
2.1.1.2. Didactica del inglés

Antes de abordar la ensefianza de un tema es esencial que se considere la
aproximacion inicial de la tematica a desarrollar, es decir, la exploracion de saberes
previos, la planificacion de cada momento de aprendizaje y los objetivos que se buscan
alcanzar, para que pueda ser comprendido por los estudiantes. Esta forma de presentar la

informacién y dar a conocer un aprendizaje requiere del uso de métodos, técnicas,
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estrategias y recursos que muchos autores o pedagogos ponen al alcance de los docentes
y en algunos casos son desarrolladas por estos mismos gracias a sus experiencias a lo
largo de sus préacticas pedagdgicas. Estos aspectos metodoldgicos y herramientas son

conocidas como didactica, que de acuerdo con Runge (2013, p. 204);

Paulatinamente y de la mano de Juan Amos Comenio la didactica ha pasado
de ser un “arte de la ensefianza” a entenderse como una subdisciplina de la
pedagogia que se ocupa de investigar y reflexionar de un modo tedrico,
practico y aplicado sobre —Ilas situaciones de— ensefianza que involucran,
obviamente, los procesos de docencia y aprendizaje y que tienen como
proposito mas elevado la formacion (Bildung) —y no solo el aprendizaje de
contenidos especificos— de las personas a cargo.

Es asi como la ensefianza requiere de la didactica para materializar la practica
pedagogica en el aula y alcanzar los aprendizajes por parte de los estudiantes,
lo que implica que aprender — ensefiar va mas alla de transmitir informacion,
siendo el objetivo de la educacion actual formar jovenes competentes, integros

y con habilidades sociales para la vida.

En cuanto a la didactica para el aprendizaje- ensefianza de segundas lenguas y de
lenguas extranjeras Garrote (2019 Citado por Salamanca y Ramirez, 2019, parr. 26)
menciona “existe una variedad de opciones, entre enfoques y métodos que han surgido
desde el siglo XVIII”.

De acuerdo con Grande (2000 Citado por Salamanca y Ramirez, 2019, parr. 26)

enfoques y métodos surgen;

Con las teorias sobre la lengua y su aprendizaje, los objetivos de aprendizaje,

los modelos de programacion utilizados, el papel del docente y del
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estudiante, los materiales, los procedimientos del aula y las técnicas que usa

el enfoque 0 método que se estan analizando.

Asi, cada area del conocimiento fundamenta los procesos pedagdgicos y didacticos
escolares, la metodologia, los procedimientos y recursos utilizados por los docentes
en los enfoques y métodos de aprendizaje — ensefianza, como se dara a conocer en los

siguientes parrafos, en el caso especifico del area de inglés.

2.1.1.2.1 Enfoques y métodos de aprendizaje — ensefianza del inglés.

En el transcurso del tiempo han sido muchos los enfoques y métodos que han
aparecido para tratar de guiar el proceso de aprendizaje - ensefianza del inglés. Algunos
de estos enfoques y métodos se enfatizan en el desarrollo de una o varias habilidades
linguisticas del inglés, otras se basan en el manejo de ambientes y/o actividades
especificas que le permita a los estudiantes el aprendizaje o adquisicion de esta lengua.
Sin embargo, aungue la mayoria de estos enfoques y métodos fueron dados a conocer
desde hace muchos afios, aln mantienen su vigencia, a pesar de que las herramientas TIC
presentan nuevas alternativas y estrategias para aprender un idioma. No obstante, es
importante anotar que los programas, plataformas, software que se utilizan con las TIC
para la ensefianza de los idiomas manejan caracteristicas de los diferentes enfoques y

métodos de aprendizaje — ensefianza del inglés.

Entre los principales enfoques y métodos de aprendizaje - ensefianza del inglés se

pueden mencionar:

Enfoque comunicativo: la ensefianza comunicativa de lenguas, tal como su
nombre lo indica, privilegia el uso del lenguaje como elemento basico en la
comunicacion a través de la interaccion. Mediante la apropiacion del lenguaje, el
estudiante se ubica en un lugar dentro de una compleja red de relaciones que lo definen

tanto a €l como a la sociedad. La ubicacion en dicha red depende del grado de desarrollo
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de la competencia comunicativa. De acuerdo con Bérard (1995 como se cit6 en Maati,
2013, pp. 114 - 115)

Explica que el enfoque comunicativo se desarrolla a partir de una critica de
las metodologias audio-orales y audiovisuales para la ensefianza de lenguas.
Tiene como proposito fundamental el establecer la comunicacién, tomando
en cuenta las necesidades del estudiante que determinan las aptitudes que el
estudiante desea desarrollar (comprensién y expresion oral 0 comprension y
expresion escrita), con la utilizacion de documentos auténticos de la vida
cotidiana para una mejor y mas rapida adquisicion de la lengua. El
conocimiento adquirido serd utilizado en situaciones reales, respetando los
codigos socioculturales.

Asi, los estudiantes seran los protagonistas de su aprendizaje y
tendrdn la capacidad de aprender a aprender, mediante estrategias de
comunicacién y de aprendizaje con el objetivo de organizar las clases de
forma que se facilite la sociabilidad, creando un clima de
ensefianza/aprendizaje que posibilita la motivacion y la comunicacion entre

estudiantes y entre docente y estudiantes.

En segundo lugar, se encuentra el Enfoque de Ensefianza Aprendizaje Basado en
Tareas: El enfoque por tareas, segin autores como Richards y Rodgers (1996 citado por
Gil 2019, p. 176) se define como

Aquel cuya metodologia se basa en la realizacion de tareas como principal
unidad de planeaciéon e instruccion en el proceso de ensefianza de LE
(Lengua Extranjera), que promueve, ademds, el fortalecimiento de
habilidades y destrezas comunicativas. Es decir, que es un enfoque que
motiva al estudiante a avanzar poco a poco en su aprendizaje de LE por
medio de ejercicios adecuados a contenidos, pautas y objetivos en

especificos.
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Ademas de que este enfoque favorece el desarrollo de las habilidades sociales y el
trabajo en grupo considerado fundamental para la construccion de aprendizajes y su
aplicabilidad en el contexto, como lo afirma Gil (2019, p. 177) “entre las ventajas que
tiene el enfoque por tareas para los estudiantes estan que fomenta el trabajo en grupo, no
solo cooperativo sino también colaborativo el cual fortalece las relaciones interpersonales
que, a su vez, ayuda al desarrollo de valores como la responsabilidad, la solidaridad,

entre otros”

Adicionalmente, segin Skehan (1996 citado por el Ministerio De Educacion
Nacional, 2016, p. 33) sefiala que este enfoque consta de tres momentos:

1. Antes de la tarea: El / la docente presenta un contexto para la tarea, por
ejemplo, indica el topico, las situaciones, las areas lexicales y los textos
orales y escritos que los estudiantes pueden necesitar para desarrollar la tarea
de manera exitosa. Se pretende despertar el interés y motivacién de los
estudiantes.

2. Durante la tarea: El propdsito de este momento es la comunicacién
natural mas que la exactitud gramatical. Los estudiantes trabajan en pares o
grupos para el cumplimiento de la tarea dada. Cuando terminan, pueden
presentar sus conclusiones al grupo o utilizar otro tipo de cierre, ya que es
esencial culminar las tareas. Durante el proceso, el docente apoya y
monitorea las actividades de los estudiantes y toma nota de las necesidades
emergentes: las frases lexicales, los “chunks” del lenguaje que utilizan o no u
otros aspectos importantes para atender en la fase tres.

3. Después de la tarea: de las observaciones registradas en el
momento anterior y después del cumplimiento de la tarea, el docente toma un
tiempo para revisar problemas especificos y comunes que ha detectado en los
estudiantes durante el desarrollo de la tarea (p.e. pronunciacion, frases
lexicales, la estructura de frases, etc.) para aclarar y resolver dudas y

dificultades.
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En tercer lugar, esta el Enfoque de Ensefianza Aprendizaje Basado en
Proyectos; “Esta es una metodologia que se desarrolla de manera colaborativa que
enfrenta a los estudiantes a situaciones que los lleven a plantear propuestas ante
determinada problematica con el fin de generar productos, capaces de resolver
problemas” (Maldonado, 2008. Citado por Caipo, 2020).

Igualmente, ElI Ministerio De Educacion Nacional (2016) sefiala sobre el
enfoque basado en Proyectos que “en este tipo de abordaje, los estudiantes trabajan
activamente planeando, evaluando y desarrollando un proyecto que tiene relacion con

el mundo real y en el que la lengua se usa como instrumento para llevarlo a cabo”

(P.33)

En cuarto lugar, se encuentra el Enfoque de Ensefianza Aprendizaje Basado en
Problemas, segin Barrows y Meyers, (1993 citado por ElI Ministerio De Educacion
Nacional, 2016) “este es un enfoque que se centra primordialmente en el estudiante y
en su capacidad de aplicar los conocimientos que posee y los que van adquiriendo en
la resolucion de problemas que asemejan situaciones de la vida cotidiana” (P.35). La
caracteristica principal de este enfoque es que los estudiantes utilizan el lenguaje al

tiempo que actuan, interactian y se comunican.

Es asi como apoyados en estos Gltimos tres enfoques, el disefio curricular y la
didactica del aprendizaje del inglés en la Institucion Educativa Isabel la Catolica
logra los objetivos planteados en la formacion de los estudiantes, buscando lograr la
comunicacion en el idioma inglés de forma integral, basado en relaciones de afecto,
fomentando la participacién de los estudiantes, comprendiendo que aunque el inglés
no es la lengua nativa, existen situaciones comunicativas y contextos sociales donde
Su uso es necesario y le permitirdn alcanzar tanto su desarrollo personal, como
mayores oportunidades en el campo académico y laboral. Respaldado en “la idea de
que aprender una lengua supone un enriquecimiento, en la medida en que permite

adquirir una nueva personalidad social” (Maati, 2013, p. 120).



En el Plan de area de inglés de la Institucion Educativa Isabel la catdlica se
encuentran otros métodos utilizados para desarrollar los procesos de aprendizaje —
ensefianza del inglés, estos son:

e Respuesta Fisica Total (TPR: Total Physical Response): Este método se
origind en los Estados Unidos de Norteamérica. Su creador y principal
impulsor, James Asher parte de la conviccién de que cuando los
estudiantes responden con acciones a las Ordenes impartidas por el
docente (o por otros estudiantes) su aprendizaje es mucho mas eficiente y
su participacion activa es mas completa. Su caracteristica basica es la
respuesta fisica a Ordenes y este hecho permite a los estudiantes el
movimiento continuo, aspecto que lo hace atractivo para el trabajo con

nifnos.

e EI Método Natural: Este método fue el resultado de la aplicacién de las
teorias de Krashen sobre la adquisicién de la lengua extranjera. Uno de
sus colegas, Drecy Terrell, aplicé las teorias de orden natural en el
desarrollo gramatical y del periodo de silencio en lo que llamé el método
natural. Utiliza en la primera fase del método (preproduccién) aspectos
de respuesta fisica total de Asher. Luego en la fase de produccién inicial,
utiliza fotos y objetos concretos que el docente describe o formula
preguntas y los nifios responden en frases cortas de una o dos palabras.

Posteriormente, en la etapa de produccion oral (speech emergence),
el docente pide al nifio que describa un cuadro o un objeto y el nifio
contesta empleando el lenguaje que ha desarrollado, de manera completa
y aun con “errores”. La ultima fase implica cierta fluidez por parte del

estudiante para describir algo o intercambiar ideas con compafieros.

e Ensefianza enfocada en el contenido académico: Este método ha surgido de
la necesidad que existe en programas de inmersion en la lengua extranjera
de ensefar el curriculo general al mismo tiempo que enfocan la ensefianza

de una segunda lengua. En este enfoque, las metas del curriculo de la
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lengua extranjera son ampliadas para incluir el refuerzo de las metas del
curriculo general de la escuela. En una leccion de lengua extranjera se
centra en el contenido, el docente selecciona cuidadosamente algunos
conceptos del curriculo general que son claramente definidos y que no
requieren muchos conocimientos de vocabulario. Entonces el docente
considera las habilidades linglisticas, académicas y cognitivas requeridas
por los estudiantes para lograr éxito en la sesion. Este tipo de instruccion
permite que el docente de lengua extranjera pueda enfocar las necesidades
académicas Yy las habilidades de pensamiento critico a la vez que enfoca las
necesidades linguisticas. Ademas, provee muchos mas contextos para
comunicacién entre los estudiantes que no serian posibles si la lengua

extranjera se ensefia como area aparte en el curriculo de la escuela.

e Lenguaje Integral (Whole Language): es un movimiento pedagoégico surgido
en los Estados Unidos de Norteamérica en la década de los 80 y que
originalmente se uso especialmente en la ensefianza del inglés como lengua
materna. Luego se extendié a contextos bilingles y recientemente algunos
de sus principios se han utilizado en situaciones de ensefianza de lenguas
extranjeras.  Sus proponentes prefieren referirse a este conjunto de
principios como “...una filosofia, un conjunto de creencias acerca de la
ensefianza y el aprendizaje” (Freeman y Freeman 1992: 8) y no como un
método, ya que no hay un curriculo ni una secuencia de actividades en clase

que se asocie exclusivamente con lengua integral.

Otros métodos que permiten ampliar la perspectiva metodoldgica y los procesos de

aprendizaje — ensefianza del inglés son:

De acuerdo con Ceballo (2020, p. 24) la Sugestopedia

Es una metodologia de ensefianza que se centra tanto en los contenidos de

ensefianza como en el entorno de aprendizaje, el cual adquiere un significado
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singular al romper con toda atadura de lo tradicional y facilitar la creacion de
un clima de sugestion para el aprendizaje. De esta manera el proceso de
ensefianza no va dirigido solamente a la atencidn consciente del estudiante,

sino también al inconsciente.

Segun Cedefio et al. (2020, p. 254)

El método audio-lingual surgi6é durante la segunda guerra mundial, ya que
los estadounidenses necesitaban cada vez méas adquirir conocimientos de
lenguas extranjeras para comunicarse con los aliados y enemigos. Sobre la
base de la teoria linguistica y psicoldgica, este método teoriza que la
adquisicion del lenguaje se produce a través del habito y la repeticion. con el
discurso como su enfoque, el método pone énfasis en los ejercicios orales y
la imitacion de frases hechas, asi como también en la pronunciacién

El Método Audio Lingual, caracterizado por la presentacion
dialogada del material linguistico, la memorizacion de frases hechas, la
introduccidn gradual de las estructuras gramaticales con poca explicacion de
los patrones, el uso excesivo de la repeticion, y la utilizaciéon de cintas
magnetofonicas, laboratorios de idioma y medios visuales. Este método
prestaba gran atencion a la pronunciacion, y no se permitia tampoco el uso de
la lengua materna en la clase. Por otra parte, se daba mayor atencién a los
elementos formales que a la calidad del contenido del mensaje transmitido,

haciendo evidente su caracter conductista.

En cuanto al proceso de aprendizaje — ensefianza del inglés en Colombia, el
Ministerio de Educacién Nacional propone unos lineamientos claros para ser
seguidos en las instituciones educativas. En estos lineamientos que se encuentran en
los estandares bésicos de competencia, se establece la importancia que tiene para los
estudiantes aprender una segunda lengua como el inglés, ademas de que hace una

descripcion de los niveles de proficiencia en el manejo de la lengua inglesa que se
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pretenden alcanzar al finalizar los diferentes grados de educacion bésica primaria,
bésica secundaria y media, asi como las competencias comunicativas que se
pretenden desarrollar. Sin embargo, para lograr este proposito, es primordial los
métodos, estrategias y recursos de aprendizaje - ensefianza que empleé el docente
para llegar a sus estudiantes, de alli, la importancia que puede tener la estrategia de
gamificacion y que de acuerdo a distintos autores referenciados, con su construccion
y planificacion adecuada, permite conseguir los objetivos de aprendizaje establecidos,
generar expectativas de logro sobre la meta a alcanzar, asi como despertar en los
estudiantes su interés, motivacion y que se involucren activamente en los procesos de
aprendizaje — ensefianza, recibiendo un acompafiamiento y retroalimentacion
constante por parte del docente, permitiendo que los estudiantes encuentren sentido

en lo que aprenden y lo transfieran a distintas situaciones.

2.1.1.3. Estrategia de gamificacién

La tercera categoria de andlisis que fundamenta esta investigacion es la
estrategia de gamificacion, por lo que se hace necesario comprender en gque consiste
este término, el cual fue acufiado por Nick Pelling en el afio 2002, pero hasta 2010, no
empez0 a ganar popularidad, al orientarse hacia aspectos relacionados con la
incorporacion de técnicas de juego, principalmente recompensas en entornos
digitales. Desde entonces varios autores han dado diferentes conceptos. Tal es el caso
de Palazon & Velasco, (2018 citado por Zapata Vega, 2019, p. 12);

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de
los juegos al ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores
resultados: sirve para absorber conocimientos, para mejorar alguna habilidad,
para recompensar acciones concretas... Es un término que ha adquirido una
enorme popularidad en los Gltimos afios, sobre todo en entornos digitales y

educativos.
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Hoy en dia se puede observar como es mas dificil captar la atencion de los
estudiantes en clases, por lo que los resultados finales no son los més satisfactorios y por
lo general se conforman con la nota basica que le permita aprobar un area.
Adicionalmente, hay un gran desinterés por los estudiantes por obtener conocimientos
que les puedan servir en sus estudios futuros o en la solucion de problemas cotidianos, ya
que estan méas preocupados por el uso del celular, los videos de YouTube o tiktok y por
los niveles que han alcanzado en los videojuegos de sus preferencias. Por otra parte,
existen docentes que innovan muy poco en sus metodologias y se dedican a realizar
clases magistrales, en donde se convierten en protagonistas del proceso de aprendizaje —
ensefianza, relegando a los estudiantes a un papel pasivo, lo que conlleva a un desinterés
hacia el estudio. No obstante, al aprovechar el interés de los nifios y jovenes por algunas
herramientas TIC y por los videojuegos, se podrian hacer algunas adaptaciones
pedagogicas como seria el caso de la gamificacion, que permita superar el desinterés,
atraer la atencion y despertar la motivacion en el estudiantado hacia lo que se ensefiay a
las actividades que permiten la adquisicion y desarrollo del aprendizaje. Sdnchez y Peris
(2015, p.13) afirma que “esta metodologia denominada “gamificacion o ludificacion” se
ha venido asociando con los “juegos serios” surgidos a partir de la utilizacion de las

tecnologias ludicas, los videojuegos, para acciones educativas”.

En esta misma linea de ideas, para comprender el concepto de gamificacion
Karl. M. Kapp (2012, Citado por Diaz y Troyano, 2013, p. 9) sefiala en su obra He
Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies for
Training and Education que la gamificacion es “la utilizacion de mecanismos, la
estética y el uso del pensamiento, para atraer a las personas, incitar a la accion,
promover el aprendizaje y resolver problemas”.

De lo anterior se puede deducir, que la gamificacion se presenta como una
estrategia, que beneficia a los estudiantes en los procesos de aprendizaje — ensefianza,
ya que atrae a estos a estar atentos en las clases y o mas importantes a que tengan

una activa participacion, lo que conlleva a lograr un aprendizaje significativo.
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Otro concepto de gamificacion es el dado por Fernandez (2015) “quien concibe a
la Gamificacion como un proceso que consiste en aplicar conceptos y dinamicas propias
del juego en escenarios educativos para estimular y hacer mas atractiva la interaccion del
estudiante en el proceso de aprendizaje”. Este es quizas uno de los conceptos mas claros,
para conocer de lo que trata la gamificacion. Que en otras palabras vendria siendo
tomar de los videojuegos, que son del gusto de los estudiantes o estan de moda, las
mecanicas y dinamicas tales como, niveles, misiones, recompensas, avatares, ranking,
etc. y combinarlos con los contenidos o temas que se estén estudiando en un area, de tal
forma que los estudiantes sientan que se enfrentan a un desafio en donde es necesario
obtener el conocimiento necesario para ir avanzando dentro del juego o gamificacion. En
esta parte es importante agregar que la gamificacion no es hacer un juego nuevo sino

tomar los elementos que forman parte de uno ya creado.

En palabras de Gonzélez, (2014 citado por Gonzélez, 2017)

Al tomar de los videojuegos los aspectos anotados anteriormente, se esta
aplicando principalmente la mecénica del juego en contextos no ludicos, en
este caso, el educativo. buscando el componente “adictivo” de los juegos
para atraer al usuario y conseguir que realice ciertas acciones de manera
satisfactoria. Por tanto, es muy importante conseguir que el usuario se
divierta y disfrute, ese es el objetivo principal para poder cumplir todos los

demas.

Es asi como con la gamificacion se busca favorecer los procesos de
aprendizaje — ensefianza, lograr la motivacion y alcanzar aprendizajes significativos.
Por eso, en este estudio se defiende la idea de que el aprendizaje se hace posible
cuando el estudiante se encuentra en un ambiente de aula y de aprendizaje agradable,

se favorece el juego y la ludica que genera felicidad, confianza y conocimiento



43

naturalmente, se tienen en cuenta las necesidades e intereses de los estudiantes y ellos
encuentran aplicabilidad en lo que aprenden.

Por otra parte, para poder llevar la gamificacién al proceso de aprendizaje —
ensefianza de un area es importante conocer cuales son sus componentes y de qué
forma se veran reflejados. Herranz (2013) sefiala que “dentro de la gamificacion
intervienen tres elementos fundamentales: las dinamicas, las mecanicas y los
componentes del juego. De la adaptacion correcta de estos tres elementos depende el
éxito que tendra la gamificacion entre los estudiantes en el salon de clases”. Estos

elementos se desarrollan de la siguiente forma:

2.1.1.3.1. Dinamicas

Herranz, (2013 citado por Romero et al., 2013, p. 4) “son aspectos globales a los
que un sistema gamificado debe orientarse, esta relacionado con los efectos,
motivaciones y deseos que se pretenden generar en el participante”. Existen varios

tipos de dindmicas, segun Romero et al. (2013, p. 4) destacan las siguientes:

o Restricciones del juego, la posibilidad de resolver un problema en un entorno

limitado.

¢ “Emociones como la curiosidad y la competitividad que surgen al enfrentarse

a un reto” (Beza, 2011 citado por Romero et al., 2013, p. 4).

e Narrativa o guion del juego, que permitira dar una idea general del reto al

participante.

e Progresion del juego, es importante que haya una evolucion, una sensacion
de avance en el reto y en el juego. Es importante que el jugador sienta que mejora

en el juego.
e Estatus, las personas necesitan ser reconocidas.

o Relaciones entre los participantes.
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De acuerdo con Cornellé et al., (2020, p. 8)

Las dindmicas estan directamente enlazadas con las mecénicas. La diferencia
radica en el hecho de que las mecénicas las decide el disefiador del juego,
mientras que las dindmicas dependen del jugador. Las relaciones
emocionales que se establecen entre los jugadores y la narrativa del juego
también forman parte de las dinamicas.

Estos aspectos son los que contribuiran a captar la atencion de los estudiantes
hacia la gamificacion, por lo cual es importante que el docente sepa de qué forma
adoptara sus contenidos a la gamificacion de manera que no se vea como una simple
transmision de conocimiento. Debe buscar la forma de dar emocion, un aire de
desafio en la cual es necesario obtener un conocimiento (en este caso lo que se esté
estudiando) para poder avanzar dentro del juego. Estos desafios pueden ser los
trabajos en grupos, las evaluaciones individuales o grupales, talleres, entre otros. De
igual forma, es relevante que exista una narrativa que generé la sensacion de que los
estudiantes van a vivir una gran aventura en donde ellos son los protagonistas de los

resultados que se puedan obtener.

2.1.1.3.2. Mecénicas

De acuerdo con Cortizo, (2011 citado por Romero et al., 2013, p. 3) las

mecanicas
Son una serie de reglas que intentan generar juegos que se puedan disfrutar,
que generen una cierta “adiccion” y compromiso por parte de los usuarios, al
aportarles retos y un camino por el que transitar, ya sea en un videojuego, 0

en cualquier tipo de aplicacion.

Herranz, (2013 citado por Romero et al., 2013, p. 4) destaca que existen varios

tipos de mecénicas de juego:
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o “Retos, sacando a los usuarios de un ambiente de confort para
introducirlos en la mecanica del juego” (Werbach, 2013 citado por Romero
et al., 2013, p. 4). Tener precaucion con generar frustracion en los
participantes.

o Oportunidades, competicion y colaboracion, planteando la forma
idonea en la que los participantes puedan comportarse en el juego. Dentro de
las oportunidades el jugador tendra diferentes turnos, distintas formas de
interactuar contra el juego o contra otros participantes.

o Se podran dar asociaciones entre jugadores a modo de cooperacién o
formar equipos para cumplir el reto o la meta.

o La superacion de retos u obstaculos ird dando puntos a los
participantes.

o Otros elementos seran la clasificacion de participantes en funcién de
sus puntos, y la definicion de niveles.

. Realimentacién o Feedback, indicard el hecho de obtener premios
por acciones bien realizadas o completadas.

o “Es importante que el participante se sienta reconocido y para ello se
establecen recompensas, las cuales pueden ser escalonadas en funcion al
esfuerzo, nivel, riesgo, entre otros” (Herranz, 2013 citado por Romero et al.,

2013, p. 4).

Llevar este tipo de mecanica al salon de clases fomentara la competencia entre
los estudiantes, lo que implica que para poder sobresalir dependera de su rendimiento
académico y de su desempefio en el trabajo individual y grupal en los distintos retos
creados dentro de la gamificacion, siendo posible que reconozca su rendimiento a
través de insignias, recompensas dentro del juego, subir de nivel u obtener una nota
sobresaliente dentro del area. Estos mecanismos de accién y reconocimiento influyen
en la motivacion de los estudiantes para que tomen un rol activo dentro del juego y

por ende de su aprendizaje.

2.1.1.3.3. Componentes
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De acuerdo con Romero et al., (2013) “Son los elementos concretos o
instancias especificas asociadas a los dos anteriores. Pueden variar de tipo y de

cantidad, todo depende de la creatividad en que se desarrolle el juego™.

Estos componentes son: Logros, avatares, coleccionables, peleas de jefe,
objetos utilizables, combate, contenidos desbloqueables, regalos, rankings, niveles,
puntos, busquedas, grafo social, equipos, bienes virtuales, entre otros. En torno a
estos componentes girara la gamificacion disefiada para llevar a cabo en cualquier
area y serdn elementos que motiven a los estudiantes a estar sumergidos en la

mecénica y dindmica de la gamificacion.

Por otra parte, antes de la planeacion de la dinamica y mecanica de la gamificacion
es indispensable que el docente tenga en mente cudl sera su propoésito de aprendizaje al
introducir esta estrategia dentro de la clase, ademas de aspectos mencionados por
Werbach & Hunter (2012, p. 86 citado por Prada et al., 2021, p. 246) como lo son:
“Delimitar las conductas que se desea lograr, describir a los participantes, disefiar ciclos
de actividades, no olvidar la diversion, implementar herramientas adecuadas”.

Estas etapas deben desarrollarse en funcién de las motivaciones e intereses de los
estudiantes, por ello, antes de ejecutarlas, es necesario clasificar a los jugadores

(estudiantes) en grupos o tipos de jugadores.

2.1.1.3.4. Tipos de Jugadores

En el desarrollo de la gamificacion el rol que asume cada participante puede ser
diferente, no todos tendran como objetivo obtener la victoria.
De acuerdo con Kim (2015 como se citd en Observatorio de Innovacion Educativa del
Tecnologico de Monterrey, 2016, p. 10) “Reconocer los diferentes intereses y
motivaciones de los participantes ayuda a desarrollar un ambiente atractivo para todos los

estudiantes”.
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Apoyados en distintas clasificaciones, entre ellas la de Marczewski (2013 como
se citd en Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnolégico de Monterrey, 2016, p.
10) “quien hace especificamente una clasificacion de los usuarios de la Gamificacion y
sefiala sus respectivas motivaciones: Socializadores (relaciones), Espiritus libres
(autonomia), Triunfadores (logro y dominio), Filantropos (propésito y significado),
Jugadores (recompensas) y Revolucionarios (cambio)”. El Observatorio de Innovacion
Educativa del Tecnologico de Monterrey (2016) presenta la clasificacion en 6 tipos de

gamers o jugadores propios de las actividades gamificadas:

1. Exploradores: les entretiene todas las posibilidades que les ofrece el
juego, ver que sucede en cada intento. Se sienten identificados con la
historia o con un personaje.

2. Pensadores: Son creativos, al buscar distintas estrategias para hallar
la solucion. Les genera emocidn encontrar la respuesta que nadie mas
ha encontrado.

3. Triunfadores: Son esenciales en los juegos competitivos, buscan la
victoria y superar los retos. Centran su atencion en lograr la meta y
solo cambian el objetivo, si la otra actividad le permite alcanzar la
meta y ganar la mayor cantidad de puntos.

4, Socializadores: Se interesan por conocer y relacionarse con otros
jugadores con intereses comunes a los suyos, mantener
conversaciones y trabajar colaborativamente.

5. Filantropos: su comportamiento es altruista, les gusta proporcionar
informacién a otros para avanzar, sin esperar recompensas. Sienten
satisfaccion al saber que otros lograron los objetivos por medio de la
ayuda brindada por ellos.

6. Revolucionarios: Son la poblacion mas pequefia de tipos de
jugadores. Los motiva poder vencer el sistema. Disfrutan mostrar que
son poderosos en el juego y obtener el respeto de los otros. Les

intriga saber las cosas mas extrafias a realizar en el juego.
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Asi como es importante conocer los estilos de aprendizaje de los estudiantes,
al disefiar la estrategia de gamificacion debe tenerse en cuenta que existen distintos
tipos de jugadores y que esto responde al objetivo personal y la meta educativa de

cada participante en el aula.

2.1.1.3.5. Motivacién y gamificacion

Muchos autores concuerdan en que la gamificacién es una herramienta eficaz
en el proceso de aprendizaje - ensefianza, sin embargo, el éxito de toda gamificacion
radica en el disefiar una dindmica y mecénica atractiva, ademas de incorporar unos
componentes al juego, de manera que estos logren atraer a los estudiantes y que sobre
todo los MOTIVE a ser participe en los diferentes procesos disefiados dentro de la
gamificacion. A las personas y en especial a los nifios y adolescentes les encanta el
juego y por ello cualquier actividad que les parezca divertida aumenta su motivacion.
Sin embargo, aunque la motivacion no es directa al aprendizaje, si se puede
mencionar que esta aumenta la predisposicion a aprender y no genera rechazo cémo

podria suponer el concepto de aprendizaje tradicional.

Autores como Ajello (2003 citado por Naranjo Pereira, 2009, p. 153) sefialan
que:

La motivacion debe ser entendida como la trama que sostiene el desarrollo de

aquellas actividades que son significativas para la persona y en las que esta

toma parte. En el plano educativo, la motivacion debe ser considerada como

la disposicion positiva para aprender y continuar haciéndolo de una forma

autobnoma.

Para, Herrera, Ramirez, Roa y Herrera (2004, p. 2):
La motivacion es una de las claves explicativas mas importantes de la
conducta humana con respecto al porqué del comportamiento. Es decir, la

motivacion representa lo que originariamente determina que la persona inicie
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una accién (activacion), se dirija hacia un objetivo (direccidn) y persista en

alcanzarlo (mantenimiento).

En otras palabras, la motivacion sera el instrumento que ayude a mantener la
atencion y predisposicion para realizar una accion en aras de alcanzar un objetivo. En
el caso de la educacion, se pretende que, con los diferentes elementos de la
gamificacion, motivar a los estudiantes a incorporarse en los procesos de aprendizaje
para que alcancen un buen desempefio académico y logren un aprendizaje

significativo.

En concordancia con lo anterior, teniendo en cuenta la desmotivacion y
desinterés en el sistema educativo, Lee y Hammer (2011 citado en Ortiz et al, 2018)
muestran en sus estudios que la gamificacion puede ser un gran resolutor de
problemas dado el gran poder motivacional que aportan los juegos, en este caso con

otros propdsitos que no sean integramente ludicos.

Por otra parte, Valderrama (2015, p. 75) entre los motivos que menciona para

jugar, destaca que;

Motivar es despertar la pasion y el entusiasmo de las personas para contribuir
con sus capacidades y talentos a la mision colectiva. Si queremos utilizar
técnicas de gamificacion, necesitamos conocer las claves de la motivacién

para disefiar juegos que “enganchen” a los distintos tipos de jugadores.

De igual forma Mufioz (2016, p. 28) reconoce el vinculo entre gamificacion y

motivacién cuando sefiala que

La motivacion toma un rol de importancia en los procesos de gamificacion,

ya que es la que mueve al jugador a realizar una accion y se convierte en el
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punto de partida para que los usuarios queden inmersos en una experiencia

de aprendizaje.

Por su parte, Prieto (2019, p. 73) hace referencia a la parte bioldgica humana,

al explicar que

La gamificacion usa la base humana del ciclo de la dopamina y el placer para
impulsar el compromiso hacia el aprendizaje, optimizando la motivacion a
través de incentivos como la ganancia de puntos, insignias, clasificaciones o
trofeos que pueden activar el compromiso del alumnado logrando un cambio

real en su comportamiento.

Todas estas explicaciones establecen el vinculo que existe entre la
gamificacion y la motivacion, pues la primera tiene como fin generar la
segunda, de tal forma que toda actividad propuesta despierte el interés del
jugador y lo mantenga activo durante todo el desarrollo de la gamificacion

para lograr el objetivo propuesto.

También es importante mencionar algunos datos que fueron obtenidos por
medio de la revision bibliogréfica sobre gamificacién, motivacion y aprendizaje,
realizada por prieto (2019, p. 85), quien, referenciando los trabajos de los autores,

Ilega a las siguientes conclusiones:

Siguiendo la revision de Toukomidis, et al. (2018), un 44% de los estudios
analizados reveld la importancia de la motivacion e implicacion de los
estudiantes en las actividades, impulsando la efectividad, el logro de
objetivos, el desarrollo de objetivos practicos, ejecucién de tareas y
resolucion de problemas. Por otro lado, en la revision de Subhash y Cudney
(2018) identificaron varios beneficios del uso de la gamificacion del

aprendizaje, destacando la mejora de la participacion de los estudiantes, la
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motivacién, la confianza, la actitud, el aprendizaje percibido, el desempefio y
el compromiso. En otro estudio exploratorio, Hansch, Newman vy
Schildhauer (2015, citado en Dichev, et al., 2017) concluyen que el punto de
partida en la gamificacion de la educacion en linea deberia basarse en las
necesidades, motivaciones y objetivos de los estudiantes, en lugar de seguir
un enfoque centrado en caracteristicas técnicas que encaminen al alumnado

para alcanzar algunas métricas predefinidas de rendimiento.

Para incorporar la motivacion dentro de la gamificacion es igual de
conveniente reconocer los tipos de motivacion que se pueden dar para establecer cual
de ellos es la més apropiada para incentivar en los estudiantes de manera que se logre
la disposicion por comprender y aprender nuevos conocimientos, que es el objetivo
con que se plantea la propuesta de gamificacion y que requiere generar expectativa,
interés, activacion de las capacidades superiores de pensamiento en los estudiantes y,

por tanto, de la motivacion como elemento esencial para el aprendizaje.

Partiendo del trabajo de Santrock (2002 como se cité en Naranjo, 2009, p.
155) son tres perspectivas centrales en la motivacidn, las cuales son la conductista, la
humanista y la cognitiva. Naranjo (2009, p. 155) caracteriza estas tres perspectivas de
la siguiente forma:

La conductista subraya el papel de las recompensas en la motivacion, la

humanista en las capacidades del ser humano para desarrollarse y la

cognitiva enfatiza en el poder del pensamiento.

Las teorias sobre la motivacion de base cognitiva tienen un gran
valor para la educacion porque facilitan el entendimiento de la conducta y el
rendimiento escolar y permiten determinar estrategias para reforzar la

motivacion del estudiantado.

Parafraseando a Naranjo (2009) al referirse a la perspectiva conductual es

aquella que reconoce en las recompensas externas y los castigos como condicionantes
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en la motivacion de las personas. Es decir, la recompensa positiva, conlleva a
comportamientos adecuados, alejando a la persona de malos comportamientos y, por
tanto, del castigo. Es en esta perspectiva donde se encuentran las teorias conductuales
centradas en el estimulo, el refuerzo y el castigo., entre ellas las teorias de Pavlov y la

teoria del reforzamiento de Skinner.

En este sentido Werbach y Hunter (2012, como se cito en Mendieta, 2016, p. 27)

menciona;

El refuerzo de estimulos se puede aprovechar a través de recompensas, las
cuales forman parte de los elementos de juego en gamificacién. Aunque la
recompensa ayuda en la motivacion de cierto comportamiento, la
retroalimentacién también tiene gran importancia y es esencial en los juegos,
puesto que, al hacer una actividad, se obtiene una reaccion determinada, la
cual es un indicador positivo 0 negativo, es decir, una accién, se
retroalimenta y se genera un resultado que se encargard de motivar un

comportamiento.

Esta afirmacion permite reconocer el aporte del estimulo que genera la
gamificacion a través de las actividades que se plantean en la motivacion que se
busca despertar en el estudiante hacia el desarrollo de una competencia y obtencién
de un conocimiento, pero no se limita a la teoria conductual de estimulo - refuerzo -
resultado o accién esperada, pues entra en juego la retroalimentacion que hace el
docente como sujeto activo dentro del proceso de aprendizaje, favoreciendo los
procesos de pensamiento que desarrolla el estudiante como sujeto activo y

permitiendo al docente la reflexion de su practica pedagdgica.

Werbach y Hunter (2012, como se cito en Mendieta, 2016, p. 27) consideran

que la teoria del conductismo tiene un limitante y lo expresan asi “... los participantes
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estan inmersos en este tipo de actividades solamente para evitar castigos, es decir, no
se genera un cambio de comportamiento ni de aprendizaje, es solamente porque si no
lo hacen, pierden el trabajo”, si bien estos autores hacen su critica desde el ambito
laboral, si se traslada al &ambito escolar, es de tener en cuenta, que no se puede pensar
la gamificacion simplemente como buscar obtener una accidn o un aprendizaje de los
estudiantes bajo la premisa de recibir una recompensa o0 un castigo, en parte se hace
uso de algunos estimulos en el juego, pero debe superarse dicha concepcion para

obtener otras formas de motivacion.

Por eso, siguiendo la postura de Mendieta (2016) otra de las teorias que
explican la motivacion, es la de la autodeterminacion. De acuerdo con Garcia et al.,
(2012, p. 7) “Seglin dicha teoria, existen diferentes tipos de motivacion, reflejadas en
un continuo en el que se pueden distinguir diferentes niveles de autodeterminacion,
estableciéndose tres bloques principales de mayor a menor autodeterminacion: la

motivacion intrinseca, la motivacion extrinseca y la desmotivacion”.

De acuerdo con Ortiz et al. (2017, parr. 20) “la motivacion puede ser
extrinseca e intrinseca. La motivacion extrinseca es la que se produce desde fuera del

individuo™.

Segun Soriano, (2001 citado por Ortiz et al., 2017) la motivacion extrinseca es
la que se ha venido utilizando por muchos afios en la educacion. Esto es lo que se da
cuando se premia a los estudiantes por una buena nota, por buen comportamiento,
entre otros aspectos, en donde se les hace un reconocimiento, lo cual es una
motivacion para seguir manteniendo su desempefio. En sentido contrario, “la
motivacion intrinseca es aquella que nace en el individuo y lo activa hacia aquello

que le apetece, le interesa y le atrae” (parr. 21).

Por su parte Navarro (2020, p. 16) desde el campo educativo argumenta que,
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Si se centra este apartado en la gamificacion como método motivador, ésta se
debe aplicar de tal forma que afecte tanto a la motivacion intrinseca como a
la motivacion extrinseca, puesto que el proceso de ensefianza-aprendizaje es
bidireccional e implica a toda la comunidad educativa, es decir, el proyecto

gamificador debe estar disefiado para todos.

En este mismo sentido, Mendieta (2016, p. 27) afirma que “la motivacién
intrinseca abarca un alto compromiso y satisfaccion por parte del jugador y la actividad a
desarrollar, al contemplarla con placer y gozo. Se realizan las actividades por el simple
hecho de querer, porque es emocionante, llamativo e importante” y de alli que este autor
citando a Werbach y Hunter (2012, citado en Mendieta, 2016, p. 28) “De esta manera, la
motivacion intrinseca seria el nivel de autodeterminacion a alcanzar con los sistemas de

gamificacion, ya que muestra que es la mas apropiada para motivar un comportamiento”

Sin embargo, este autor considera que ambos tipos de motivaciones son
importantes en la gamificacion, ya que, si bien se debe buscar favorecer la motivacion
intrinseca, es posible que algunas personas tiendan a buscar recompensas en las
actividades que realizan e inicialmente esta es una forma de aproximarlos y motivarlos a
lograr otros fines, como es el desarrollo de competencias y construccion de aprendizajes.

Lo expresa de la siguiente forma:

La motivacion toma un rol de importancia en los procesos de gamificacion,
ya que es la que mueve al jugador a realizar una accion y se convierte en el
punto de partida para que los usuarios queden inmersos en una experiencia
de aprendizaje. Para ello, es necesario identificar aquellos motivadores
extrinsecos de los usuarios con el fin de lograr una accion en ellos, al
identificar no sélo aquellos elementos extrinsecos de enganche inicial sino
también las motivaciones intrinsecas en el largo plazo. (Mendieta, 2016, p.
28)
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Ademas de los aspectos mencionados, lo que expone Naranjo (2009, p. 166) es
relevante “La motivacion interna y el interés intrinseco en las actividades academicas
aumentan cuando la persona tiene posibilidades de eleccion y oportunidades para tomar
la responsabilidad personal de su aprendizaje, establecer sus propias metas, planear como
alcanzarlas y monitorear su progreso”, precisamente las capacidades y autonomia en el
aprendizaje, que a través de la estrategia de gamificacion se brinda a los estudiantes

permite que desarrollen distintas competencias en el aprendizaje del idioma inglés.

Para lograr la superacién de dificultades en el aula y que los estudiantes mejoren
su rendimiento académico y perciban que las estrategias utilizadas por el docente son
eficientes, es importante como menciona Naranjo (2009, p. 167) en el planteamiento de
Moss (citado por Ajello, 2003)

La satisfaccion de las personas estudiantes, su crecimiento personal y su
rendimiento académico son 6ptimos sélo si el afecto del docente o docentes y
su apoyo van acompafiados de una eficiente organizacion, de la constante
atencion de los aspectos de tipo académico y del planeamiento de clases bien

estructuradas y con objetivos claros.

Continuando con la perspectiva cognitiva, la teoria de Vroom en el campo de la
motivacidn es significativa para explicar la importancia de la motivacion en el uso de la
gamificacion en la ensefianza de una segunda lengua, ya que si los estudiantes perciben
que el esfuerzo que realizaran al realizar las actividades propuestas les significa un logro,
como el avance en la comprensién, fluidez y un mejor nivel comunicativo en el idioma,
es posible que se sientan dispuestos a realizar las actividades con entusiasmo y motivados
hacia el aprendizaje. Esta teoria en palabras de Naranjo (2009, p. 161) citando a Garcia
(2008), Trechera (2005) y Valdés (2005) sefialan que;
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La teoria 0 modelo de la motivacién fue elaborada por Victor Vroom, quien
considera que las personas se motivan a realizar cosas y esforzarse por lograr
un alto desempefio para alcanzar una meta si creen en su valor, si estan
seguras de que lo que haran contribuira a lograrla y si saben que una vez que
alcancen la meta recibiran una recompensa, de tal manera que el esfuerzo

realizado ha valido la pena.

Otro punto que es necesario destacar con base a esta teoria, es la necesidad de
lograr que los estudiantes no pierdan la motivacion por la gamificacion, que no se sientan
superados por el nivel de las actividades, generando en ellos desinterés y apatia, por el
contrario, lograr que su atencion y deseo de aprender se mantenga activo hacia lo que
estan realizando y retroalimentar sus avances, para que realicen procesos metacognitivos

que los conlleven a reflexionar sobre sus aprendizajes.

Alrededor de estas teorias mencionadas, el énfasis en los objetivos establecidos
también es de gran importancia, pues toda estrategia de aprendizaje que desee tener éxito
y ser de utilidad para el desarrollo de competencias de aprendizaje, debe partir de
objetivos especificos, claros y secuenciales a alcanzar y ser de conocimiento por parte de
los estudiantes, para que ellos sepan que se busca que aprendan, conozcan la metodologia
del docente y la forma en qué seran evaluados, y a partir de alli puedan crear estrategias
propias para alcanzar dichos objetivos, por esa razon, la gamificacidn debe ser construida
teniendo en cuenta estos aspectos, tal como se evidencia en el Modelo de fijacion de
metas u objetivos. Asi lo expresa Naranjo (2019, p. 162)

Los factores que debe contemplar un objetivo para que motive son: * El
conocimiento, ya que se debe conocer la meta y los medios requeridos para
alcanzarla, « La aceptacion, debido a que debe existir acuerdo sobre lo que se
desea realizar, < La dificultad, que significa que las metas deben ser dificiles,

pero no imposibles. Deben suponer un reto, pero no han de ser inalcanzables
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y * La especificidad, puesto que cuanto mas concreto sea el objetivo, méas

facil sera aportar el esfuerzo para lograrlo.

2.1.1.3.6. Diferencia entre juegos serios, aprendizaje basado en juegos y

gamificacion.

En este apartado se hace claridad de tres conceptos aparentemente iguales,
pero que implican pedagdgicamente abordajes y aplicaciones diferentes, de alli la

aclaracion conceptual.

Aunque el término gamificacion se relaciona generalmente con un juego, en
realidad no es asi, ya que este solo toma elementos que estan dentro de los juegos
para adaptarlos al &mbito educativo, de un modo activo y muy motivador, prendiendo
la chispa de la curiosidad, la creatividad y el interés de los estudiantes. De todas
formas, al aplicar una estrategia relacionada con el juego dentro del contexto escolar
el docente debe tener claro en qué consiste y cuales son las diferencias que existen
entre Gamificacion, Juegos Serios y Aprendizaje Basado En Juegos, para escoger
aquella que mas se adapte a los objetivos de aprendizaje que pretende alcanzar con
sus estudiantes. Conociendo ya en qué consiste la gamificacion y cuales son sus

elementos, se hace necesario la conceptualizacién de los otros términos mencionados.

2.1.1.3.6.1. Juegos serios

Para Bredl & bosche (2013 citados por Tinitana, 2018, p. 16)

Los juegos serios 0 serious game son juegos disefiados y desarrollados
primordialmente con un propdésito o finalidad educativa, por encima del
entretenimiento, usando las caracteristicas del video juego para generar
motivacion y experiencias de aprendizaje inmersivo, las cuales tienen una

convergencia entre lo tecnoldgico, lo ludico, lo educativo o formativo.
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Aunque segun esta definicion los juegos serios y la gamificacion buscan un
mismo fin relacionado con la motivacién en los estudiantes para lograr un aprendizaje,
los diferencia que en los juegos serios son programas para computadores en la cual los
estudiantes aprenderan sobre una tematica, procesos y actitudes necesarias en sus
estudios.

Adicionalmente, los juegos serios se relacionan “al uso de juegos para transmitir
valores, formar en conocimientos o actitudes, o simplemente obtener un resultado
diferente al propio entretenimiento” (Riafio, 2013, p. 12). Los siguientes autores hacen la
siguiente claridad (Marcano, 2008; Matas-Terrén, 2015 como se citd en Diaz, 2016, parr.
11)

El término puede parecer contradictorio, pero algunos autores insisten que el

calificativo “serio” esta bien empleado porque alude a que se busca algo mas

que diversion, debido a que se intenta, por ejemplo, aprender algo, ser mas
productivo, o incluso aparecen fines mercadoldgicos, sociales y politicos.

De acuerdo con Wouters, van Nimwegen, van Oostendorp y van der Spek, (2013
como se citd en Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnoldgico de Monterrey,

2016, p. 7) también resalta que:

Un Juego Serio puede ser descrito como un juego con propésito; busca
incidir en la resolucién de problemas reales en entornos fabricados que
simulan la vida real. Aunque pueden ser divertidos, esta no es la intencion
por la que son creados. Generalmente se busca un cambio social, desarrollo

de habilidades, salud emocional, etc.

Existen diversas formas de clasificar a los juegos serios, asi como una
diversidad de ejemplos en la literatura y sitios web sobre el tema, de acuerdo con

Riafio (2013), las dos categorias mas amplias para ubicar a los juegos serios son:

a) Los juegos digitales o videojuegos,
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b) Los mundos virtuales, que incluyen la simulacion de escenarios del mundo real y

los juegos de rol.

Comparando los juegos serios con la gamificacion, se puede decir que esta
ultima les brinda a los estudiantes un ambiente de aventura a través de los diferentes
retos que se presentan lo que puede ser mucho méas motivante para los estudiantes que
estar en frente de una computadora u otro dispositivo electronico realizando un
proceso de aprendizaje a través de un juego que permite repetir varias veces los

procesos hasta que el aprendizaje sea exitoso.

2.1.1.3.6.2. Aprendizaje basado en juegos

De acuerdo con Cornellé et al., (2020, p. 9) conceptualiza el Aprendizaje Basado
en Juegos asi,

Las siglas GBL que definen esta metodologia provienen de su denominacion

inglesa Game Based Learning. En castellano se utilizan las siglas ABJ que

corresponden a Aprendizaje Basado en Juegos o Aprendizaje Basado en el

Juego.

Esta metodologia tiene como finalidad Gltima utilizar juegos con el
fin de aprender a través de ellos. El juego se convierte en el vehiculo para
realizar un aprendizaje o para trabajar un concepto determinado. Mientras
dura el juego, o al final de la partida, el docente puede reflexionar en torno a

lo que esta sucediendo en el juego y los contenidos que se quieren trabajar.

“En el Aprendizaje Basado en Juegos, los juegos no requieren ser digitales,
aungue es muy comun que la incorporacion de este enfoque aproveche el desarrollo
tecnoldgico” (Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnoldgico de Monterrey,
2016, p. 7).

2.1.1.3.7. Aspectos para tener en cuenta por el docente para gamificar los contenidos:
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De acuerdo con el Observatorio de Innovacién Educativa del Tecnologico de
Monterrey (2016, p. 12)

Antes de disefiar un ambiente gamificado para una clase, un tema o todo un
curso, el docente debe establecer primeramente un objetivo por el cual desea
implementar esta tendencia. Tener un objetivo claro al gamificar hace mas
facil disefiar el curso y posteriormente evaluar si este se cumplié.
Adicionalmente, para disefiar la Gamificacién el docente debe
considerar los tipos de jugadores a quienes ird dirigida la actividad.
Asimismo, elegir los principios y elementos que le resulten mas convenientes
para lograr el objetivo planeado. También debe seleccionar los recursos

pedagdgicos y tecnoldgicos que apoyen a su disefio.

Parafraseando lo expuesto por el Observatorio de Innovacién Educativa del
Tecnologico de Monterrey (2016, p. 12) de esta forma el docente sera un guia durante
las distintas fases de aprendizaje, aplicando distintas estrategias de aprendizaje —
ensefianza y favoreciendo el desarrollo de las competencias por sus estudiantes.
Respecto a la evaluacién, en la gamificacidn debe ser formativa, lo menos intrusiva
posible, permitiendo a los estudiantes demostrar el desarrollo de habilidades y
destrezas, al igual que el dominio de conceptos a partir de las propias acciones que se
generan en el ambiente de aula gamificado, realizando actividades complejas y dando

solucion a los problemas de aprendizaje planteados.

Si la dindmica de la actividad no ofrece oportunidades significativas para
realizar evaluacion dentro de la misma, aun asi, puede hacerse una evaluacion
posterior a la gamificacion, en la que los estudiantes muestran evidencia de lo que
han aprendido. Ademas, asi pueden incorporarse otros recursos cualitativos a la
evaluacion en la gamificacion, tales como las oportunidades para que los estudiantes

se coevallan y retroalimentan entre si.
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Respecto a lo mencionado sobre las herramientas tecnoldgicas, con el auge de
las TIC y la internet, los docentes tienen a su disposicion distintos recursos para
disefiar modificaciones llamativas en sus planeaciones y actividades a desarrollar con
los estudiantes. Para lo cual requiere conocer, comprender y explorar cuales son esas
posibilidades, apoyados en Bebell, (2005 citado por Hermosa Del vasto 2015, p. 124)

quien argumenta que:

El uso de las TIC, en un escenario de educacién, ha tenido procesos de
cambios reveladores, se le ha reconocido su impacto con relacién a las
reformas, se sabe que el impacto de cualquier tecnologia depende de cdmo se
use, en qué contexto y para qué fines, puesto que abre posibilidades como
también nuevas exigencias. En este escenario, las instituciones educativas
tienen el compromiso de contribuir en la transformacion de la ensefianza

aprendizaje.

Adicionalmente, Hermosa Del Vasto (2015, p. 123) sefiala que:

Las tecnologias de informacion en la educacién, segin los expertos,
constituyen un fendmeno de gran trascendencia social, son un medio para
potenciar la educacion a partir del cual se puede fortalecer el proceso de
lectura-escritura, dado que los estudiantes son hoy mas sensibles a un
entorno digital, porque posibilita un mayor grado de interaccion con
dispositivos electronicos, teléfonos moviles, television digital, videojuegos y

el uso habitual del internet.

Las argumentaciones de estos autores, permite inferir que el uso de las
herramientas TIC, puede traer grandes beneficios en el proceso de aprendizaje,
gracias al interés que los estudiantes suelen demostrar hacia estas herramientas, sin
embargo, es necesario, que haya un propdsito especifico al utilizarlo en la ensefianza

y al estar integrada con una determinada estrategia debe plantearse con objetivos
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claros de aprendizaje que sean conocidos por estudiantes y docentes con el fin de que

ambos se encaminen a alcanzarlos.

Algunos elementos que se emplean con las TIC son las plataformas o software
de aprendizaje que se pueden usar en las clases ya sea de forma online u offline,
propiciando interés y motivacion de los estudiantes hacia las clases y por ende a la
adquisicion de nuevos conocimientos. Entre las plataformas mas interesantes para

implementar en clases estan aquellas que apoyan la gamificacion.

Sierra 'y Juste (2018) En el articulo Herramientas TIC para la gamificacion en
el aula. Dan a conocer algunas de las herramientas mas usadas para gamificar entre
las que se encuentran:

@MyClassGame: es un proyecto que fue creado con el objetivo de potenciar
y fomentar el uso y manejo de las nuevas metodologias por parte de los docentes. Por
lo que, esta herramienta facilita y favorece el desarrollo y puesta en practica de
diversas metodologias, como son el Aprendizaje Basado en Proyectos o el
Aprendizaje Cooperativo, de forma sencilla e inconsciente.

Consiste en una herramienta web que a modo de “diario del docente” y a través
de estrategias de Gamificacion consigue motivar al alumnado, que se convierte en el
protagonista de su propio aprendizaje y disfruta aprendiendo. Cabe sefialar que
@MyClassGame es un proyecto Open Source, por lo que cualquier persona puede
cooperar en su desarrollo y adaptarla a sus necesidades.

Kahoot: Una herramienta digital interactiva en la que los estudiantes se ven
inmersos en un concurso de pregunta - respuesta. Es facil ya que cada prueba creada
por el docente tiene un cddigo mediante el cual los estudiantes acceden en sus

dispositivos solamente entrando en la pagina web: Kahoot.it en Google.
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Cerebriti: Esta herramienta permite crear juegos interactivos, los cuales
seran compartidos con todos los usuarios. Asi pues, permite buscar juegos que se
adapten a la materia que se quiera trabajar, asi como elaborar otros para centrarse en

contenidos concretos que se estén estudiando en clases.

Classdojo: Sin duda alguna una de las herramientas mas completas para
gamificar gracias a la variedad de elementos que presenta. Con esta herramienta las
familias de los estudiantes pueden seguir sus procesos de aprendizaje a través de
internet. Este programa tiene multitud de funciones, pero la principal es que cada
estudiante dispone de un avatar con puntos positivos y negativos acumulables que sus
familiares pueden seguir al minuto desde la aplicacion mévil Classdojo. También,
permite hacer una version ludica de la economia de fichas que se emplean en la
modificacion de conducta. Para ello se otorgan valores positivos y negativos a las
conductas que se deseen potenciar o evitar, respectivamente y se van afiadiendo estos
puntos durante las clases. Ademas, se pueden fijar premios para los y las estudiantes
una vez alcancen una cierta cantidad de puntos, de manera que tengan una motivacion
extra para mejorar su comportamiento y esfuerzo. ClassDojo puede ser también
combinada con cualquier actividad para premiar el resultado y trabajo del alumnado.
Ademas, con Classdojo se pueden cronometrar actividades, hacer sorteos, subir una

historia fotografica de nuestra clase, crear preguntas para debatir.

Quizziz: Esta herramienta esta destinada a la creacién de cuestionarios de
respuesta multiple, donde los estudiantes obtendran Feedback inmediato sobre el
resultado de cada respuesta, el cual puede ser ademds en forma de “meme”, hecho

que afade un plus de motivacion puesto que resulta divertido a los estudiantes.

Socrative: Esta aplicacion surgié para introducir los dispositivos moviles en

las aulas. Con acceso diferenciado para docentes y estudiantes se pueden crear
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cuestionarios de distintos formatos y los estudiantes responder en tiempo real en sus

dispositivos.

Minecraft Education: Minecraft no solo sirve para jugar, su potencial
educativo esta al alcance de docentes y estudiantes. Este juego de construcciones
creado en 2014 y que ha alcanzado gran popularidad puede ayudar a crear espacios y

entornos virtuales gamificados para explicar diversos temas educativos.

Edmodo: Otra plataforma para gamificar y que permite igualmente
comunicar a los estudiantes y alumnas con sus familias y el claustro docente. Gracias
a las insignias creadas por los docentes y entregadas a los estudiantes como premios

se puede motivar a los estudiantes y que los familiares sepan sobre su evolucion.

El Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnoldgico de Monterrey

(2016, p. 14) destaca dos herramientas para asignar insignias, estan son:

BadgeMaker: Es una herramienta desarrollada por el Tecnol6gico de
Monterrey (area de Prototipos de IDEA) para disefiar y descargar insignias
de una forma sencilla, en la que puedes elegir entre distintas imagenes,
formas, detalles, colores y tipos de letra. Classbadges: Es una herramienta
gratuita en linea para que los docentes puedan premiar con insignias, los

logros y competencias de los estudiantes.

Aunque estas plataformas o herramientas TIC son algunas de las mas
populares y permiten su uso gratuito, estas presentan otras caracteristicas y elementos
que necesitan de un pago a sus creadores y que posiblemente sirvan para brindarle a

los estudiantes y docentes una experiencia méas profunda.
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2.1.2. Bases Investigativas

2.1.2.1. Antecedentes Investigativos

2.1.2.1.1 A nivel internacional.

En esta parte se daran a conocer algunos trabajos internacionales y nacionales
relacionados con la implementacion de gamificaciones para la ensefianza aprendizaje
del inglés y que son de utilidad para la presente investigacion. Estos trabajos en su
mayoria fueron recopilados de repositorios de distintas universidades y otros de

paginas relacionadas con investigaciones.

Entre los antecedentes de investigacion para tener en cuenta esta el de Vera
Benitez, E. (2021). La cual tituld: La gamificacion como estrategia didactica para la
ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en estudiantes de primaria. Este trabajo
academico tiene como objetivo disefiar una propuesta de gamificacion como
estrategia didactica para mejorar el aprendizaje del idioma inglés en los nifios del
7mo afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa Fiscal “Ramén Bedoya
Navia”. Como estudio diagnostico se realizd una investigacion de tipo descriptivo en
donde se evidencié el bajo nivel de dominio del idioma inglés del grupo de
estudiantes objeto de estudio, que en sus afios de primaria no recibieron la ensefianza
del idiomay en el afio escolar del estudio la docente que imparte la asignatura no
tiene la preparacion especifica en el area. Se presenta una propuesta de gamificacion
para mejorar el aprendizaje hacia el idioma inglés que se puede desarrollar en el curso
regular o en el marco de un plan vacacional. La propuesta tuvo como objetivo la
adquisicion de vocabulario y contenidos basicos correspondientes al nivel de la

primaria, no obstante, es adaptable a otros contenidos y areas del conocimiento.

Esta investigacion fue de tipo no experimental, y respondio a un enfoque

cuantitativo porque se aplicé como instrumento una prueba para diagnosticar qué
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nivel de conocimientos del idioma inglés tenian los estudiantes. También fue de corte

descriptivo al buscar medir conceptos y definir las variables.

Entre las conclusiones a las que llegaron se destaco la revision tedrica
realizada en torno a la aplicacion de la gamificacion en el &mbito de la educacion y su
implementaciéon en el aula. Concluyendo que el uso de esta herramienta facilita el
aprendizaje, mejora el compromiso y motivacion de los estudiantes y por tanto resulta
pertinente el uso de la gamificacion como estrategia didactica dentro del proceso
educativo. Ademas, de que los estudiantes sienten agrado y una disposicion positiva
hacia el idioma, aunque no les sea facil aprenderlo. Como aporte de esta
investigacion, se tiene en cuenta la importancia que tiene el poner en préactica
estrategias didacticas como la gamificacion que son atractivas y captan la atencion de
los estudiantes lo que incentiva el aprendizaje de los estudiantes no solo del &rea de

inglés si no de cualquier otra area.

Otro trabajo internacional para destacar es el de Morales Gavilanes, M. y
Pineida Méndez, C. (2020). La gamificacion como estrategia didactica en el
aprendizaje de vocabulario del idioma inglés en el estudiantado de noveno afio EGB
de la Unidad Educativa Gran Colombia, durante el periodo 2019-2020. El cual tuvo
como objetivo analizar la gamificacion como estrategia didactica en el aprendizaje de
vocabulario del idioma inglés en el estudiantado de noveno afio EGB de la Unidad
Educativa Gran Colombia. En el desarrollo de esta investigacion se habla sobre el
proceso Yy los componentes de la gamificacién (mecéanicas, dinamicas y elementos)
dentro del ambito educativo. Incluso, abarca las estrategias, estilos de aprendizaje y
principalmente el vocabulario que se debe dominar de acuerdo con el nivel. La
metodologia de este trabajo es de caracter descriptivo con enfoque cualitativo;
ademas, tiene modalidad bibliogréafica-documental y de campo. La aplicacién de
instrumentos fue dirigida a 115 estudiantes y dos docentes del area de inglés de los
novenos afos EGB, mediante la técnica de la entrevista, encuesta y observacion con

sus respectivos instrumentos. Una vez analizados e interpretados los resultados, se
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concluyd que la gamificacién como estrategia didactica en el aprendizaje de
vocabulario permite a los docentes de inglés emplearla principalmente como fuente
de motivacion, creando un entorno pedagogico similar al mundo de los juegos y/o
videojuegos, captando la atencion y promoviendo la participacion del estudiantado;
ya que cuando la clase es gamificada el docente crea un contexto de fantasia en el que
los estudiantes tienen la necesidad de utilizar nuevas palabras, lo que promueve un
aprendizaje autonomo y colaborativo. Un punto clave destacado en esta investigacion
es que al elaborar una propuesta de gamificacion se debe planear que estéa tenga una
mecénica, dindmica y elementos Ilamativos para los estudiantes, lo cual promueva la
participacion activa de los estudiantes en la clase. Adicionalmente, la propuesta de
gamificacion debe estar enfocada en la busqueda de unos objetivos educativos

definidos acorde con el nivel y grado de los estudiantes,

La investigacidn titulada Classcraft: inglés Y Juego De Roles En El Aula De
Educacién Primaria, realizada por Mora Marquez, M., y Camacho Torralbo, J.
(2019). Se centra en la asignatura de lengua extranjera inglés con el objetivo de paliar
el desinterés y la apatia general ante el reto que supone el aprendizaje de la gramatica
de ese idioma. Ademas, potencia el trabajo en equipo y fomenta el uso de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion en situaciones que requieran la
traduccion e interpretacion de textos. La propuesta aqui expuesta usa la metodologia
didactica de la gamificacién como ayuda en la ensefianza de la asignatura de lengua
extranjera. Respecto a la metodologia se inclinaron porque fuera activa y
participativa, de caracter constructivista, en la cual el alumnado debe ser el
protagonista y el docente establece los ritmos de aprendizajes desarrollados en el
aula. Como conclusion, los investigadores estiman que el rendimiento del alumnado
en materia de idiomas se vera reforzado con el uso de la gamificacion ya que se
puede trabajar contenidos colindantes de tal importancia como el trabajo en equipo y
el manejo de las TIC. Como aspecto importante que se tiene en cuenta de este trabajo

es el papel protagdnico y activo que se da a los estudiantes, es decir, es fundamental
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su participacion en las diferentes actividades a desarrollar, de alli que se considera
que el uso de la gamificacion como estrategia dentro del aula de clases es apropiada
para la ensefianza del inglés, ya que la mecanica y dindmica que se propone en las
actividades gamificadas, motivan e incentivan la participacion de los estudiantes tanto

individual como grupalmente.

En la revision bibliogréafica realizada por Chaves Yuste, B. (2019) titulada
Revision de experiencias de gamificacion en la ensefianza de lenguas extranjeras.
Este articulo realiza una revision de la literatura que existe sobre gamificacion, para
ello hicieron uso de las bases de datos Dialnet, Google Scholar, Science Direct,
Redalyc y ERIC desde el afio 2015 hasta el 2019. Se hallan 30 publicaciones sobre
gamificacion en lengua extranjera, en los resultados obtenidos por los investigadores
de los estudios analizados, 16 corresponden a Europa, 14 especificamente a Espafia y
en América se desarrollan 11, siendo Ecuador con 4 estudios el que ocupa el primer
puesto. Entre las conclusiones de este trabajo se pudo establecer que las experiencias
gamificadas analizadas muestran que los participantes se han implicado mas en el
aprendizaje de la lengua extranjera, con una actitud mas positiva, colaborativa,
participativa y responsable. Teniendo en cuenta los datos mencionados en este
articulo de revision bibliografica, permite concluir que a pesar de que hay muchos
trabajos de investigacion que plantean que la gamificacién es una estrategia
innovadora, con buenos resultados en el proceso de aprendizaje — ensefianza, son
pocos los estudios que se han enfocado en la ensefianza del Inglés a nivel mundial y
en especial en Latinoameérica, al igual que en Colombia son pocos los estudios
encontrados de esta indole, por lo que este trabajo realizado por estudiantes de
maestria de la Umecit, se propone como fuente de referencia para investigaciones

futuras, especialmente en el area de Ingles.

En Espafa otra de las investigaciones sobre este tema es desarrollada por
Garcia Gaitero, F; Garcia Gaitero, O; y Martin Martin, M. (2018). En su trabajo
titulado, La Gamificacion Como Recurso Para La Mejora Del Aprendizaje Del inglés
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En Educacion Primaria. Buscaban aumentar la motivacion de los estudiantes
mediante el uso de las TIC y la gamificacion en el aprendizaje de la segunda lengua,
(inglés), en nifios de Educacion Primaria. La metodologia de investigacion tiene un
enfoque experimental, utilizaron dos grupos de quinto grado de Educacion Primaria
en los que se aplico el programa y otro grupo del mismo nivel a modo de grupo de
control. Se recogieron datos relativos a las variables mediante un cuestionario de
motivacidn y un sistema de evaluacion de rubricas que identifica la produccién
escrita del estudiante. Posteriormente se realizo un analisis estadistico de los mismos,
que confirmo la eficacia del programa. Los estudiantes pertenecientes a los grupos
experimentales mostraron incrementos estadisticamente significativos frente a los
estudiantes del grupo de control en el grado de motivacién hacia el estudio de la
asignatura y en el nivel de competencia linguistica en comunicacion escrita. Como
conclusién, los autores destacan que el uso de la gamificacién como recurso de
aprendizaje en Educacion Primaria permite incrementar el grado de motivacion y la
mejora de la competencia linglistica. Esta investigacion que se centra en una de las
habilidades mas complejas del inglés como es la escritura (writing), sirve de base a la
presente investigacion para incluir dentro de la propuesta de gamificacion,
actividades relacionadas con esta habilidad, de manera que los estudiantes se sientan
motivados a producir textos con sus propias ideas en base al tema que se esté

presentando.

Otro aporte en esta linea de investigacion lo hace Gonzélez Alonso, D. (2017)
La Gamificacion Como Elemento Motivador En La Ensefianza De Una Segunda
Lengua En Educacién Primaria. Este trabajo de grado habla de la gamificacién y de
su funcion motivadora en el aula de Educacion Primaria. En la primera parte se
investiga sobre la importancia que tiene la motivacion para lograr un aprendizaje
apropiado. También se define y explica el término de gamificacion y su aplicacion al
aprendizaje de inglés como lengua extranjera. Ademas, comentan y explican algunas

herramientas TIC que pueden servir para llevar a cabo esta metodologia. La parte
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préactica muestra una propuesta de aplicacion de la gamificacion realizada en 2° de
Primaria, en ella se explica el disefio que se puso en marchay los resultados y
conclusiones obtenidas del mismo. El objetivo principal era aumentar la motivacion
del alumnado en el aprendizaje de la lengua inglesa. Para lograrlo, en el disefio de
este proyecto se incluyen actividades con elementos motivadores de los juegos como
la utilizacion de alguna aplicacion (Plickers), juegos tradicionales como la oca y un
sistema de puntos y recompensas apoyado en ClassDojo. En cuanto a los resultados
de la puesta en préactica son positivos ya que lograron la participacion y el interés por
parte de los alumnos. Ademas, los resultados académicos fueron satisfactorios,
logrando que todos los nifios alcancen los objetivos propuestos y el desarrollo de los
contenidos necesarios. Como contribucion a la presente investigacion, se encuentra la
incorporacion dentro de la propuesta de gamificacion de un sistema de puntuacion y
de recompensas que favorezca la participacion de los estudiantes en las distintas
actividades, de manera gque estén motivados y sea el puente para lograr buenos

resultados académicos.

Asi mismo, Casado Ramos, M. (2016). Con su trabajo de investigacion, La
Gamificacion En La Ensefianza Del inglés En Educacion Primaria. Este estudio tuvo
como tema central la aplicacidn de la gamificacion en la ensefianza del inglés en
Educacién Primaria. Primero, se realizé una investigacion acerca del significado de
este concepto, los diferentes elementos que lo conforman, asi como de las estrategias
que podrian utilizarse para gamificar un proceso de ensefianza-aprendizaje. Estos
conocimientos teodricos sirvieron como base para disefiar una propuesta didactica en
la que se aplica la gamificacion para la ensefianza de una lengua extranjera. Asi
mismo, incluyeron un conjunto de reflexiones finales acerca de la influencia de esta
técnica en la implicacion y motivacion del estudiantado, asi como de las limitaciones
gue podria presentar en el momento de llevarla a la practica. En este trabajo, hay que
destacar la importancia que tiene la gamificacién para motivar a los estudiantes en la

consecucion de los objetivos buscados en el area de inglés, al utilizar un tema
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interesante, recursos digitales y elementos ludicos que son del gusto de los jovenes
como son los videojuegos, que promueve un ambiente agradable, evitando que el
proceso del aprendizaje sea visto como obligaciones a cumplir y se convierta en el
desarrollo de actividades placenteras y significativas con funcionalidad para los

estudiantes.

2.1.2.1.2 A nivel nacional.

Continuando con los estudios y proyectos de investigacion sobre
gamificacion, en el &mbito nacional, los trabajos que se pueden consultar en internet
relacionados con el uso de la gamificacion en el aprendizaje — ensefianza del Inglés,
son pocos en comparacion con el &mbito internacional, razén por la cual fue
necesario tomar como referente para la elaboracion del presente estudio, un trabajo
donde la gamificacion es utilizada como estrategia metodoldgica para el aprendizaje —
ensefianza de otras areas, pero que puede ser de utilidad para la propuesta de

investigacion del presente trabajo.

Entre los trabajos de gamificacion en el area de inglés se encuentra el
realizado por Pérez Cipagauta, N. J. y Torres Alvarez, H. A. (2021). Titulado
Estrategia Didactica Apoyada En La Gamificacion Para Fortalecer la Competencia
Comunicativa en el Idioma Inglés con los Estudiantes de Grado Décimo de la IED
Betulia Tena Cundinamarca. La presente investigacién tuvo como finalidad aplicar
una estrategia didactica apoyada en gamificacion para fortalecer la competencia
comunicativa del inglés, con una poblacion de treinta (30) estudiantes de grado
décimo de la IED Betulia del municipio de Tena Cundinamarca, esta investigacion
tuvo una perspectiva cualitativa con un alcance descriptivo evaluativo, abordando el
disefio metodoldgico de estudio de caso, teniendo en cuenta la categoria de la
competencia comunicativa del inglés segtin el Marco Comun Europeo de Referencia
MCER, donde se encuentran las subcategorias: lingtistica, sociolingistica y
pragmatica, y tomando como base la categoria de la gamificacion. Los resultados
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obtenidos segun los investigadores fueron positivos ya que los estudiantes mejoraron
en las competencias linguisticas y comunicativas, algunos manteniendo el nivel Aly
otros alcanzando niveles mas avanzados. Los autores concluyeron que este tipo de
estrategias didacticas contribuyen en los procesos de ensefianza y aprendizaje de la
competencia comunicativa del inglés, fortaleciendo simultdneamente las
subcategorias linguistica, sociolinglistica y pragmaética. Para tener en cuenta sobre
esta investigacion esta que el uso de la gamificacién como estrategia didactica
permite potenciar el proceso de aprendizaje-ensefianza del inglés, enfocandose en
varios aspectos o competencias del idioma, mejorando el desempefio y atencion de

los estudiantes en el area.

Otro de los estudios consultados es el de Anacona Samboni, G. (2020).
Titulado Disefio De Una Estrategia De Gamificacion Para EI Desarrollo de
Competencias Ciudadanas Dentro del Entorno Social de los Estudiantes de la Sede El
Carmen, Perteneciente a La Institucién Educativa Municipal José Eustasio Rivera De
Pitalito — Huila Colombia. Esta propuesta pedagogica se llevé a cabo con un total de
32 estudiantes de La Sede EI Carmen de la Institucion Educativa Municipal José
Eustasio Rivera del municipio de Pitalito, Huila. La importancia de esta propuesta
parte del reconocimiento del desarrollo tecnolégico y su incidencia en los procesos de
ensefianza - aprendizaje, con el uso de herramientas digitales, por lo que buscaban la
aplicacion de la gamificacion y las TIC para el fortalecimiento de las competencias
ciudadanas, ante las dificultades observadas en el &rea de ciencias sociales, como el
desconocimiento del entorno espacial y actitudes pasivas con respecto al entorno
inmediato y global, lo que se traduce en carencia de sentido social, pensamiento
critico y analitico que pone de manifiesto la necesidad del fortalecimiento de las
habilidades y competencias ciudadanas.

El tipo de investigacion que se emplea al llevar a cabo el desarrollo de este
proyecto de investigacion es cualitativo, ya que se espera demostrar que la

gamificacion fortalece en los estudiantes su motivacion para el aprendizaje y



73

desarrollo de competencias ciudadanas. Para el desarrollo de la propuesta se tomd
como base el enfoque de la investigacion accion participativa (IAP), puesto que
constituye un proceso continuo. La propuesta llega hasta la planeacion y creacién de
la estrategia metodologica, su implementacion se vio limitada por la situacion actual

de pandemia.

Al finalizar esta propuesta se pudo concluir que con la consolidacién de la
estrategia de gamificacion educativa en la plataforma Moodle, y el desarrollo de las
tres unidades didacticas puede fortalecer el desarrollo de competencias ciudadanas en
los estudiantes de la sede rural EI Carmen de la Institucion Educativa José Eustasio
Rivera. Ademas de que, al ser una institucion rural, con esta propuesta se hace un
acercamiento a los recursos digitales, a pesar de carecer de estas herramientas, la
estrategia es una ventana al entorno global. En este estudio se muestran tres
beneficios importantes para tener en cuenta sobre el uso de la gamificacién, los cuales
son: la motivacién, la adquisicion de conocimiento y el mejoramiento del clima
escolar, fortaleciendo el trabajo colaborativo y la comunicacion bidireccional en el
aula de clase. Ademas, la necesidad de que el docente se actualice constantemente en
el uso de plataformas y recursos tecnoldgicos.

Por su parte el articulo de pasantia de Mufioz Peinado, R. (2020).
Denominado Enhancing Writing Skills In 11th Graders Using R2L And
Gamification. Este articulo describe la pasantia que llevaron a cabo en la institucion
educativa Victoria Manzur, ubicada al sur de la ciudad de Monteria, con los
estudiantes de 11 ° grado de este lugar de manera completamente virtual durante un
semestre académico, a lo largo de este proceso tres pasos principales fueron
desarrollados, el primero fue diagnosticar el nivel de escritura y lectura que tenian los
estudiantes en el inicio del proceso, el segundo fue trabajar con ellos un doble
propdsito para enfocarse en mejorar las habilidades de lectura de los estudiantes con
el método Lectura para aprender y gamificacion, asi como conocer a los estudiantes

para ayudarlos a ganar confianza y familiarizarse con la nueva metodologia de
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ensefianza, el tercero consistié en mostrar los avances de los estudiantes en términos
de comprension lectora. Un plus importante para llamar la atencion de los estudiantes
fue el uso de la gamificacion para desarrollar las diferentes actividades propuestas ya
que a medida que pasaban las clases virtuales la participacion de los jovenes se hacia

mas significativa.

Con respecto a la metodologia incluyé aspectos de la investigacion
cuantitativa y cualitativa. Fue realizada durante el segundo semestre de agosto a
noviembre de 2020 con 23 estudiantes de grado 11°. Entre los resultados obtenidos
hubo avances en 11 estudiantes, quienes lograron la reconstruccion conjunta hasta la
produccidn de textos escritos, avances claros en un proceso lento pero
significativo. El autor concluye que el uso de la gamificacién con el R2L es un
enfoque eficaz y preciso para aplicar con los estudiantes si lo que se quiere es
aumentar sus niveles de alfabetizacion y mejorar su produccion de textos. También es
una forma muy divertida y significativa de fomentar la lectura y el amor por esta. En
este articulo se destaca el uso de diferentes plataformas online que se emplearon para
la realizacion de las actividades gamificadas planteadas, las cuales favorecieron el
logro de los objetivos propuestos, gracias a que resultaron atractivas para los

estudiantes.

En la investigacion de Cabrera Montero, L. F. (2019) Gamificacion Como
Estrategia Didactica Para la Ensefianza — Aprendizaje del inglés en el Grado
Transicién del Colegio Nuestra Sefiora Del Carmen en Villavicencio (Meta). Esta
propuesta didactica se fundamenté en el uso de la gamificacion y la lidica como
referentes para crear una estrategia que favoreciera y tuviera un impacto significativo
en esta area. Con esta propuesta buscaban incentivar el aprendizaje de una segunda
lengua desde la etapa inicial de formacion, por medio de estrategias que permitan
articular la construccion del conocimiento desde los procesos asociados a la
motivacion, la creatividad y el aprendizaje significativo. Esta investigacion es

cualitativa, con un enfoque de investigacion - accién - participativa y de tipo
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descriptiva ya que el analisis emerge de la observacion de fendmenos encontrados a
lo largo de la investigacion y de las experiencias que se puedan recolectar durante la
fase de la intervencidn. Los autores concluyeron que la gamificacion en el aula es de
importancia para el proceso educativo de cada estudiante, ya que genera interés,
motivacion, creacion y aprendizaje significativo en la ensefianza de una segunda
lengua. Siendo asi, el eje central que consiste en la practica y el hecho de aprender
por medio de la diversion, ambientacion y el juego, para alcanzar la adquisicion de
conocimientos necesarios para este grado. Al igual que en otros antecedentes
investigativos tomados como sustento para esta investigacion, se resalta el aporte de
la implementacion de la gamificacién en la motivacion de los estudiantes con el fin
de lograr aprendizajes significativos, ademas de favorecer el desarrollo de habilidades
sociales y personales como la creatividad, el trabajo en grupo y la sociabilidad en el

aula.

Otro estudio interesante es el realizado por Esquivel, L. M. (2019).
Gamification: a mission to foster students’ engagement and interaction in the EFL.
Este trabajo de grado da cuenta de una investigacién accion participativa en un aula
de quinto grado del IED Domingo Faustino Sarmiento, sede B en la ciudad de
Bogot4, el cual se baso en la promocion de la participacién y motivacion de los
estudiantes mediante el uso de la estrategia de gamificacion en el aula con el fin de
mejorar su interaccion durante la clase de inglés como lengua extranjera. Lo anterior,
dado que el diagnéstico revel6 que la principal dificultad de los estudiantes era
comunicarse usando la lengua extranjera. Como conclusiones, se determiné que,
mediante la estrategia de gamificacion, los estudiantes encontraron una buena fuente
de motivacion para desarrollar sus habilidades de interaccion en clase a través de las
actividades planteadas que les permitieron acercarse a un uso real de la lengua
conociendo su entorno y comunicando sus propias ideas. Ademas, se resalta que la
construccién de un entorno de aprendizaje llamativo y centrado en los intereses de los

estudiantes es clave en el mejoramiento de sus habilidades en lengua extranjera. Con
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este trabajo se puede ver como el uso de la gamificacion crea un ambiente apropiado
para que el estudiante se sienta con motivacion y confianza para participar en las
actividades que se proponen en clases, lo que ademas conlleva a fortalecer su
autoestima, seguridad personal y frente a su participacion, disminuir el temor al error
y, por tanto, favorecer la construccion de aprendizajes significativos y la interaccion
social dentro y fuera del aula aplicando los conocimientos aprendidos.

Rozo Cabra M. (2016). En su trabajo de investigacion, Videojuegos: una
Alternativa Innovadora para el Aprendizaje del Inglés, presenta un proceso de
innovacion educativa, que se desarrollo en el Colegio Carlos Abondano Gonzélez, del
municipio de Sesquilé, con el fin de identificar las posibilidades que ofrecen los
videojuegos para mejorar el aprendizaje del inglés en los estudiantes. Ademas,
constituye un ejercicio de Investigacion — Accion, al cual contribuyen activamente un
grupo investigador de estudiantes de 10° grado, llamados “Mentality To English”.
Esta es una investigacion que buscaba la implementacién de videojuegos como
alternativa innovadora de aprendizaje, promover el inglés como segunda lengua, en
aras de mejores oportunidades de desarrollo de la comunidad educativa. La
conclusién para los autores tiene que ver con el hecho de des estigmatizar los
videojuegos, un medio virtual que si bien, ha distanciado generacionalmente a
jévenes y adultos, con este proceso investigativo logro integrarlos alrededor de la
experiencia compartida, de las preguntas, de las inquietudes que surgieron, pero que,
ademas, impulsaron la investigacion y la experimentacion, renovando asi las
relaciones humanas y las practicas pedagdgicas. Ademas, de la importancia de
adentrarse en la comprension de los videojuegos como acontecimiento que irrumpe la
desmotivacion, la desidia, la apatia en las aulas, para despertar el interés de jovenesy
adultos por el conocimiento desde nuevos paradigmas del aprendizaje, del saber, de
lo humano. En los ultimos afios el uso de la gamificacidn se ha convertido en una
herramienta Util para el aprendizaje — ensefianza de cualquier area, debido a la

propuesta innovadora que presenta, en la cual incorpora caracteristicas de los juegos
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que resultan llamativos para los estudiantes, sumado esto al uso de herramientas TIC,
lo que permite de una forma inminente capturar la atencion de los estudiantes. Al
igual que el estudio referenciado, con nuestra propuesta se busca plantear paradigmas
donde la estrategia de gamificacion que incorpora elementos de los videojuegos se
convierta en un recurso aprovechable y de aplicacién en las aulas para el aprendizaje
—ensefianza del inglés y de otras areas, para beneficio de estudiantes y docentes y
para alcanzar las metas educativas a nivel institucional y posiblemente, a nivel

municipal.

En el estudio llevado a cabo por Rodriguez Cubillos, L., y Galeano Cogollo, J.
(2015). El uso de las Técnicas de Gamificacion en la Adquisicion de Vocabulario y el
Dominio de los Tiempos Verbales en inglés, se planted la necesidad de que el
estudiante pase de ser un actor pasivo a ser mas activo en su proceso de ensefianza -
aprendizaje, a través de la incorporacion de los elementos del juego. Por eso, se busco
“evaluar la incidencia que tiene un videojuego educativo apoyado en técnicas de
gamificacion y otro sin técnicas de gamificacion en el proceso de adquisicion de
vocabulario y dominio de los tiempos verbales en inglés en dos grupos de estudiantes
de grado 5° de la Institucion Educativa Sikuani Ciudad Jardin Norte”. En los
resultados finales obtienen que el grupo muestra en el que aplicaron el videojuego
con técnicas gamificadas asimilo positivamente en el aumento de dominio de
vocabulario y tiempos verbales en inglés. De igual forma el uso de videojuegos sin
gamificacion favorece la asimilacion, pero en menor medida que con la gamificacion.
La presente investigacion orienta su desarrollo a partir de un modelo cuantitativo
cuasi experimental con un grupo control desarrollado en un escenario natural. La
conclusion de este antecedente investigativo fue que gracias al uso e implementacion
de técnicas de gamificacion como la recompensa, el reconocimiento, la competicion,
los puntos, los niveles, las comparativas y clasificaciones presentes en una de las
versiones de Dracolingual con las que se intervino al grupo gamificado, se lograron

mejores resultados durante la prueba final frente al grupo no gamificado, el cual fue
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intervenido con una version de juego sin las técnicas y mecénicas de juego antes
mencionadas. Como aspecto a tomar en cuenta de este estudio esta la busqueda
siempre de la participacion activa de los estudiantes en clases ya que de esa manera
habra mas compromiso, responsabilidad y autonomia por parte de este. Por otro lado,
también se debe reconocer la influencia que tiene la mecéanica y dinamica empleada
en la gamificacion para la obtencién de los resultados de aprendizaje esperados,

elementos que seran empleados en la propuesta de la presente investigacion.

En el articulo de Aguilera, A., Faguene, C. y Rios, W. (2014). Aprende
jugando: el uso de técnicas de gamificacion en entornos de aprendizaje. Este articulo
describe el uso de una técnica denominada gamificacion para el aprendizaje de una
segunda lengua (inglés). Los avances en tecnologias de la informacion, la
proliferacion del uso de redes sociales, ademas de la masificacion de teléfonos
inteligentes y tabletas son considerados technology enablers que han propiciado las
condiciones necesarias y han hecho posible la implementacion de esta técnica en
entornos de aprendizaje. Se presenta una breve revision de la literatura relacionada,
una descripcion de la herramienta utilizada, la plataforma Duolingo™ y, finalmente,
se deja abierta la discusion sobre los potenciales usos que tiene esta técnica en
ambientes académicos; sin ignorar las posibles aplicaciones en empresas y el sector
publico. El estudio busca describir el uso experimental de esta técnica, gamificacion,
especificamente la aplicacion Duolingo™ (http://www.duolingo.com), que se realizd
entre septiembre y noviembre de 2013 con estudiantes del Programa de Negocios y
Relaciones Internacionales de la Universidad de La Salle con el fin de incentivar el

aprendizaje o mejorar el dominio del inglés.

Cabe anotar que Duolingo Challenge se hizo con la intencionalidad de que los
estudiantes/jugadores asumiran un rol activo en el aprendizaje de una segunda lengua,
ya que se redimensionan la responsabilidad estudiante/jugador, presentandole
incentivos para avanzar por cuenta propia y lograr el propdésito del juego que era
lograr el mayor puntaje hasta la fecha limite.
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Con el &nimo de aumentar la rigurosidad en el disefio e implementacion de
Duolingo Challenge, y con el fin de buscar el mejoramiento del presente
“experimento”, los autores consideraron imperativo la creacion e implementacion de
mecanismos de evaluacion y control (ex ante, ex post) cuando sean aplicadas estas
estrategias de aprendizaje no convencionales como la gamificacion; esto, para poder
evaluar el impacto y el alcance que tiene la aplicacion de estas técnicas en el entorno

educativo.

Entre las conclusiones recomiendan usar otras herramientas que permitan
seguir integrando la estrategia de gamificacion, para de esta forma seguir mejorando
el rendimiento académico de los estudiantes. La incorporacién de la gamificacion y
de las tecnologias implica intentos de ensayo y error, hasta lograr los objetivos

educativos planteados.

La revisidn de las distintas fuentes permite reafirmar la importancia de la
gamificacion como estrategia que beneficia el aprendizaje de una lengua extranjera,
en este caso especifico, el idioma inglés, primero porque parte de los intereses de los
estudiantes y del disefio de una estrategia innovadora y bien estructurada, que los
motiva a alcanzar logros y a desarrollar competencias comunicativas y linguisticas en
inglés, apoyados en elementos de los video juegos tales como la dinamicas y
mecanicas, las cuales son adaptadas al desarrollo de contenidos del area, a los
objetivos de aprendizaje que se pretenden alcanzar, segundo porque la gamificacién
favorece ambientes de aprendizaje activos, donde el estudiante asume su papel
educativo, generando sus propias estrategias para aprender mientras interactda con
sus comparieros y recibe la orientacion del docente, y en tercer lugar, los resultados
obtenidos en los distintos trabajos evidencia en todos los casos el mejoramiento de las
habilidades (speaking, listening, reading and writing) de acuerdo al enfoque del
estudio, demostrando la necesidad de innovar en las estrategias que se usan en la
ensefianza escolar, incentivando en los estudiantes la necesidad de aprender, haciendo

visible la utilidad de comunicarse en una segunda lengua para el crecimiento en su
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vida personal y laboral futura, ayudandoles a que se apropien de sus aprendizajes,
reconociendo sus fortalezas y debilidades, para lograr avanzar en el colegio y en la

vida.
2.1.3. Bases Conceptuales

Como parte de la fundamentacion tedrica que sustenta la investigacion, en
esta seccion se hace una aproximacion conceptual con relacion a las categorias de
analisis, que permiten continuar construyendo procesos reflexivos sobre los alcances

de esta propuesta como un aporte a la comunidad educativa.

2.1.3.1. Procesos de aprendizaje - ensefianza

En relacion con el proceso de aprendizaje Carrion (2015, p. 50) sefiala;

Se considera que el aprendizaje es el proceso a través del cual se adquieren o
modifican habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como
resultado del estudio, la experiencia, la instruccion, el razonamiento y la
observacion. Este proceso puede ser analizado desde distintas perspectivas,

por lo que existen distintas teorias del aprendizaje.

En este trabajo se concibe los procesos de aprendizaje — ensefianza desde las
posturas de Vygotsky, desde la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel y la

concepcidn que ofrece el modelo pedagdgico sociocognitivo.

Retomando la teoria sociocultural de VVygotsky, la cual plantea “el aprendizaje
por medio de la interaccién social, en contacto con otras personas, para luego la
persona interiorice en su estructura mental la informacion y la convierta en

conocimiento” (Vygotsky, citado por Lizanay Pinelo, 2010)

Por su parte, Ausubel, (1983, p. 2) caracteriza su teoria asi;
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El aprendizaje significativo ocurre cuando una nueva informacion "se

conecta" con un concepto relevante (“subsunsor") preexistente en la
estructura cognitiva, esto implica que, las nuevas ideas, conceptos y
proposiciones pueden ser aprendidos significativamente en la medida en que
otras ideas, conceptos 0 proposiciones relevantes estén adecuadamente claras
y disponibles en la estructura cognitiva del individuo y que funcionen como

un punto de "anclaje™ a las primeras.

De acuerdo con Pérez Serrano (2004, p. 97 como se citd en Carrion, 2015, p.
36) “El modelo sociocognitivo implica cambios en los roles de los protagonistas. De
docentes/as transmisores de informacion, que bien pueden ser reemplazados por una
buena seleccion de literatura, a docentes/as mediadores del aprendizaje de los
estudiantes”, con este modelo se supera el modelo tradicional de ensefianza, se otorga
el papel central al proceso de aprendizaje y determina el proceso de ensefianza se

encamina a favorecer el aprendizaje de los estudiantes.

En relacién, a la formacion de un estudiante autbnomo y que desarrolle
procesos metacognitivos y de autoaprendizaje, requiere conocer y poner en practica
estrategias de aprendizaje, que lo ayuden a aprender y reflexionar sobre como
aprende. De acuerdo con esto, Peralta (2016, parr. 46) quien en el articulo titulado
“Estrategias de ensefianza aprendizaje del inglés como lengua extranjera” facilita un
listado con algunas estrategias cognitivas, las cuales define como “Las estrategias
cognitivas son consideradas como procesos por medio de los cuales se obtiene el
conocimiento, por lo tanto, estos relacionan las estrategias cognitivas con el proceso
de aprender una lengua extranjera”. Peralta (2016) menciona que dentro de este grupo

de estrategias se encuentran las siguientes:

. Clasificacion y verificacion: este tipo de estrategias son utilizadas

para confirmar la comprension de la lengua.



. Prediccion, inferencia inductiva: El estudiante hace uso de su lengua
materna para inferir significado, por lo tanto, hace uso de conocimientos
previos tanto linguisticos como conceptuales en la lengua.

. Razonamiento Deductivo: en este tipo de estrategias el estudiante usa
un patron general para resolver su problema de aprendizaje, en este caso hace
uso de analogias, sintesis.

. Practica: en esta el punto principal en el estudiante es la exactitud en
la lengua, a través de ensayo, error, repeticion, imitacion.

. Memorizacidn: en este tipo de estrategia de aprendizaje lo principal
en el estudiante es retener la informacion.

. Monitoreo: esta ocurre cuando el estudiante mismo es capaz de dar
seguimiento e identificar las partes fuertes y débiles en su aprendizaje.

. Contextualizacion: aqui el estudiante busca por si mismo dar sentido
a la frase que quiere aprender en secuencia.

. Toma de nota: con este tipo de estrategia el estudiante busca llevar a
cabo un control de las ideas principales o informaciones que él /ella
considera necesario para aprender.

. Las estrategias metacognitivas: le permiten al estudiante guiar o
regular su propio proceso de aprendizaje. Dentro de este grupo o
subclasificacion podemos encontrar.

. Organizadores previos: ocurre cuando se hace por anticipado una
revision del material por aprender.

. La atencidn dirigida: cuando se decide atender a determinada tarea o
material dentro de un contenido general.

. Atencion selectiva: ocurre cuando el estudiante decide retener o
atender a detalles especificos sobre determinado material con el fin de
retener un material especifico.

. Autoadministracién: cuando el estudiante determina identificar las

condiciones de aprendizaje que le permitan aprender.

82
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. Autoevaluacion; con ella el estudiante busca identificar utilizando
sus propios métodos que tantos avances ha obtenido en determinado lapso de
tiempo.

. Las estrategias socioafectivas; le permiten al individuo practicar la
lengua e intercambiar informacidn. Esta se puede presentar en dos grupos.

. Cooperacion; cuando trabaja junto a otros para obtener
retroalimentacion.

. Aclarar dudas; aqui el estudiante ignora algun detalle, pero es claro

en buscar la informacion concreta sobre determinado contenido.

Con este listado de estrategias de aprendizaje de la lengua extranjera inglés, se
espera contribuyan a alcanzar los objetivos de aprendizaje desarrollados en la
propuesta de gamificacion, en la cual el estudiante comprende y asume su papel
activo en su proceso de aprendizaje, contando con la orientacion del docente.

2.1.3.2. Didactica del inglés

Como aspecto importante en el aprendizaje de cualquier area y en especial del
idioma inglés, esta la didactica, ya que de esta disciplina puede depender el éxito del
proceso educativo, debido a las herramientas que brinda a docentes para impartir el
conocimiento y pueda ser asimilado por los estudiantes. Lo anterior se puede considerar a
partir de las siguientes definiciones. Para Medina (2003, citado por Navarro & Pifieiro
2012, p. 234), la didactica es:

Una disciplina de naturaleza — pedag0gica, orientada por las finalidades
educativas y comprometida con el logro de la mejora de todos los seres
humanos, mediante la comprension y transformacion permanente de los
procesos socio-comunicativos, la adaptacion y desarrollo apropiado del

proceso de ensefianza-aprendizaje.
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En cuanto a la didactica del inglés, Navarro & Pifieiro (2012, p. 234) la definen
como “la disciplina que estudia técnicas, procedimientos, estrategias y métodos para
potenciar el proceso de ensefianza para que los estudiantes aborden de manera amplia,
profunda y significativa los conocimientos en el proceso de adquisicion del inglés como

lengua extranjera”.

Por otro lado, en la pagina del departamento de filosofia y humanidades, de la
universidad de Berlin, definen la didactica del inglés como “la ciencia de la ensefianza y

el aprendizaje del idioma, la literatura y la cultura inglesas”.

Por su parte, Leguizamon (2018, p. 33) define la didactica como la;

Ciencia encargada de orientar los procesos de formacion de un individuo
sobre distintas disciplinas, teniendo en cuenta que en la formacion estan
inmersos los procesos de ensefianza y de aprendizaje y todos los elementos
gue estos procesos traen consigo; entonces la didactica del inglés hace

referencia a los procesos de ensefianza y aprendizaje especifico del inglés.

Ademas, esta autora menciona que dentro de la didactica general se incluyen
unos elementos, los cuales son “enfoque, método, procedimiento y técnica, elementos
de los que se vale la didactica para poder alcanzar sus fines” (Leguizamén, 2018, p.
34), estos elementos son determinantes en la didactica que usa el docente en el aula

para orientar los procesos de aprendizaje — ensefianza.

Segun Gooding (2020, parr. 8) “los enfoques son el punto de vista del cual
deriva en un proceso sistematico del conocimiento linglistico para la ensefianza del

idioma inglés”.
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En esta misma linea Campoverde et al., (2019, p. 236) menciona “los distintos
enfoques en la ensefianza de inglés como lengua extranjera, se encargan de buscar
métodos y técnicas con el fin de mejorar la ensefianza, procurando que los

conocimientos lleguen de una forma eficaz a los educandos”.

En este sentido, Harmer (2006 citado por Leguizamon, 2018, p. 34) define los

términos mencionados;

El método es la realizacion practica de un enfoque, su materializacion. Los
creadores de un método llegan a decisiones sobre tipos de actividades, roles
de docentes y estudiantes, el material de apoyo y algunos modelos de
organizacion de un programa; ademas los métodos incluyen varios
procedimientos y técnicas como lo afirma Harmer (2006). De este modo, se
refiere a un procedimiento como la secuencia ordenada de técnicas que cada
docente usa en la realizacion de una actividad cotidiana, la cual debe seguir
una serie de pasos dependiendo de lo que se quiera alcanzar. Finalmente, una
técnica es el conjunto de estrategias que el docente prepara para concretar

cémo debe ser llevado a cabo el proceso de aprendizaje del estudiante.

A partir de la revisidn de estos conceptos se realizo la revision del Plan de area de
inglés para determinar los enfoques, métodos y técnicas que son utilizadas en la
Institucion educativa para desarrollar los procesos de aprendizaje — ensefianza e

integran el curriculo, definido por el Ministerio de educacién como:

Curriculo es el conjunto de criterios, planes de estudio, programas,
metodologias, y procesos que contribuyen a la formacién integral y a la
construccion de la identidad cultural nacional, regional y local, incluyendo
también los recursos humanos, académicos y fisicos para poner en préctica

las politicas y llevar a cabo el proyecto educativo institucional.
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2.1.3.3. Estrategia de gamificacion

Para abordar el proceso de aprendizaje en la gamificacion es primordial
definir qué es la gamificacion, partiendo de que son multiples las definiciones que

existen al respecto, entre ellas la de Casado (2016, p. 11) quien dice:

Existen varias maneras de interpretar la gamificacion que dan lugar a
diversas definiciones. Todas ellas coinciden en que la gamificacién es la
aplicacién de las caracteristicas y elementos propios del juego en situacion
no ladica con el objetivo de influir en el comportamiento de las personas,
involucrando y motivando a las personas y asi alcanzar diferentes metas

dependiendo del entorno en el que se lleve a cabo.

Por su parte Cabrera (2019, p. 16) interpretando las palabras de Casado,
expone “que la gamificacion es una estrategia que se implementa en el aula con el fin
de adquirir y enriquecer los conocimientos de los estudiantes, generando el estimulo

de motivacion y creatividad, y asi mismo, experiencias y aprendizajes significativos”.

Dentro de los conceptos a los que recurren las diversas propuestas de
investigacion educativa para definir la gamificacion se encuentra la de Kapp (2012
citado por Casado, 2016, p. 11) “la gamificacion consiste en usar las mecanicas, la
estética y el pensamiento propio del juego para involucrar a las personas, motivar a la

accion, promover el aprendizaje y resolver problemas”.

Retomando la definicién de estrategia, para esta investigacion resulta acertada

la postura de Carrion Estévez, (s.f, pag. 84 como se cit6 en Carridn, 2016, p. 39).

Las estrategias son los medios que permiten concretar el curriculo, es decir,
todas las acciones y métodos que permiten establecer un puente entre las
intenciones y la realidad, entre lo deseable y lo posible, entre la teoria y la
practica del curriculo. Una estrategia didactica es un plan, un curso de

accion, procedimientos o actividades secuenciadas que orientan el desarrollo
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de las acciones del docente y de los estudiantes y que conducen al logro de

un objetivo.

Con la estrategia de gamificacion, se busca apoyar el proceso de aprendizaje
de la lengua extranjera inglés, a partir del desarrollo de nuevas habilidades sociales y
comunicativas, partiendo de que el centro de toda estrategia debe ser el estudiante, la
forma en que aprende y la motivacion para generar ese aprendizaje, como lo dice
Carrién (2015, p. 50)

Se considera que el punto de partida de cualquier estrategia a aplicar en el
aula para el proceso de ensefianza-aprendizaje, es el estudiante en si mismo,
y sobre él inciden, de forma determinante, variables como el docente, la

motivacion, las relaciones dentro del aula, la resolucién de conflictos y otros.

Por eso el aprendizaje depende de las capacidades cognitivas que va
desarrollando el estudiante, de la calidad de los métodos y estrategias de ensefianza
que deben adaptarse a las necesidades formativas del estudiante, de reconocer en la
persona que aprende: sus conocimientos previos, sus experiencias, caracteristicas
culturales y relaciones sociales que determinan su comportamiento y por tanto, su
disposicion frente a lo que aprende, pues el estudiante pertenece a una cultura'y
sociedad, que influye en la configuracion de su personalidad y en los objetivos que

busca alcanzar.
De acuerdo con Luis (2015 citado por Cabrera, 2019, p. 22);

Indica que el juego es utilizado como apoyo en el aprendizaje que permite a
los docentes conectar mejor con los intereses de los nifios reforzando su
calidad en los aprendizajes a través de la gamificacion, de igual forma, les
permite sumergirse en una realidad Unica y disfrutar de un espacio-tiempo
especial dicho del juego, obteniendo asi una percepcion del tiempo y

determinando los aprendizajes adquiridos por medio de esta experiencia.
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Para los estudiantes jugar es entretenido, divertido y fascinante, entonces si
distintos autores reconocen en el juego su capacidad de generar estas emociones en
los estudiantes, utilizar elementos propios del juego para llevar a cabo procesos de
aprendizaje — ensefianza, como lo propone la gamificacién, se convierte en una
estrategia adecuada para dar desarrollo a dichos procesos, tomando en cuenta los
intereses de los estudiantes, logrando el desarrollo de aprendizajes en las dimensiones
cognitivas, sociales, actitudinales, procedimentales y en valores del ser humano, que
lo acercan al conocimiento especifico del area de inglés y las habilidades
comunicativas del idioma y ademas, favorecen el desarrollo de habilidades sociales
que requiere para su vida en sociedad. Por eso, para el caso de esta investigacion se
ha considerado pertinente fortalecer el proceso de aprendizaje del inglés para los
estudiantes y apoyar a los docentes con esta estrategia de gamificacion, que busca
convertirse en un aporte metodoldgico para beneficio de toda la comunidad

educativa.

En lo que respecta al proceso de aprendizaje del inglés, como se menciond
anteriormente, con la estrategia de gamificacion se busca fortalecer las habilidades
linglisticas y la fluidez en el idioma, por ello consideramos acertado o que expresa
Lareki (2014 como se citd en Cabrera, 2019, p. 23)

Explica que uno de los grandes objetivos de la ensefianza y aprendizaje de
una segunda lengua extranjera es la adquisicion integral de esta lengua. No
cabe ninguna duda que la adquisicion sera integra cuando se dominen las
cuatro destrezas como la comprension oral, comprension escrita, expresion
oral, expresion escrita y la capacidad de interactuar teniendo en cuenta todas
las habilidades anteriores. En definitiva, ensefiar como utilizar esas palabras

de forma apropiada y con fluidez en situaciones de la vida diaria.

Distintos estudios demuestran que el cerebro humano es capaz de aprender

constantemente, tanto por la estimulacion que recibe, como por el contexto cultural
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en el que la persona crece. Asi lo expone Prensky (2001, p. 15) “asi, pues, ahora
sabemos que el cerebro que sufre distintas experiencias se organiza de forma
diferente; ahora sabemos que las personas que reciben distintos estimulos de la

cultura que las rodea piensan de otra manera”.

Ademaés, este mismo autor aclara que la flexibilidad y plasticidad del cerebro
no es facil, requiere de una constante estimulacién y apoyado en otros autores como
Bruer (1999, como se citd en Prensky, 2001, p. 15) depende de “la reorganizacion del
cerebro tiene lugar sélo cuando la persona presta atencion a la sefial sensorial y a la
tarea”, asi como segin Lyon (2000, como se cit6 en Prensky, 2001, p. 15) “requiere

mucho esfuerzo”.

Por eso la tarea de aprendizaje que se desarrolle para ayudar a los estudiantes
a aprender, debe tener en cuenta que, tanto los factores culturales como la capacidad
de involucramiento y atencion de quien aprende son importantes para lograr que la
persona reciba la informacion en su cerebro y realicé distintos procesos que lo lleven
a construir el aprendizaje, por eso la gamificacion busca despertar el interés en el
estudiante y de esta forma este se involucre y sea capaz de percibir los estimulos de

las actividades y poco a poco desarrollen nuevas habilidades y conocimientos.

Teniendo en cuenta que la gamificacion permite involucrar a los estudiantes
en situaciones cotidianas que son trasladadas al aula, para que este desde sus
experiencias y conocimientos, busque dar solucién a las problematicas y actividades
planteadas y se haga participe directo de lo que aprende y como lo aprende con
orientacion del docente. Tal como expone Pérez (2020, p. 62) “la acogida de la
gamificacion en el contexto educativo piensa los juegos expresamente disefiados para
apoyar el aprendizaje inmersivo, experiencial y que toque la cotidianidad de los

estudiantes”.
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Por otra parte, cuando se hace referencia a la gamificacion se ha venido
sustentando la importancia de la motivacion del estudiantado para lograr su
involucramiento y captar su atencion, de tal forma, que se interesen por mejorar en el
aprendizaje de la lengua extranjera inglés. Son distintos los conceptos de motivacion que
existen, los cuales toman en consideracion que el sujeto muestre deseo por realizar una
actividad, se plantee un objetivo y busque alcanzarlo y que esa motivacion o deseo por
lograr un fin, puede estar dado por factores internos y externos, tal como se expone a
continuacion:

Trechera (2005 citado por Naranjo, 2009, pp. 153 - 154) explica que;

Etimol6gicamente, el término motivacion procede del latin motus, que se
relaciona con aquello que moviliza a la persona para ejecutar una actividad.
De esta manera, se puede definir la motivacion como el proceso por el cual el
sujeto se plantea un objetivo, utiliza los recursos adecuados y mantiene una
determinada conducta, con el propoésito de lograr una meta.

Entre las teorias de la motivacion que sustentan esta investigacion se encuentra la
teoria de la autodeterminacion, que De acuerdo con Sheldon y Kasser, (2001 citado por
Stover et al., 2017, pp. 106 - 107) “Deci y Ryan (1985) desarrollaron la TAD bajo

explicitas influencias de las formulaciones conductistas y humanistas”.

Esta teoria es planteada como la integracion de elementos internos y externos, tal
como lo expone Deci y Ryan (1985, 2000 citado por Stover et al., 2017, p. 107)

Los factores sociales influyen en la motivacién a través de mediadores
constituidos por las necesidades psicolégicas basicas de competencia,
autonomia y vinculacion. En funcién de su satisfaccion se favorece la
existencia de distintos tipos de motivacion: intrinseca (Ml), extrinseca (ME)

y amotivacion (A). La primera modalidad implica realizar actividades por el
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placer derivado de su ejecucién, no siendo necesarias recompensas externas
o0 control ambiental para llevarlas a cabo. La ME concierne a
comportamientos efectuados sélo como un medio para arribar a un fin. Por
tltimo, la A se refiere a conductas no reguladas por los sujetos, quienes
experimentan una sensacion de falta de propoésitos. En funcién del tipo de

motivacion dominante es que distintos resultados seran generados.

Desde la propuesta de gamificacion que se plantea se toma en consideracion los
conceptos de motivacién intrinseca y extrinseca de la teoria de la autodeterminacion, ya
que inicialmente se busca despertar el interés de los estudiantes por medio de la
motivacidn extrinseca recurriendo a los elementos, mecanicas y dinamicas de los
videojuegos por medio de recompensas, puntos, narrativa, avatar, niveles, retos,
misiones, batallas, entre otros, para de esta forma generar expectativa y deseo por
explorar, jugar y resolver las actividades y a medida que avancen en el juego, guiados por
el docente, encargado de retroalimentar los procesos y brindar Feedback constantes, se
despierte la motivacion intrinseca del estudiante por aprender, avanzar en la
gamificacion, desarrollar las habilidades sociales en compafiia de los deméas compafieros
y mejorar en sus habilidades linguisticas en inglés. Asi se hace evidente en lo que dice
Prensky (2005 citado por Ortiz et al., 2018, p. 5)

Plantea como lo que desea el estudiante de hoy en dia es ver que sus
opiniones tienen valor, seguir sus propias pasiones e intereses, crear nuevas
cosas utilizando todas las herramientas que les rodean, trabajar mediante
proyectos en grupo, tomar decisiones y compartir control, cooperar y
competir. Los estudiantes necesitan sentir que la educacion que reciben es

real, que tiene valor.

El estudiante de hoy necesita sentir que lo que se le ensefia en la institucion

educativa es de utilidad, que lo puede utilizar y aplicar en distintos contextos y que se
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tiene en cuenta sus gustos y necesidades en la forma en que se desarrollan las clases y las
estrategias que se usan. Es precisamente desde la teoria de la motivacion de Vroomy el
Modelo de fijacion de metas u objetivos, donde se hace la aclaracion de la importancia de
que la estrategia de gamificacion tenga objetivos claros, que los retos impliquen un
desafio para los estudiantes, pero que no superen sus capacidades para no generar un
efecto contrario de desmotivacién o, por el contrario, que sean demasiado féciles y no
impliquen esfuerzo, provocando desidia y abandono. Tal como exponen Castellon y
Jaramillo (2012 citado por Ortiz et al., 2018, p. 5)

Es muy importante que haya una relacion controlada entre los retos que se
muestran a los estudiantes y la capacidad de estos para llevarlos a cabo, pues
si un reto es demasiado féacil, provocara aburrimiento en el estudiante,
mientras que un reto inalcanzable supondra la frustracion, concluyendo
ambas opciones en una pérdida de motivacion por el aprendizaje, siendo las

recompensas un aspecto muy importante de la gamificacion.

Ademas, con la gamificacion se logra lo que han denominado algunos autores
como la inmersion en situaciones de aprendizaje, y que permiten al estudiante sentir que
se ha trasladado a un nuevo escenario, que al ser divertido y atraer su atencién, es posible
que lo perciba como algo nuevo, que no genera tensién y le da la libertad de aprender, a
su ritmo, desde sus intereses, desarrollando autonomia, trabajo colaborativo y

apropiandose de su propio aprendizaje.

La gamificacion es una herramienta que puede convertir el aprendizaje
en una actividad inmersiva. Perrotta y otros autores (2013 citado por Ortiz,
2018) sefialan que el “hecho de aprender mediante disfrute y diversion puede
ser un medio para introducir a los estudiantes en un estado de flow. Este
estado, traducido al espafiol como flujo, refiere a la sensacién de inmersion

completa en una tarea”
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El objetivo de esta investigacion es que la estrategia de gamificacion genere el
fortalecimiento del aprendizaje del inglés en los estudiantes, por tanto, las actividades
que se planteen deben tener en cuenta sus habilidades, partir de objetivos claros de
aprendizaje, generar la motivacion intrinseca y extrinseca e integrar las tecnologias de la
informacion y la comunicacion como medios para alcanzar los fines del aprendizaje,
como apoyo a los procesos educativos y como una forma de captar aun mas la atencion
de los jovenes al ser incorporadas en la estrategia de gamificacion, de tal forma que los
estudiantes se sientan motivados por las actividades gamificadas, logren ser atractivas y
divertidas para generar la sensacion de inmersion y puedan desarrollar competencias y
habilidades linguisticas, cognitivas y sociales para su desarrollo integral y los

aprendizajes significativos en el area de aprendizaje.

2.1.4. Bases Legales

En Colombia tiene gran relevancia la ensefianza y aprendizaje de una lengua
extranjera, por esa razon en la Ley de Educacién de 1994, Ley 115, el articulo 21
determina la adquisicion de elementos de conversacion y de lectura al menos en una
lengua extranjera como uno de los propositos de la educacion basica primaria, y en el
articulo 22 especifica como uno de los objetivos de la educacion basica en el ciclo de
secundaria, la comprension y capacidad de expresarse en una lengua extranjera. De
igual forma en el articulo 23 plantea como un &rea obligatoria la ensefianza de una
lengua extranjera. esta reglamentacion permite entender, la importancia que tiene
para las autoridades educativas del pais que los estudiantes adquieran una herramienta
fundamental como el idioma, para el conocimiento de otras culturas fuera del pais 'y
para estar a la par de la globalizacion en donde cada dia aparecen grandes avances en
las diferentes areas en que las personas se desempefian. Esto va en concordancia con
los lineamientos curriculares para el area de idioma extranjero en educacion béasica y

media;
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Los procesos de globalizacion y de apertura de la economia, la comunicacién
intercultural y el alto ritmo de progreso cientifico y tecnoldgico, ejercen
presiones sobre nuestras vidas, exigen el desarrollo de la competencia
comunicativa en una o mas lenguas extranjeras para posibilitar la
participacion en igualdad de condiciones en la cultura global, sin perder el

sentido de pertenencia a nuestra cultura. (MEN, 1999)

Algunos incisos del articulo 22 de la ley general de educacién son
modificados por la Ley 1651 de 2013 en el articulo 4: “El desarrollo de habilidades
de conversacion, lectura y escritura al menos en una lengua extranjera” y adiciona al
articulo 20 de la ley general “Desarrollar las habilidades comunicativas para leer,
comprender, escribir, escuchar, hablar y expresarse correctamente en una lengua

extranjera”

Para el afio 2004 se lanza el programa nacional de bilingtiismo el cual iria
hasta el afio 2019 y cuyo objetivo era lograr ciudadanos capaces de comunicarse en
inglés, de tal forma que se pudiera insertar al pais en los procesos de comunicacion
universal, en la economia global y en la apertura cultural, con estandares
internacionalmente comparables. En el marco de este programa se lanzan los
estandares basicos de competencias en lengua extranjera: inglés, planteando en

cuanto a la ensefianza de esta lengua que:

En el contexto colombiano y para los alcances de esta propuesta, el inglés
tiene caracter de lengua extranjera. Dada su importancia como lengua
universal, el Ministerio de Educacion ha establecido dentro de su politica
mejorar la calidad de la ensefianza del inglés, permitiendo mejores niveles de
desempefio en este idioma. Asi pues, se pretende que los estudiantes al
egresar del sistema escolar logren un nivel de competencia en inglés B1 (Pre

intermedio). (Estandares Basicos de competencia, 2006, Pag. 5)
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Continuando con la intencion de fortalecer los procesos de ensefianza-
aprendizaje del inglés, el gobierno desarrolla entre los afios 2010-2014 un programa
para Desarrollar competencias comunicativas en inglés tanto para educadores como
para estudiantes del sistema educativo para favorecer la insercion del capital humano

a la economia del conocimiento (PFDCLE).

Este programa ademas de capacitar a docentes y estudiantes permitio
consolidar componentes pedagdgicos que el Ministerio de Educacion habia
venido desarrollando con sus modelos pedag6gicos Bunny Bonita y English
for Colombia, ademas de nuevos modelos como My ABC English Kit para la
basica primaria. Pero tal vez el avance mas significativo de este componente
en este cuatrienio fue el desarrollo de un modelo pedagdgico contextualizado
y de alta calidad: English, jPlease! dirigido a docentes y estudiantes de los
grados 9°, 10°y 11°. (PNI, 2014, p. 3)

Para el afio 2015, Colombia replantea su plan nacional de bilingtiismo con
miras al periodo 2015-2025, el cual busca contribuir a alcanzar la meta de convertir a
Colombia en el pais méas educado de Latinoamérica y el pais con mejor nivel de
inglés en Suramérica en 2025. Esta continuacién del programa de bilingtiismo
Ilamado Colombia Very well, se focaliza principalmente en tres componentes: En
estrategias de formacién docente y material pedagdgico para educacion basica y
media, buscando de que los docentes alcanzaran un nivel de manejo del inglés B2 o
superior, segun el Marco Comun Europeo de Referencia para Lenguas: Aprendizaje,
Ensefianza y Evaluacion. Ademas, de la dotacion con material didactico para el
fortalecimiento de la ensefianza del inglés en busca de transformar sus practicas de
aula y que los estudiantes estuvieran en un nivel B1, segtn el Marco Comun Europeo

de Referencia para Lenguas: Aprendizaje, Ensefianza y Evaluacion.
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Entre los afios 2014-2018, se llevo a cabo el programa Colombia Bilingte, el
cual pretendid contribuir a que los estudiantes del sistema educativo se comuniquen
mejor en inglés, de manera que el dominio de este idioma les permitird a los
estudiantes y docentes colombianos tener acceso a becas en otros paises, mayor
movilidad y mejores oportunidades laborales, inclusive en Colombia. Para alcanzar
este objetivo, se continud con la capacitacion de los docentes de inglés en busca de
fortalecer sus procesos de ensefianza, también se tuvo la oportunidad de que algunas
instituciones educativas contaran con la presencia de docentes nativos extranjeros que
ayudaran en el fortalecimiento y motivacion del aprendizaje del inglés en los
estudiantes. En cuanto a material didactico, las instituciones educativas fueron

dotadas con una serie de textos especialmente para los grados de 6° A 11°.

Los libros de grado 6° a 9° “Way to go’, tienen la particularidad que estan
disefiados en base a curriculo sugerido de inglés de 6° a 11°, el cual es una
guia para las instituciones educativas a nivel nacional: Este disefio curricular
se basd en un andlisis del contexto colombiano y de las necesidades de la
comunidad escolar, especialmente de los aprendices y los docentes.
(Disefiando Una Propuesta de curriculo sugerido de inglés para Colombia
2016, p. 14)

De igual forma, la serie de libros Way to go, incorpora entre sus contenidos
los Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA), los cuales describen los conocimientos
y habilidades que los estudiantes deben aprender en la clase de inglés en los grados 6°
al 11°, en el sistema educativo colombiano. Los DBA estan estructurados
coherentemente con las Directrices curriculares y los Estandares Basicos de
Competencia, ademas, son herramientas que permiten la identificacion de aspectos
claves necesarios para el desarrollo de la competencia comunicativa de los

estudiantes en una lengua extranjera.
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The Basic Learning Rights (BLRs) in the area of English language are an
essential tool for ensuring quality and equity in education for all children in
Colombia. These rights describe the knowledge and skills that students must
learn in English class in grades 6th to 11th in the Colombian educational
system. The BLRs are structured coherently with the Curricular Guidelines
and the Basic Standards of Competence (BSC), and they are tools that allow
for the identification of key aspects necessary for the development of the
communicative competence of students in a foreign language. In this way,
the BLRs are expressed in terms of the language skills of listening and
reading comprehension and those required for oral and written expression.
(BLR,2016, p. 8)

Teniendo claro lo que se pretende alcanzar con la propuesta y en vista a la
normatividad, planteamiento y estrategias que busca el gobierno colombiano para el
fortalecimiento de los procesos de ensefianza y aprendizaje de una lengua extranjera,

especialmente del inglés, este marco legal permite avalar la presente propuesta.

2.2. Conceptos Definidores y Sensibilizadores

Se realiza una revision de los conceptos que sustentan la aproximacion tedrica
de la investigacion relacionados a los aspectos especificos de las situaciones de la

experiencia educativa.
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UNIDAD
DE
ESTUDIO/
UNIDAD
TEMATICA

CATEGORIA ENUNCIADO SUBCATEGORIA

ENUNCIADO

Proponer una
Estrategia de
Gamificacion
para el
fortalecimien
to del
proceso de
aprendizaje -
ensefianza
del idioma
inglés en el
grado 8° de
la Institucion
Educativa
Isabel la
Catdlicaen la
ciudad de
Monteria-
Cordoba.

Proceso de Son el conjunto  Teorias y modelos
aprendizaje - de acciones pedagdgicos
ensefianza pedagdgicas y

curriculares para

facilitar el

acceso a la

informaciény la
construccién de
conocimientos
por los
estudiantes.

Rol estudiante —
Rol docente

Ambientes de
aprendizaje

Teoria y modelos
pedagogicos que
sustentan el actuar
pedagogico de los
docentes en
relacion con el
contexto y explica
los procedimientos,
estrategias, técnicas
Yy recursos para
desarrollar los
procesos de
aprendizaje -
ensefanza.

Posicion que
asumen estudiantes
y docentes ante la
implementacion de
estrategias
didacticas activas y
el desarrollo de los
procesos
educativos.
Escenarios y
condiciones amenas
y atractivas creadas
por la ayuda
pedagdgica del
docente para
favorecer el
aprendizaje.
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UNIDAD CATEGORIA ENUNCIADO SUBCATEGORIA ENUNCIADO
DE
ESTUDIO/
UNIDAD
TEMATICA
Didactica del Entendida como Estrategia de Conjunto de
Inglés los procesos de  aprendizaje - actividades

aprendizaje -
ensefianza
especificos del
inglés.

ensefianza del
inglés

Disefio curricular
del area de inglés

Herramientas y
materiales
didacticos

secuenciadas
enmarcadas en un
modelo y enfoque
metodoldgico para
facilitar los
procesos de
aprendizaje —
ensefianza en un
area especifica.

Estructura de los
contenidos del area
de inglés con base a
los DBA,
lineamientos,
estandares y
competencias
comunicativas
sugeridas por el
Ministerio de
Educacion para
desarrollar el area.

Recursos fisicos y
digitales que
dinamizan y apoyan
las actividades
construidas dentro
de una estrategia o
procedimientos
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UNIDAD CATEGORIA ENUNCIADO SUBCATEGORIA ENUNCIADO
DE
ESTUDIO/
UNIDAD
TEMATICA
Estrategia de Técnica de Tecnologias de la ~ Apoyar la estrategia
Gamificacion  aprendizaje que  informaciony la de gamificacién con
traslada la comunicacion TIC el uso de las

mecanica de los
juegos al ambito
educativo-
profesional con
el fin de
conseguir
mejores
resultados: sirve
para absorber
conocimientos,
para mejorar
alguna habilidad
y para
recompensar
acciones
concretas.
(Palazén &
Velasco, 2018
citado por
Zapata Vega,
2019, p. 12)

Motivacion

Beneficios de la
gamificacion

tecnologias para
fortalecer los
procesos de
aprendizaje —
ensefianza, para
alcanzar mejores
desemperios
academicos en el
area de inglés.

Fomentar la
motivacion
intrinseca que
genere el deseo de
aprendizaje
autonomo y la
motivacion
extrinseca generada
por los elementos
del juego que
mantenga el deseo
por realizar las
actividades.

Estrategia para
fortalecer los
procesos de
aprendizaje —
ensefianza en el
area de inglés,
apoyados en la
dinamica, mecéanica
y componentes de
la gamificacion
para desarrollar las
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UNIDAD CATEGORIA ENUNCIADO SUBCATEGORIA ENUNCIADO
DE

ESTUDIO/

UNIDAD

TEMATICA

habilidades
linglisticas en los
estudiantes.

Fuente: Cuadro N° 1 proyectado por los investigadores 2021.

2.3. Categorizacion

Tabla 2. Unidad discursiva segun instrumento “entrevistas estudiantes”

CATEGORIA N° TEXTO
Procesos de 3 ¢Como es tu participacion durante las clases de inglés?
Aprendizaje -
Ensefianza

8  ¢Cual es su nivel de desempefio en el area de inglés (superior, alto,
basico o bajo)? Justifiquelo

9  ;Qué herramientas o estrategias emplea para la comprension de una
tematica en la clase de inglés?

12 ;Como te parece la forma como el docente desarrolla las clases de
inglés?

13 ;Como es el ambiente del aula durante la clase de inglés?

14 ;Consideras que el ambiente del aula facilita que aprendas el idioma de
inglés?
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CATEGORIA

NO

TEXTO

Didactica del Inglés

Estrategia de
gamificacién

[XY

11

10

15

¢Qué actividades realizadas en el &rea de inglés te ayudan a mejorar el
aprendizaje de este idioma?

¢ Te gustan las clases de inglés? ¢ Por qué?

¢En la presentacion de las actividades a realizar en el area de inglés, el
docente les explica que van a hacer, les pide su opinion, les socializa los
procesos de evaluacion y establece acuerdos con los estudiantes?

¢Consideras que las metodologias y estrategias utilizadas por el docente
facilitan su proceso de aprendizaje del inglés?

¢ Qué recursos y materiales pedag6gicos utiliza el docente de inglés en el
desarrollo de las clases?

¢ Qué haces para superar una dificultad en un tema de inglés?

¢ Qué elementos presentes en los videojuegos te [lamarian la atencion
para aprender el idioma inglés?

¢ Qué hace que te sientas motivado durante las clases?

¢Por qué es importante el uso de las tecnologias en las clases de inglés?

Fuente. Cuadro N° 2 proyectado por los investigadores 2021

Tabla 3. Unidad discursiva segun instrumento “entrevistas docentes”

CATEGORIA

NO

TEXTO

Procesos de

¢Qué es para usted una estrategia de ensefianza?
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CATEGORIA N° TEXTO
Aprendizaje -
Ensefianza 7 ¢Qué papel asumen los estudiantes frente al aprendizaje en el
desarrollo de las actividades?
9 ¢Cdmo cree que aprenden los estudiantes?
10 ¢Considera que el ambiente del aula facilita el aprendizaje del idioma
inglés?
12 ;Qué situaciones de aprendizaje dificultan a los estudiantes alcanzar la
comprension en el idioma inglés?
Didactica del Inglés 2 ¢Qué estrategias didacticas emplea para desarrollar el conocimiento en
su area?
3 ¢De qué teoria, enfoque o0 modelo de la ensefianza del inglés se guia
usted para preparar sus clases? ¢Por qué?
4 ;Qué recursos didacticos utiliza en el desarrollo de las clases?
5 ¢Como articulan a nivel institucional el modelo pedagdgico con el
disefio curricular del area que usted ensefia?
6 Describa la manera en que prepara sus lecciones de clase
8 ¢Qué estrategias le han permitido alcanzar los objetivos de aprendizaje
y generar motivacion en el estudiantado?
11 ;Qué aspectos tiene en cuenta para escoger una estrategia de ensefianza
gue permita lograr el aprendizaje esperado en los estudiantes?
13 ¢Qué competencias comunicativas deben ser reforzadas en el area de
inglés? ¢Por qué?
Estrategia de 14 ;Qué papel cree usted que juega la motivacion de los estudiantes en el

gamificacion

aprendizaje del inglés?
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CATEGORIA N°

TEXTO

15

16

17

18

19

¢ Qué elementos debe contener una estrategia pedagdgica — didactica
para captar el interés de los estudiantes en el aprendizaje del idioma
inglés?

¢ Qué beneficios podria generar la integracion de elementos de los
videojuegos en el aprendizaje del idioma inglés?

¢ Qué beneficios tiene el uso de las tecnologias de la informacién y la
comunicacién para el proceso de aprendizaje?

¢Conoce usted la estrategia de gamificacion?

¢ Qué beneficios podria aportar la gamificacion en el proceso de
aprendizaje?

Fuente. Cuadro N° 3 proyectado por los investigadores 2021



CAPITULO II1I:

ASPECTOS METODOLOGICOS DE
LA INVESTIGACION
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3. Aspectos Metodoldgicos de la Investigacion

3.1. Paradigma, Método y/o Enfoque de Investigacion

La presente investigacion se basa en el paradigma interpretativo, a partir del
cual se establecen las bases para el enfoque cualitativo, que se apoyan en el sistema

hermenéutico, respecto al cual Ruedas et al. (2007) sefialan que:

Se da un vuelco a la estrategia para tratar de conocer los hechos, los procesos
y los fendmenos en general, sin limitarlos s6lo a la cuantificacion de algunos
de sus elementos. Se establece entonces, un procedimiento que da un caracter
particular a las observaciones. Es un proceso de interrelacion mutua, por lo
gue no importa tanto la generalizacion de sus conclusiones, sino la
peculiaridad del fendmeno estudiado de tal modo que se dan, entre los
elementos constituyentes, relaciones dependientes, dialégicas y
participativas, donde el investigador se sumerge en la realidad para captarla y

comprenderla. (p. 629)

En el paradigma interpretativo, de acuerdo con Krause (1995, p. 25 citado por
Gallardo, 2017, p. 22) “la tarea del investigador cientifico es estudiar el proceso de
interpretacion que los actores sociales hacen de su “realidad”, es decir, debera

investigar el modo en que se le asigna significado a las cosas”.

Segun Gurdian-Fernandez, (2007, p. 57) este paradigma aplica el método

inductivo, teniendo en cuenta los siguientes momentos:

Inicia con la recoleccion de datos, mediante la observacion empirica,
describe para construir, a partir de las relaciones descubiertas, sus categorias
y proposiciones tedricas. Busca descubrir-construir una teoria que justifique
los datos. Mediante el andlisis de diferentes fenémenos, se desarrolla una

teoria interpretativa, explicativa o valorativa.

Por su parte, Santos Rivera (2010, pp. 6 -7) aporta que el paradigma interpretativo

se caracteriza por:
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¢ No busca hacer generalizaciones del objeto de estudio.

e Dirige su atencién a aquellos aspectos no observables, no medibles, ni
susceptibles de cuantificacion (creencias, intenciones, motivaciones,

interpretaciones, significados para los actores sociales).
e Busca la interpretacion de la realidad.

e Los hechos se interpretan partiendo de los deseos, intereses, motivos,
expectativas, concepcion del mundo, sistema ideoldgico del observador,
no se puede interpretar de manera neutral, separando al observador del
factor subjetivo, de lo espiritual.

e Se centra en la descripcion de lo que es Unico y personal en el sujeto y no
en lo generalizable; pretende desarrollar conocimiento ideogréafico y
acepta que la realidad es dindmica, multiple y holistica.

e No acepta la separacion de los individuos del contexto en el cual
desarrollan sus vidas y sus comportamientos; tampoco ignora los puntos
de vista de los sujetos investigados, sus interpretaciones, las condiciones
gue deciden sus conductas, y los resultados tal y como ellos mismos los

perciben.

e Su disefio de investigacion, este es abierto, flexible y emergente. El

proceso de investigacion es ciclico e interactivo.

e La investigacion requiere de una estrategia de intervencion que brinde
informacidén y debe coadyuvar a sugerir alternativas teéricas o practicas

para la intervencién y transformacién de la realidad.

El paradigma interpretativo presenta diversos métodos para abordar la
realidad social, de alli que sea denominado multimetddico, concretamente para este
estudio se utiliza el método de investigacion accién, que en palabras de Martinez
(2006, p. 135) es el indicado cuando el “investigador no sélo quiere conocer una
determinada realidad o un problema especifico de un grupo, sino que desea también
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resolverlo”, las fases de este método son: “planteamiento del problema, recoleccion
de la informacidn, interpretacion de la misma, planeacion y ejecucion de la accion

concreta para la solucién del problema, evaluacion posterior sobre lo realizado”.

En cuanto al enfoque, el proyecto de investigacion que propone una estrategia
de gamificacion para el fortalecimiento del proceso de aprendizaje — ensefianza del
inglés en grado 8° - 2 de la institucidn educativa Isabel la Cat6lica en Monteria,
Cordoba; se basa en el enfoque cualitativo que esta asociada a la comprension e
interpretacion de los fendmenos y situaciones de estudio. Segln Bautista, (2011, pag.
19)

La metodologia cualitativa, al tener como estrategia el conocer los hechos,
los procesos, las estructuras y las personas en su totalidad y no a través de la
medicion de algunos de sus elementos, abarca una mayor comprension de la
complejidad humana y no se limita a los hechos observables sino a sus

significados y sus particularidades culturales.

Por su parte Hernandez Sampieri et al. (2014) menciona que “las
investigaciones cualitativas se basan mas en una logica y proceso inductivo (explorar

y describir, y luego generar perspectivas tedricas). Van de lo particular a lo general”
(p.8).

A partir del paradigma interpretativo y el enfoque cualitativo, asi como el
método de la investigacion accidn IA que guian este trabajo investigativo, se inicia
con la observacidn del contexto para identificar la problematica de estudio y se
realiza una revision tedrica inicial para profundizar en el fenémeno, una vez se logra
la claridad practica — tedrica, se procede con la observacion del desarrollo de sesiones
de clase y la exploracion de la realidad del aula desde la perspectiva de los
estudiantes y docentes de la institucion para comprender el problema de estudio, pues
son ellos quienes dan cuenta de los procesos de aprendizaje — ensefianza, respetando

sus posturas y presentando la informacion de forma clara y fidedigna.
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Como investigadores buscamos hacernos parte de la realidad de estudio y
conocer a los sujetos y la realidad investigada, ademas, que por ser un contexto
escolar los procesos que se desarrollan son particulares y, por tanto, no se busca
generalizar a otros contextos escolares. En la siguiente etapa, los datos son
contrastados y ampliados con la revision de fuentes primarias que constituyen el
marco tedrico y permiten construir el marco metodoldgico investigativo, para
posteriormente disefiar la propuesta pedagdgica teniendo en cuenta los aportes de los
actores escolares como participes del proceso investigativo, pues son ellos quienes
van a aplicar junto al equipo investigador la propuesta, realizar los procesos
reflexivos y evaluativos de la misma y continuar con el ciclo investigativo. Por estas
razones y las que expone Sherman y Webb (1988 como se citd en Hernandez, 2014)

se utiliza el enfoque de investigacion cualitativo;

El enfoque se basa en métodos de recoleccién de datos no estandarizados ni
predeterminados completamente. Tal recoleccion consiste en obtener las
perspectivas y puntos de vista de los participantes (sus emociones,
prioridades, experiencias, significados y otros aspectos mas bien subjetivos).
También resultan de interés las interacciones entre individuos, grupos y
colectividades. El investigador hace preguntas mas abiertas, recaba datos
expresados a través del lenguaje escrito, verbal y no verbal, asi como visual,
los cuales describe, analiza y convierte en temas que vincula, y reconoce sus
tendencias personales. Debido a ello, la preocupacién directa del
investigador se concentra en las vivencias de los participantes tal como

fueron (o son) sentidas y experimentadas. (pp. 8 - 9)
3.2. Tipo de Investigacion

Teniendo en cuenta la naturaleza cualitativa de esta investigacion, los fines
con que se plantea y el propdsito, esta investigacion define el alcance en los estudios
descriptivos en los que (Hernandez, 2014, p. 42) afirma que “en los estudios

descriptivos se busca especificar las propiedades, las caracteristicas y los perfiles de
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personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fenémeno que se

someta a un analisis”, concepto ampliado por Arias (2010, péarr. 17)

La descripcion en los estudios cualitativos no pretende la medicién de un
hecho, puede ofrecer un campo abierto en la caracterizacion del objeto que
da cuenta de mdaltiples realidades que lo constituyen, y en esta medida la
descripcion puede dejar abierto un abanico extenso de posibilidades de
interpretacion del problema de investigacion.

3.3. Disefio de la Investigacion

La presente investigacion estad fundamentada desde el disefio investigacion

accion “IA”,

De acuerdo con Hernédndez et al., (2014) citando a (Pavlish y Pharris, 2011,
Adams, 2010; Somekh, 2008; Sandin, 2003; y Leon y Montero, 2002) destacan en la

investigacién accion,

La mayoria de los autores lo presentan como una “espiral” sucesiva de ciclos
los ciclos son: * Detectar el problema de investigacion, clarificarlo y
diagnosticarlo (ya sea un problema social, la necesidad de un cambio, una
mejora, etcétera). « Formulacion de un plan o programa para resolver el
problema o introducir el cambio. « Implementar el plan o programa y evaluar
resultados. « Realimentacion, la cual conduce a un nuevo diagndstico y a una

nueva espiral de reflexion y accion. (p. 498)

Rodriguez et al. (2011) amplian y permiten conocer algunos otros detalles

sobre este metodo de investigacion,

Los ciclos de la investigacion accion son mas formas de disciplinar los
procesos de investigacion que formas de representar la investigacion.
Ayudan a organizar el proceso. Por lo general se trasforman en nuevos

ciclos, de modo que la investigacion puede verse como una “espiral de
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espirales”. También puede verse como una “espiral autorreflexiva”, que se
inicia con una situacion o problema practico, se analiza y revisa el problema
con la finalidad de mejorar dicha situacion, se 18 implemente el plan o
intervencidn a la vez que se observa, reflexiona, analiza y evalUa, para volver

a replantear un nuevo ciclo. (p. 15)

Teniendo en cuenta estos ciclos, durante esta primera fase de la investigacion
se realiza el diagnostico y la formulacion de la propuesta de fortalecimiento. Al
referirse al disefio de investigacion accién, Berrocal de Luna (2011) plantea:

Cuando la Investigacion-Accion se aplica a nivel escolar, puede ser un
método efectivo para elaborar diagnésticos concretos en torno a problemas
especificos, puede agilizar las relaciones de comunicacion, facilitar la
implementacion e implantacion de innovaciones, flexibilizar los intercambios
entre docentes y especialistas, promover el desarrollo de estrategias de
aprendizaje, procedimientos de evaluacién, motivacién, disciplina y gestion
del aula. (p. 5)

3.4 Técnicas e Instrumentos de Recoleccién de Datos

Las técnicas e instrumentos empleados en la recoleccidn de los datos en la

presente investigacion son:

Observacion: Esta técnica de observacion participante se utiliza para el
reconocimiento del contexto y las relaciones entre los miembros de la comunidad
educativa, que corresponde a la fase de exploracién, donde se implementa la
estrategia de gamificacién, ademas de anotar los detalles del desarrollo de los
procesos de aprendizaje - ensefianza y los comportamientos de los estudiantes y
proceder del docente. Esto con el fin de recolectar informacion importante para el
disefio de la gamificacion. En relacion con lo anterior, Campos y Lule (2012, p. 49)

Aducen que:
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La observacion es la forma maés sistematizada y l6gica para el registro visual
y verificable de lo que se pretende conocer; es decir, es captar de la manera
mas objetiva posible, lo que ocurre en el mundo real, ya sea para describirlo,
analizarlo o explicarlo desde una perspectiva cientifica; a diferencia de lo
que ocurre en el mundo empirico, en el cual el hombre en comin utiliza el
dato o la informacion observada de manera practica para resolver problemas

o0 satisfacer sus necesidades.

Dentro del proceso investigativo, se tienen en cuenta los datos obtenidos a
través de videos por un investigador con papel no participante y un investigador con
participacion completa, ya que hace parte de la poblacion que se esta estudiando
(Hernandez et al., 2014). De acuerdo con esto, Mertens (2010, citado por Hernandez
et al., 2014) “recomienda contar con varios observadores para evitar sesgos
personales y tener distintas perspectivas” (p. 403) En otras palabras, el punto de vista
de observadores con diferentes roles da fortaleza al desarrollo de una investigacion.

“El tipo de observaciOn es estructurada por lo que se apoya en instrumentos
como el diario de campo, en el cual se utilizaran categorias previamente codificadas y
asi poder obtener informacion controlada, clasificada y sistemética” (Campos y Lule,
2012, p. 54), las categorias estan enmarcadas en torno a los procesos de aprendizaje —
ensefianza, didactica del inglés y estrategia de gamificacion, por lo que se tuvo en
cuenta en cada observacion la anotacion de los elementos: Secuencia de la clase
(Exploracién de saberes, explicacion, ejercitacion, aplicacion), estrategias y recursos

didacticos, distribucion del aula, rol del estudiante y rol del docente.

En cuanto al Diario de Campo para Bonillay Rodriguez (1997, p. 129 citado
por Martinez, 2007, p. 77):

El diario de campo debe permitirle al investigador un monitoreo permanente
del proceso de observacion. Puede ser especialmente (til [...] al investigador
en él se toma nota de aspectos que considere importantes para organizar,

analizar e interpretar la informacién que esté recogiendo.
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Con este instrumento se recolecta informacion relacionada con el proceso de
aprendizaje- ensefianza, al tomar nota del comportamiento y rol que muestran los
estudiantes en el salon de clases, al igual que permite determinar los métodos y
estrategias usadas por el docente para poder llegar a los estudiantes y cumplir con su
objetivo de ensefianza. Estos datos obtenidos seran de relevancia para llevar a cabo la
presente investigacion. La informacion obtenida sera condensada en un nuevo
formato en el cual se hara un analisis y reflexion de los hallazgos encontrados y que

estan relacionados con el propoésito de la presente investigacion.

Otro instrumento para la recoleccidn de informacion seré la entrevista,
aplicadas a estudiantes y docentes, la cual es definida por Hernandez et al., (2014,

p.403) como

Una reunidn para conversar e intercambiar informacidon entre una persona (el
entrevistador) y otra (el entrevistado) u otras (entrevistados). En el Gltimo
caso podria ser tal vez una pareja o un grupo pequefio como una familia o un

equipo de manufactura.

El objetivo de estas entrevistas es identificar las estrategias usadas por los
docentes para la ensefianza del area de inglés, asi como las percepciones de los
estudiantes sobre su aprendizaje y las estrategias empleadas para favorecer el proceso
de aprendizaje-ensefianza del inglés. A los docentes sera aplicada una entrevista

semiestructurada, segin Diaz et al., (2013, p. 163)

Presentan un grado mayor de flexibilidad que las estructuradas, debido a que
parten de preguntas planeadas, que pueden ajustarse a los entrevistados. Su
ventaja es la posibilidad de adaptarse a los sujetos con enormes posibilidades
para motivar al interlocutor, aclarar términos, identificar ambigliedades y

reducir formalismos.

En cuanto a la entrevista a los estudiantes se realiza a través de dos grupos

focales compuestos de 10 estudiantes cada uno, en los cuales se busca conocer la
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apreciacion de estos sobre su proceso de aprendizaje y su relacion con las estrategias
e innovaciones metodolégicas implementadas por el docente en el proceso de
ensefianza del inglés. Respecto a los grupos focales Sampieri, (2014) plantea que en
estos ““se reline a un grupo de personas para trabajar con los conceptos, las
experiencias, emociones, creencias, categorias, sucesos o 10s temas que interesan en
el planteamiento de la investigacion” En el grupo focal se aplicard un cuestionario

tipo entrevista semiestructurada.

Lo anterior, es una ventaja para el grupo investigador ya que se puede
profundizar un poco mas en el tema de estudio, ya que existe la posibilidad

de plantear nuevas preguntas segun sean las respuestas dadas por los entrevistados.

Para la recoleccion de informacion relacionado con el curriculo, enfoque
pedagdgico, modelo pedagdgico, estrategias pedagogicas y otros aspectos que
direccionen los procesos de aprendizaje y ensefianza en la institucion educativa Isabel
la Catdlica se realizara una revision documental del PEI y del plan de &rea de inglés,
de manera que la informacion obtenida pueda servir de guia para la elaboracion de la

presente propuesta de investigacion.

Para Sampieri y colaboradores (2000, citado por Bobadilla, Sanchez, y
Castillo, 2014, p.4) la revision documental consiste en: “Detectar, obtener y consultar
la bibliografia y otros materiales que parten de otros conocimientos y/o informaciones
recogidas moderadamente de cualquier realidad, de manera selectiva, de modo que

puedan ser Utiles para los propdsitos del estudio”

3.5. Unidades de Estudio y Sujetos de la Investigacién

La Institucion Educativa Isabel la Catdlica del Municipio de Monteria,
Cordoba, cuenta con 435 estudiantes a los cuales se les presta el servicio educativo.
La poblacién de la presente investigacion corresponde al grado 8 - 2, que esta

conformado por 47 estudiantes. Se focaliza la poblacion de grado octavo por



115

presentar un numero significativo de estudiantes con desempefios basico y bajo,
ademas de que el grupo 2 esta bajo la direccion de uno de los investigadores

permitiendo tener un mayor contacto con los estudiantes.

Dentro de la poblacidon seleccionada, se escoge una muestra no probabilistica
por conveniencia, definida por Battaglia, (20082, p. 390) como se citd en Hernandez
et al., (2014) “estas muestras estan formadas por los casos disponibles a los cuales
tenemos acceso”, por lo que en este estudio se selecciond una muestra de 20
estudiantes, de los cuales 11 son mujeres y 9 son hombres, en edades que oscilan
entre los 13 y 14 afios, de acuerdo al criterio de acceso a recursos virtuales para
poder realizar la fase diagndstica en las condiciones de ensefianza virtual. Respecto al
personal docente, para este estudio se contd con la participacion de dos docentes del
area de inglés que dirigen los grupos en los niveles educativos de bésica secundaria y

media.

Los informantes claves son 20 estudiantes del grado 8 -2, de los cuales 11 son
mujeres y 9 son hombres, en edades entre 13 y 14 afios y dos docentes del area de
inglés en basica secundaria y media, de la institucién educativa Isabel la Catolica, del

municipio de Monteria, departamento de Cordoba, Colombia.

3.5.1. Descripcion del Escenario de Investigacion

La Institucion Educativa Isabel La Catolica fue fundada en 1940, con el
nombre de Escuela Urbana tercera de nifias Francisco de Paula Santander, con un
namero de tres docentes y noventa y cinco estudiantes. Su primera Rectora fue la
sefiora Rita Movilla del Castillo y las docentes Beatriz Lorduy de Angel y Felisa de
Herrera, quienes tenian a su cargo sus respectivos grupos. En cuanto a la parte
locativa era una casona de disefio colonial, que constaba de tres grandes salones y su
respectivo patio, este local aun se conserva. En el afio 1950, fue cambiado su

nombre por el de Escuela Urbana de nifias Isabel La Catdlica, pasando a ser
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propiedad del municipio de Monteria. Fue anexada a la Normal Superior de
Sefioritas, por Resolucion 1049 del 11 de junio de 1962. En 1963, se completa la
primaria con la apertura del Grado 5. Para el afio 2006 luego de fusionarse con la
institucion José Antonio Galan renueva su licencia de funcionamiento bajo la
resolucion No. 1669 del 18 de abril del 2006, ofreciendo de manera gradual los
niveles de basica secundaria y media. Actualmente se cuenta con una poblacion de
890 estudiantes divididos entre primaria y secundaria. La sede de primaria se
encuentra ubicada en la Calle 18 #72-67 del Barrio Coldn y cuenta con una
infraestructura dividida en un edificio de dos plantas con seis salones, dos grandes
aulas que permanecen desde la fundacién de la institucion, un patio saldn, la

biblioteca y la unidad administrativa.

Fuente: Tomado de Google mapas y del Instituto Geografico Agustin Codazzi IGAC (2018)

Figura 4. Ubicacién del municipio de Monteria en el departamento de Cérdoba

En la sede José Antonio Galan, en la cual se llevara a cabo la presente
propuesta de investigacion, se encuentra ubicada en el suroriente de la ciudad de
Monteria, en la Calle 15 # 13 — 48 del Barrio Risaralda, en una zona cercana al
mercado del sur, estaciones de gasolina y gas, hospital, barrios residenciales como La
Julia, 6 de Marzo, Granada y 14 de Julio. Tiene tres vias de acceso, de las cuales dos

estan pavimentadas y en buen estado; en uno de los accesos por la parte sur de la
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institucion la calle se encuentra sin pavimentar, esta via no es utilizada para el ingreso
y salida de la comunidad estudiantil. Esta sede, cuenta con 12 aulas divididas en 2
edificio de dos plantas, se cuenta con espacios de sala de informatica, laboratorio,
sala de docentes y tienda escolar, también, existe una biblioteca la cual cuenta con
material bibliogréfico disponible para las diferentes areas impartidas en la institucion,
ademas de que gracias al programa nacional de bilinguiismo ha sido dotado con
material didactico y bibliografico para emplear en el proceso de aprendizaje —
ensefianza del inglés. La planta de personal para esta sede se compone de 17

docentes, 2 directivos docentes y 5 administrativos.

Con el transcurrir de los afios la institucién educativa ha ido ampliando su
cobertura, adoptando su modelo pedagdgico, estandares y competencias, y trazando
politicas educativas con miras a mejorar la calidad educativa formando nifios(as) y

jévenes dentro de un proceso de formacion integral.

3.5.2. Criterios de Seleccion de los Informantes Clave

Para la seleccion de los informantes claves se realiz6 siguiendo un muestreo
no probabilistico de acuerdo con criterios de conveniencia, basado en la poblacién
estudiantil a la que se tiene acceso, el conocimiento sobre el contexto educativo y las
interacciones entre docentes y estudiantes, que permite desarrollar la investigacion
con el apoyo de docentes del area de inglés que son compafieros en la institucién
educativa, escenario del estudio. De la poblacion total de estudiantes de grado 8 - 2,
se hizo la seleccion de un grupo de 20 estudiantes como informantes claves, teniendo
en cuenta los instrumentos a utilizar, la disponibilidad de los estudiantes y el acceso a
medios digitales que asegurara a los investigadores poder recoger la informacion,
debido a la educacion virtual que se implementa en las instituciones publicas y
privadas en Colombia y determina el escenario en que se realiza este estudio. Ademas
de que estos informantes claves al tener distintos estilos de aprendizaje y

percepciones del proceso de aprendizaje - ensefianza del area de inglés, contribuyen
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al disefio de la propuesta de gamificacion, pues desde sus propias necesidades
educativas permiten obtener un panorama de los procesos de aprendizaje - ensefianza

y como lograr su fortalecimiento, traducido en la estrategia disefiada.

3.6. Procedimiento de la investigacion

Para la realizacion de la presente investigacion se realizaron 3 etapas o fases
fundamentales para lograr alcanzar el objetivo general, el cual es “Proponer una
Estrategia de Gamificacion para el fortalecimiento del proceso de aprendizaje -
ensefianza del idioma inglés en el grado 8° de la Institucion Educativa Isabel la
catolica en la ciudad de Monteria- Cordoba”. Estas fases se apoyaron en el

documento D-16, para la elaboracion de trabajos de grado de la UMECIT.

1° Fase (Contextualizacion de la Problematica): En esta fase se recolecto la
informacidn necesaria para plantear el problema de investigacion, el cual esta
relacionado con el proceso aprendizaje del inglés y del interés que demuestran los
estudiantes ante esta area. Para la recoleccion se realizd una observacion participante,
la cual fue llevada a cabo por un investigador inmerso en la poblacién estudiada, el
cual tuvo la oportunidad de reflexionar sobre la forma como lleva a cabo su practica
educativa y la actitud que tienen los estudiantes para afrontar su aprendizaje. También
se realiz6 una observacion no participante a través de videos de la clase de inglés con
el grupo objeto de estudio, esto con el fin de obtener una perspectiva diferente de un
agente externo sobre la manera en que se da el aprendizaje-ensefianza. El instrumento
utilizado para recopilar esta informacion fue el diario de campo y posteriormente fue
condensada en un nuevo formato en el cual se har un anélisis y reflexion de los
hallazgos encontrados y que estan relacionados con el propdsito de la presente
investigacion. A partir de todos estos datos se plantea la propuesta de investigaciéon y
los objetivos que guian la investigacion. En esta primera etapa tambiéen se realizé

una entrevista a los docentes y otra entrevista a estudiantes aplicada a traves de
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grupos focales, de manera que la informacion obtenida sirva a los investigadores para

conocer mas sobre el proceso de aprendizaje - ensefianza en la institucion educativa.

2° Fase (Fundamentacion Tedrica De la Investigacion): En esta parte se
exploraron diferentes referentes teoricos, investigativos y legales para soportar y
servir de guia en la presente propuesta. También se establecieron los conceptos
definidores y sensibilizadores que sustentan la aproximacion tedrica de la
investigacion. En esta fase se realizé ademas una investigacion documental para la
recoleccion de informacion relacionado con el curriculo, enfoque pedagogico, modelo
pedagogico, estrategias pedagdgicas y otros aspectos que direccionen los procesos de
aprendizaje y ensefianza. Los documentos estudiados fueron el PEI y el plan de éarea
de inglés, de manera que la informacidn obtenida pueda servir de guia para la

elaboracion de la presente propuesta de investigacion.

3° Fase (Aspectos Metodoldgicos de la Investigacion): Para esta fase se
determina el disefio y tipo de investigacion que brindara los parametros que regiran la
propuesta. También se hace una descripcion de los instrumentos de investigacion
utilizados para recoger la informacién y de la poblacion a investigar. Se tienen en
cuenta otras consideraciones relacionadas con la credibilidad de los instrumentos, las
consideraciones éticas y confidencialidad de datos que los investigadores tendran en

cuenta para cumplir con los protocolos de investigacion sefialados por la UMECIT.

4° Fase (Disefio De La Propuesta de Investigacion): Luego de que la
informacion ha sido recogida, procesada y haberle hecho el respectivo analisis, se
procede al disefio de la propuesta teniendo en cuenta, ademas la parte teorica y

metodoldgica plasmada en la presente investigacion.

3.7. Credibilidad de los instrumentos

Con el proceso de investigacion se busca construir nuevos conocimientos

teniendo en cuenta el contexto institucional, que permita entender las vivencias
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escolares desde sus actores y generar estrategias de fortalecimiento de los procesos de
aprendizaje — ensefianza en el area de inglés. Lo que plantea la pertinencia y utilidad
de la investigacion y la importancia de que los resultados obtenidos son reflejo de la
realidad escolar y las interacciones que se desarrollan en esta. Por esta razon, la
importancia de la rigurosidad que poseen los instrumentos y que para asegurar la
comprension de la situacion con mayor profundidad se hace por medio de la
triangulacion de datos, que, De acuerdo con Hernandez et al., (2014) se define como
“Utilizacion de diferentes fuentes y métodos de recoleccion” (p. 418)

Teniendo en cuenta que esta investigacion se realiza desde el enfoque de
investigacion cualitativa, Cisterna (2005, p. 65) aconseja que para llevar a cabo la
recoleccion de la informacidn se inicie a partir de categorias y subcategorias
construidas de manera aprioristica, es decir, antes de iniciar la recoleccién de la
informacion, lo que permiti6 definir y construir los instrumentos utilizados, tal como

lo menciona;

Expresado en términos concretos, estos topicos se materializan en el disefio
de investigacion por medio de las llamadas “categorias aprioristicas”, con su
correspondiente desglose en subcategorias, constituyendo asi la expresion
organica que orienta y direcciona la construccién de los instrumentos

recopiladores de la informacién.

Por su parte Hernandez et al., (2014) menciona como caracteristicas del rigor
de la investigacion cualitativa, “la dependencia, la credibilidad, la transferenciay la

confirmacion”

De acuerdo con Mertens (2010 citado en Hernandez et al., 2014, p. 456) “la
credibilidad la define como la correspondencia entre la forma en que el participante
percibe los conceptos vinculados con el planteamiento y la manera como el

investigador retrata los puntos de vista del participante” por lo que como
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investigadores en todo momento se presentaron las ideas con el sentido y las palabras
que usaron los participantes para evitar distorsiones en el significado y las
percepciones de los sucesos estudiados, para dar credibilidad de las descripciones, asi
como las interpretaciones realizadas en las distintas fases investigativas. La

transferencia segun Mertens (2010 citado en Hernandez et al., 2014, p. 458)

También la denomina “traslado”. Sabemos que es muy dificil que los
resultados de una investigacion cualitativa particular puedan transferirse a
otro contexto, pero en ciertos casos, pueden dar pautas para tener una idea
general del problema estudiado y la posibilidad de aplicar ciertas soluciones

en otro ambiente.

En el caso de esta investigacion, se reconoce que cada area de ensefianza tiene
los fundamentos tedricos que determinan el actuar pedagdgico docente, sin embargo,
teniendo en cuenta la propuesta de gamificacion es posible adaptar esta estrategia a

las distintas areas académicas.

Con el fin de demostrar el rigor de la investigacion, segin Escobar y Cuervo
(2008 citado por Robles y Rojas, 2015, parr. 5)

Es un método de validacion atil para verificar la viabilidad de una
investigacion que se define como una opinién informada de personas con
trayectoria en el tema, que son reconocidas por otros como expertos
cualificados en esté, y que pueden dar informacion, evidencias, juicios y

valoraciones.

De acuerdo con lo antes mencionado, la investigacién requiere del juicio de
cinco docentes expertos en el tema en cada una de las dimensiones de estudio. Los
docentes seleccionados son personas idoneas y capacitadas para revisar los
instrumentos de cuestionario de entrevista a aplicar a los participantes teniendo en

cuenta las categorias y subcategorias de la investigacion y su medicion a través de
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cuatro preguntas en una escala de Likert y con observaciones descriptivas, que
brindaran orientaciones para mejorar los instrumentos y posteriormente poder

aplicarse.
3.8. Consideraciones éticas:

En la presente investigacion se tuvieron en cuenta las implicaciones éticas
relacionadas con el tratamiento y confidencialidad de la informacion obtenida de los
estudiantes y docentes, ademas de los datos adquiridos de los documentos
suministrados por la institucion educativa como lo fueron el PEl y el Plan de Area de
inglés. Las fuentes bibliogréaficas fueron citadas de acuerdo con las normas planteadas
para dicho fin y dando el crédito a los respectivos autores. Adicionalmente, se tuvo
en cuenta los parametros dados por la Umecit para este tipo de investigaciones.
Finalmente, los resultados obtenidos no fueron objeto de ningun tipo de distorsion

que pudiera cambiar la realidad del contexto y objeto de estudio.

3.8.1. Criterios de confidencialidad

El proceso de investigacion requiere establecer unos acuerdos y permisos
entre los investigadores y los participantes, teniendo en cuenta que la informacion y
reflexion obtenida en las distintas fases, seran utilizadas para los fines del proceso de
investigacion. Por esta razon, sea hace necesario que se dé a conocer a los
participantes los alcances y limitaciones de la investigacion, al igual que los fines con

que se plantea el proyecto.

Para generar confianza entre los docentes y estudiantes de la institucion
educativa que es escenario del estudio, se hace saber que uno de los investigadores
pertenece al equipo docente institucional, asi como se comparte el interés y los
aspectos generales de la investigacion, con el rector, los padres de familiay la

comunidad educativa en general y se solicitan los permisos requeridos. De igual
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forma, se comparte los resultados que se construyan a medida que avance la
investigacion, se hace entrega de la propuesta elaborada con copia a la institucion
para que se implemente a nivel de area y grado y permita la adaptacion a otras areas

de ensefianza o situaciones de aprendizaje que lo permitan.

3.8.2. Descripcion de la obtencion del consentimiento informado

La presente investigacion se apoya en los objetivos que rigen al comité de
Bioética de la universidad Umecit, teniendo en cuenta que su fin es velar por la
aplicacion de normas éticas en investigacion acordes con la dignidad de seres
humanos, segln se dispone en codigos nacionales e internacionales. Respondiendo al
criterio de responsabilidad social que asume la universidad frente a sus procesos y por
lo cual debe evaluar e identificar los riesgos y beneficios que ofrece la investigacion,
asi como el proceso y materiales que seran utilizados para obtener el consentimiento
informado de quienes participen en las fases operativas de los informes de
investigacion, la validez cientifica del disefio de estudio y la idoneidad del equipo de
investigacion, para brindar un documento que beneficie futuras investigaciones y
soluciones a las problematicas escolares expuestas y por tanto, a las comunidades

educativas.

A partir de lo anterior para fines éticos y de responsabilidad frente a los
procesos de la investigacion, se hara participe al rector como representante legal de la
institucion educativa que se establecié como contexto de estudio, solicitando su
permiso por escrito, ademas se requiere los permisos por escrito de los padres de
familia que son acudientes de cada uno de los estudiantes que hacen parte de la
muestra y de los docentes seleccionados, también se dejara estipulado el tipo de
participacion que realizaran y los objetivos con que se desarrolla la investigacion, qué
sucedera y cual es el uso de la informacion recuperada, quién tiene acceso a €sos
datos, con qué fines (que son exclusivamente educativos) y cOmo van a ser

publicados.
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Asegurando la integridad de los estudiantes y docentes como lo exige el
proceso de investigacion, se usaran codigos para mantener el anonimato de los sujetos
del estudio, en las etapas de andlisis e informe final de los resultados. Para garantizar
la transparencia, objetividad y difusion se socializa el estudio en su fase inicial y se
hara publica la propuesta disefiada a la comunidad educativa, se mantendra informado
a los estudiantes y docentes de los procesos a desarrollar, contando con su

consentimiento y disposicion asertiva.
3.8.3. Riesgos y beneficios conocidos y potenciales

La presente investigacion es el resultado de la reflexion de la préctica
pedagdgica docente, en un intento por realizar una continua renovacion metodoldgica
en el proceso de aprendizaje - ensefianza, teniendo en cuenta que el estudiante es el
centro de los procesos escolares y todo lo que se realice es en beneficio de su
formacion, de alli que las metodologias y estrategias docentes sean pensadas y
estructuradas para favorecer el proceso de aprendizaje consciente, critico,
significativo, integral, holistico, flexible, teniendo en cuenta el contexto social,
cultural y los estilos de aprendizaje de los estudiantes, para que puedan activar las
funciones mentales superiores, comprender la informacidn, establecer relaciones y
construir nuevo conocimiento, con sentido y aplicable a su vida en comunidad y su

vida personal.

De alli que como investigadores se busque consolidar un cuerpo de
conocimientos tedrico - practicos que permitan entender estas realidades educativas,
renovar las practicas de aula, buscar la transformacién de las practicas pedagdgicas,
ayudar a mejorar el rendimiento académico del estudiantado, despertar sus intereses y
motivacion frente al aprendizaje de la lengua extranjera inglés, aumentar sus niveles
comunicativos y contribuir con el mejoramiento en la calidad educativa de la
institucion educativa. Sin embargo, debido al acceso restringido y presencial en las

instalaciones escolares, asi como la ensefianza virtual con la escasez de medios
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tecnoldgicos en los hogares de los estudiantes, dificulta el desarrollo de las fases de la
investigacion, de alli que la implementacion de la propuesta se realizara cuando
existan las condiciones educativas para hacerla, hasta esta etapa de investigacion se
realiza la propuesta y se considera su importancia para fortalecer los procesos
educativos en el entorno escolar y una contribucidn al desarrollo curricular del area
de inglés, especificamente en el grado octavo, que puede ser adaptado a otras
unidades de estudio y grados.



CAPITULO IV: ANALISISE
INTERPRETACION DE LOS
RESULTADOS O HALLAZGOS
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4. Andlisis e Interpretacion de los Resultados o Hallazgos

En esta seccion se menciona los datos obtenidos con diferentes técnicas e
instrumentos disefiados para la presente investigacién como lo son: el diario de
campo, en el cual se encuentran los datos obtenidos en las observaciones realizadas
en el salon de clases y en las clases virtuales. También se hace referencia a la
entrevista semiestructurada realizada a los docentes de Inglés de la Institucion
Educativa Isabel La Catolica. Otra técnica empleada fue la de grupos focales con
estudiantes del grado 8° 2. Ademas de la informacidn obtenida mediante la revision
documental al P.E.1y al plan de area de inglés. Estos datos obtenidos fueron

procesados y sistematizados teniendo en cuenta las categorias de la investigacion.

4.1 Técnicas de Andlisis de Datos

Teniendo en cuenta el enfoque cualitativo de esta investigacion, los datos
obtenidos por medio de las distintas técnicas e instrumentos seleccionados son
asociados a categorias, en las cuales se analiza la informacion concerniente a los
procesos de aprendizaje — ensefianza en el area de inglés, a partir de las apreciaciones
de los docentes y estudiantes que sirven de guia para la elaboracion de la propuesta de
gamificacion en esta investigacion. Para sistematizar la informacion de los grupos
focales y entrevistas, se codifican y agrupan los datos segln su recurrencia y
discrepancia, de acuerdo con las respuestas de los estudiantes y docentes, seguida por
anotaciones relevantes sobre la informacion obtenida. Respecto a otras fuentes de
informacidn, se interpreta y analiza las observaciones realizadas por medio de un
formato de diario de campo disefiado por los investigadores, que tiene como objetivo
validar y dar soporte a las apreciaciones obtenidas de los estudiantes y docentes en
los instrumentos aplicados. De igual forma, se realiza la sistematizacion de la revision
documental del P.E.l y el plan de area, a través de una ficha de analisis documental

donde se evidencia el modelo pedagdgico institucional y el disefio curricular del area
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de inglés que fundamentan el actuar pedagdgico en relacién con el desarrollo de los

procesos de aprendizaje — ensefianza.

Es importante mencionar que con base en esta informacion se definiran las
categorias que guian el presente analisis. En atencion a lo anterior Sampieri, (2014)

Senala que:

La codificacion implica, ademas de identificar experiencias o conceptos en
segmentos de los datos (unidades), tomar decisiones acerca de qué piezas
“embonan” entre si para ser categorizadas, codificadas, clasificadas y
agrupadas para conformar los patrones que seran empleados con el fin de

interpretar los datos. (p.427)

4.2 Analisis de los Datos

El anélisis de los datos obtenidos en la presente investigacion se realiza a
partir de la informacion sistematizada de las distintas técnicas e instrumentos
anteriormente mencionadas, por medio de la triangulacion de los datos recogidos,
organizados en las categorias de analisis de esta investigacion, que corresponden a los
procesos de aprendizaje — ensefianza, didactica del inglés y estrategia de
gamificacion, con los cuales se busca conocer las apreciaciones de docentes y
estudiantes sobre las estrategias didacticas, recursos, actividades educativas, procesos
del aula, relaciones comunicativas en torno al aprendizaje, la motivacion, el disefio
curricular y las bases tedricas que dan sustento a nivel institucional a los procesos

pedagdgicos educativos.
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Tabla 4. Sistematizacion grupos focales

GRUPO FOCAL ESTUDIANTES

Aspectos destacados

Discrepancias en la

Preguntas Informacion Recurrente ) S Reflexiones
informacion
1. :Qué - Las acciones son
actividades La pronunciacién, la Buscar el significado de las comandos en inglés que se
realizadas en el lectura, las conversaciones, palabras en inglés, las practican en clases.
area de inglés te las actividades de las guias. acciones, - Hacen referencia a la
ayudan a ) lectura, ya que el docente les
mejorar el la escritura. asigna realizar la lectura de las
aprendizaje de actividades que realizan en el
este idioma? salon.
- Consideran las
conversaciones como actividad
que contribuye al aprendizaje del
idioma.
- Reconocen en el libro un
material de apoyo.
2. ¢ Te gustan las - Satisfaccion al lograr
clases de inglés? Si Si comprender cuando una persona
¢Por qué? - Realizar las actividades,  nativa habla.
Razones: N . en especial, las del tablero. - Relacionan el aprendizaje
- La pronunciacion - Inteligencia del idioma con la capacidad de

- La comunicacion - Hace reir mucho comprension al escuchar la
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GRUPO FOCAL ESTUDIANTES

Aspectos destacados

Discrepancias en la

Preguntas Informacién Recurrente y iy Reflexiones
informacion
entre las personas pronunciacion.
- Son entretenidas Mas 0 menos - Relacion entre desarrollo

3. ¢Como es tu
participacion
durante las
clases de inglés?

- Entender la
expresion oral de personas
nativas.

Le gusta participar y lo hace
constantemente.

Timidez para participar por
pena.

Participacion poco
frecuente.

- Ya conoce las
tematicas trabajadas

Poca reflexion sobre su
participacion, no tiene
claridad sobre la frecuencia de
la participacion.

cognitivo (inteligencia) y
capacidad de comunicacion en
otra lengua.

- El entretenimiento al que
hacen referencia se vincula a la
did4ctica del docente.

- A pesar del temor a la
participacion, el estudiante
reconoce su importancia como
una forma de aprender y mostrar
comprension.

- Un grupo considera que su
participacion es constante,
catalogando de buena.

- Otro grupo considera que
su participacion es poca,
respondiendo mas o menos, lo
que evidencia falta de reflexion
sobre su papel en el aula.
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GRUPO FOCAL ESTUDIANTES

Preguntas

Aspectos destacados

Discrepancias en la

Informacién Recurrente . .,
informacion

Reflexiones

4. ;Enla
presentacion de
las actividades a
realizar en el
area de inglés, el
docente les
explica que van
a hacer, les pide
su opinion, les
socializa los
procesos de
evaluacion y
establece
acuerdos con los
estudiantes?

5. ¢Consideras
que las
metodologias y
estrategias
utilizadas por el
docente facilitan

Para evaluar nos da los temas
dias antes.

La respuesta de ambos
grupos focales fue si.

- Explica las
actividades y tematicas.

- Favorece la
comprension por medio de
explicaciones.

- Existen acuerdos,
como participar por puntos
que se convierten en
beneficios.

- Pide la opinién de
los estudiantes ante las
actividades.

Usa un método diferente, no
tan estricto.

Nos explica bien

Explica haciendo las cosas
simples

Busca la forma de hacernos

- La opinion de ambos
grupos es que el docente tiene en
cuenta sus opiniones, les informa
que van a trabajar y explica las
Veces que sea necesario para que
ellos comprendan.

- Tanto en esta, como en
otras preguntas recalcan que el
docente les explica de distintas
formas hasta que entiendan.

- Se evidencia el uso de una
metodologia que se apoya en la
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GRUPO FOCAL ESTUDIANTES

Preguntas

Aspectos destacados

Informacién Recurrente

Discrepancias en la
informacion

Reflexiones

su proceso de
aprendizaje del
inglés?

6. ¢ Qué recursos
y materiales
pedagdgicos
utiliza el
docente de
inglés en el
desarrollo de las
clases?

7. ¢Qué
elementos
presentes en los
videojuegos te
[lamarian la
atencion para
aprender el
idioma inglés?

entender

El texto
Las guias
Paginas web

Competencias grupales e
individuales.

Subir niveles — que la nota
de un taller represente
puntos.

Puntos de acuerdo con la
actividad

Casi no juego videojuegos.

Escoger al compariero de
trabajo.

Batallas: conversaciones
Usar el computador
Autos, armas, armaduras

Canciones

explicacion, buscando la
participacion de los estudiantes,
basada en el enfoque
comunicativo del &rea de inglés.

- Los grupos coinciden en el
uso del texto, en las
explicaciones, la participacion y
el desarrollo de diversas
actividades, conversaciones,
lecturas, writing y listening.

- El primer grupo tenia
dudas respecto a la pregunta,
mientras el segundo mostré mas
comprension en relacion con la
dindmica y mecénica de los
videojuegos.




133

GRUPO FOCAL ESTUDIANTES

Aspectos destacados

Discrepancias en la

Preguntas Informacién Recurrente y - Reflexiones
informacion
8. ¢Cual es su o - Si bien muchos de los
nivel de Desempefio Alto: Desempeiio Alto: Creatividad,  participantes mencionan que les

desempefio en el
area de inglés
(superior, alto,
béasico o bajo)?
Justifiquelo

9. ;Qué
herramientas
pedagogicas 0
estrategias
emplea para la
comprension de
una tematica en
la clase de
inglés?

participacion, esfuerzo,
desarrollo y cumplimiento
de las actividades.

Desempefio basico: no me
va muy bien con el inglés,
dificultades en el
aprendizaje de la lengua,
falta de esfuerzo.

Traductor

Anotaciones de palabras
desconocidas

Buscar en internet
(YouTube)

facilidad de retencion de los
tiempos verbales. Me gusta.
Buena pronunciacion

Desempefio basico: carencias,
Falta aprender los
vocabularios.

Leer y analizar el contenido
Dibujos
Tabla de palabras nuevas

Comparar la estructura
gramatical en inglés y espafiol

Intentar aprender los
vocabularios.

gusta el idioma y se muestran
interesados, también reconocen la
necesidad de reforzar su
aprendizaje y de esforzarse mas
en las actividades.

- Los estudiantes en
desemperfios basicos aspiran a
mejorar el nivel de aprendizaje y
superar las dificultades.

- Muchos estudiantes no
tienen conciencia metacognitiva
sobre sus procesos de aprendizaje.
- Algunos estudiantes
implementan estrategias que les
han permitido aprender el idioma,
otros no evidencian usar
estrategias de aprendizaje.
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GRUPO FOCAL ESTUDIANTES

Preguntas

Aspectos destacados

Informacién Recurrente

Discrepancias en la
informacion

Reflexiones

10. ¢Qué hace
que te sientas
motivado
durante las
clases?

11. ;Qué haces
para superar una
dificultad en un
tema de inglés?

Participacion

Que me expliquen y pueda
entender

Reconocer el aprendizaje
Aprobacién grupal y social

Salir al exterior (estudiar -
trabajar)

Desarrollo personal
Preguntar al docente
Buscar en internet

Investigar (ampliar
informacion)

La didactica del docente hace
comprensible las teméticas

Hablar fluidamente

Avanzar en el idioma

Buscar en YouTube

Utilizar claves para
memorizar lo investigado.

- El grupo focal 2 se
concentrd en el desarrollo de las
clases en si, mientras el grupo
focal 1 tendi6 a dar respuestas
hacia el futuro.

- En su gran mayoria
recurren a la orientacion,
aclaracion y explicacion del
docente. Otros muestran
autonomia buscando ampliar los
conceptos trabajados.
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GRUPO FOCAL ESTUDIANTES

Preguntas

Aspectos destacados

Informacién Recurrente

Discrepancias en la
informacion

Reflexiones

12. ;Como te
parece la forma
como el docente
desarrolla las
clases de inglés?

13. {Como es
el ambiente
del aula
durante la
clase de
inglés?

14. ;Consideras
que el
ambiente
del aula
facilita que
aprendas el

Preguntas de comprensién
Diversas explicaciones

Lectura del tema por los
estudiantes

Comprensién grupal
Clases explicativas

Ambiente tranquilo, sin
tensiones.

Algunos generan desorden.

Coincidieron en la
necesidad de un ambiente
natural, sin estrés y de
mantener un buen
comportamiento para:

Clases divertidas

Concentracion y silencio
Entretenido

Caluroso

El ambiente del aula de inglés
es agradable, comodo y
divertido.

- Los estudiantes coinciden
en que el docente demuestra
preocupacion constante porque
ellos aprendan, a partir de la
comprension de lo visto. Las
respuestas tendieron a ser las
mismas.

- Una estudiante hizo
mencion de que prefiere el
ambiente del aula cuando es
tranquilo y hay orden.

Los estudiantes recalcaron que el
ambiente debe ser agradable para
aprender, que, en un ambiente
estresante, la tension y la mala
convivencia no permiten alcanzar
los aprendizajes, al limitar el
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GRUPO FOCAL ESTUDIANTES

Aspectos destacados

Discrepancias en la

Preguntas Informacion Recurrente y ! Reflexiones
informacion

idioma de desarrollo de las habilidades de
inglés? « Aprender pensamiento superior.

o Concentrarse

o Atender en clases

15. ¢Por qué es

importante Facilitan el aprendizaje Forma diferente de estudio. Las herramientas tecnoldgicas
el uso de desde la percepcion de los
las Con el traductor se hace Google es una ayuda para estudiantes se convierten en un
tecnologias facil el aprendizaje aprender. apoyo de sus procesos de
en las ) » . o aprendizaje, ayudandolos a
clases de Mejora la atencién Herramientas tecnoldgicas acceder y consultar mas
inglés? accesibles. informacion, permitiendo

entender palabras desconocidas y
partiendo de su interés por la
tecnologia se pueden diversificar
las estrategias pedagogicas
didacticas a partir de los objetivos
de aprendizaje.

Su uso facilito6 la virtualidad

Fuente: Ficha Adaptada de Pérez (2020)
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Tabla 5. Sistematizacién entrevista semiestructurada

ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA DOCENTES

Aspectos destacados

Preguntas

Informacion . . . . .
Discrepancias en la informacion Reflexiones
Recurrente
1. ¢Qué es para usted Aprendizaje Procedimiento En las respuestas dadas por los
una estrategia de docentes en esta pregunta, definen la
ensefianza? Mecanismo estrategia como procedimientos y
mecanismos para para llegar a un fin,
que es el aprendizaje.
2. ¢Qué estrategias
pedagdgica - Talleres, Recursos tecnolégicos en el aula, En las estrategias que utilizan los
didacticas emplea  Ejercicios ilustraciones con iméagenes y videos. docentes, estos buscan en los
para desarrollar el escritos. Actividades de comprension de estudiantes el fortalecimiento de las
conocimiento en su lectura. habilidades linguisticas del inglés
érea? Actividades (Escucha, escritura, lectura y habla)
de escucha.
3. ¢De que teoria,
enfoque 0 modelo Enfoque Los docentes emplean el enfoque
de la ensefianza Comunicativ comunicativo para poner en practica y
del inglés se guia 0 desarrollar las 4 habilidades
usted para preparar linguisticas en inglés.

sus clases? ¢ Por
qué?
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ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA DOCENTES

Aspectos destacados

pedagdgico
institucional con el
disefio curricular
del area que usted
ensefia?

Describa la
manera en que
prepara sus clases

de procesos
de
aprendizaje
segun el
modelo
pedagdgico
Institucional.

valores y reglas Institucionales.

Anaélisis de necesidades.
Activacion de saberes previos.

Actividades relacionadas con las 4
habilidades linglisticas.

De acuerdo con el plan de la unidad
se determinan las estrategias.

Preguntas Informacion . . . L .
Discrepancias en la informacion Reflexiones
Recurrente
4. ¢Qué recursos
didéacticos utiliza Audios, video beam, imagenes, worksheet. Uso de diferentes recursos didacticos
en el desarrollo de videos para desarrollar las 4 habilidades
las clases? linglisticas del inglés.
¢Como articulan el
modelo Articulacion Interaccion social, Aplicacion de El disefio curricular del area de ingles

es planteado en relacion con el modelo
pedagdgico sociocognitivo e incluye
aspectos pedagdgicos del modelo
dialogante, asi como el area en
especifico se centra en el enfoque
basado en proyectos y el método del
enfoque comunicativo.

Los momentos de la clase se enfocan
en el desarrollo de las 4 habilidades
linguisticas. Las actividades tienen en
cuenta la activacion de saberes previos
de los estudiantes y el desarrollo de
aprendizajes significativos.
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ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA DOCENTES

Aspectos destacados

Preguntas Informacion . . . . .
Discrepancias en la informacion Reflexiones
Recurrente
7. ¢Qué papel Activo La pedagogia activa plantea el papel
asumen los del estudiante como sujeto participativo

estudiantes frente
al aprendizaje en
el desarrollo de las
actividades?

¢Como cree que
aprenden los
estudiantes?

¢Consideras que el
ambiente del aula
facilita el

Participativo
Autonomo

Interaccion.

Conexion de la informacion del

entorno con el aprendizaje del aula.

De acuerdo con sus intereses.

Teniendo en cuenta las estrategias
que se empleen.

Infraestructura adecuada.

Buen ambiente de aprendizaje.

de su proceso de aprendizaje,
caracteristica vinculada al aprendizaje
de la lengua extrajera inglés que desde
los enfoques metodoldgicos de
aprendizaje — ensefianza busca la
formacidn holistica, democratica,
critico, autonomo, divertido y
participativo en el estudiante.

El aprendizaje de los estudiantes se da
a traves del uso de situaciones
cotidianas y teniendo en cuenta sus
intereses. Se centra en el estudiante,
siendo el objetivo que alcance los
conocimientos, destrezas y habilidades
comunicativas del inglés.

El ambiente de aprendizaje es
determinante en el desarrollo de los
procesos de aprendizaje — ensefianza.
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ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA DOCENTES

Preguntas

Aspectos destacados

Reflexiones

10.

11.

aprendizaje del
idioma inglés?

¢ Qué aspectos
tiene en cuenta
para escoger una
estrategia de
ensefianza que
permita lograr el
aprendizaje
esperado en los
estudiantes?

¢ Qué situaciones
de aprendizaje
dificultan a los
estudiantes
alcanzar la

Informacion . . . iy
Discrepancias en la informacion
Recurrente
Docente facilitador del aprendizaje.
Participacion de los estudiantes.
Motivacion.
Trabajo Colaborativo.
Depende de: Depende de:
Las Deficiencia que tienen los
habilidades estudiantes.
linglisticas Propicien la participacion y
que se motivacion de los estudiantes.
quieran
fortalecer.

Un gran ndmero de estudiantes en el
aula.

No usar recursos didacticos

Las estrategias didacticas buscan el
desarrollo de las cuatro habilidades
linguisticas del inglés.

Los docentes reconocen la influencia
del ambiente de aprendizaje, el
desarrollo curricular, los recursos
didacticos y la motivacién como
aspectos que facilitan o dificultan el
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ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA DOCENTES

Preguntas

Aspectos destacados

Informacién
Recurrente

Discrepancias en la informacion

Reflexiones

12.

13.

comprension en el
idioma inglés?

¢Qué habilidades
linguisticas deben
ser reforzadas en

el area de inglés?
¢Por qué?

¢Qué papel cree
usted que juega la
motivacion de los
estudiantes en el
aprendizaje del
inglés?

Habla

Escucha

Proceso
esencial,
Fundamental

No hay un buen ambiente de
aprendizaje.

Seguir modelos tradicionales.
Falta de conectividad.

Falta de Motivacion Intrinseca

Motivacion intrinseca y extrinseca

aprendizaje — ensefianza del inglés.

Mayor énfasis en las habilidades
linguisticas de habla (speaking) y
escucha (listening) que permitan a los
estudiantes alcanzar mayor fluidez en
la comunicacion, participacion y
desarrollo de las otras dos habilidades
linguisticas.

La motivacion es esencial para el
aprendizaje — ensefianza del inglés.
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ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA DOCENTES

Aspectos destacados

Preguntas Informacion . . . . .
Discrepancias en la informacion Reflexiones
Recurrente
14. ; Qué elementos Aplicabilidad, practica, motivacion.
debe contener una N Los docentes sefialan como elementos
estrategia didactica Didactica fundamentales en una estrategia
para captar el Relacion docente/estudiante didactica la aplicabilidad, la
interés de los . motivacion que genere en los
: Tecnologia . > L
estudiantes en el estudiantes, el vinculo y comunicacion
aprendizaje del Videos, canciones, juegos entre el estudiante - docente y el uso de
idioma inglés? recursos tecnoldgicos, videos,
canciones y juegos que dinamicen las
actividades.
15. ; Qué beneficios
podria generar la Motivacion Autonomia Los docentes coinciden en la
integracion de - motivacion y desarrollo de la
elementos de los Aprender Facilita el desarrollo de las autonomia por medio del uso de los
videojuegos en el vocabulario competencias comunicativas. videojuegos para facilitar el proceso de
aprendizaje del aprendizaje. Lo anterior, vinculado al
idioma inglés? desarrollo de las habilidades
linguisticas en los estudiantes.
16. ;Qué beneficios
tiene el uso de las Motivacion Interés Las TIC genera en los jovenes y nifios

tecnologias de la
informaciény la
comunicacion para

interés, lo que las convierte en una
herramienta util para captar la atencion
y motivar a los estudiantes.
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ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA DOCENTES

Aspectos destacados

Preguntas Informacion . . . . .
Discrepancias en la informacion Reflexiones
Recurrente
el proceso de
aprendizaje?
17. ¢{Conoce usted la No Desconocimiento de la estrategia de
estrategia de gamificacion.
gamificacion?
Relacionan la gamificacion con el uso
el "'QUé, beneficios L Desarrollo de las cuatro habilidades de v_ideo_jyegos consideranda Ia} .
podria aportar la Motivacion i y motivacién como elemento facilitador
gamificacion en el SRIINTEALS S 6l (3] 55 para el desarrollo de las cuatro
proceso de habilidades comunicativas del inglés.
aprendizaje?
19. ¢ Qué estrategias Juegos

le han permitido
alcanzar los
objetivos de
aprendizaje y
generar
motivacién en el
estudiantado?

Sorpresas

Actividades basadas en gustos y
necesidades de los estudiantes-

Competencias
Identificacion y descripcion de
Iméagenes.

Los docentes utilizan estrategias de
aprendizaje relacionadas con el juego,
las sorpresas, el uso de recursos
didacticos como iméagenes y consideran
las necesidades educativas de los
estudiantes.

Fuente: Ficha Adaptada de Pérez, (2020)
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Las observaciones realizadas en el aula de clases de manera presencial, asi
como apoyadas en material audiovisual, teniendo en cuenta las condiciones de
pandemia que limitan el trabajo en la presencialidad, se detallan por medio del diario

de campo elaborado por los investigadores.

Tabla 6. Formato diario de campo

UNIVERSIDAD METROPOLITANA DE EDUCACION CIENCIA
Y TECNOLOGIA UMECIT
FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
MAESTRIA EN CIENCIAS DE LA EDUCACION
DIARIO DE CAMPO (CONSOLIDADO DE LAS SESIONES DE
OBSERVACION)

INFORMACION BASICA

FECHA 04 al 08 de julio de 2021

INSTITUCION EDUCATIVA Isabel la Catolica

GRADO 8- NUMERO DE ESTUDIANTES 47
2

DURACION DE LA OBSERVACION 3 sesiones de clases con una duracion entre
30y 45 minutos
DOCENTES INVESTIGADORES Jairo Borja, Evelyn Pérez

OBJETIVO

Reflexionar sobre el proceso de aprendizaje en el area de inglés por medio de la
observacion presencial y virtual y la caracterizacién de sesiones de clases del grado 8°
- 2 de la Institucion Educativa Isabel la Catdlica.

DESCRIPCION DEL CONTEXTO

La institucion Educativa Isabel la Catolica se conforma por la sede de bachillerato y la
sede de primaria, esta investigacion se desarrolla en la sede José Antonio Galan,
cuenta con 12 aulas divididas en 2 edificio de dos plantas, se cuenta con espacios de
sala de informatica, laboratorio, sala de docentes y tienda escolar, también, existe una
biblioteca la cual cuenta con material bibliografico disponible para las diferentes areas
impartidas en la institucion, ademas de que gracias al programa nacional de
bilinglismo ha sido dotado con material didactico y bibliografico para emplear en el
proceso de aprendizaje — ensefianza del Inglés. La planta de personal para esta sede se
compone de 17 docentes, 2 directivos docentes y 5 administrativos.

El grado 8° se encuentra ubicado en el segundo piso de la institucion en un salon
amplio para la cantidad de estudiantes que posee este grupo, ademas de que posee un
sistema de ventilacion adecuado. Los estudiantes se ubican en cinco filas de ocho
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estudiantes con suficiente espacio para la movilidad de los estudiantes y del docente a
través de las distintas filas.

Respecto a las observaciones realizadas una de ellas fue participante y dos No
participantes, por medio de material visual. Por las condiciones sanitarias que se
implementan en el departamento de Cordoba y en general en Colombia, los
estudiantes y docentes adoptaron el desarrollo de las clases por medio de encuentros
sincrénicos virtuales como orientacion para el desarrollo del material didactico
presentado y explicacion del contenido curricular. Por lo que la observacion de dos de
las sesiones fue por medio de un material visual sobre el encuentro virtual del docente
con aquellos estudiantes con conexion a internet a través de la plataforma ZOOM.

ELEMENTOS DESTACADOS DEL PROCESO DE APRENDIZAJE

Secuencia de la clase (Exploracidn de saberes, explicacion, ejercitacion, aplicacion)
Estrategias y recursos didacticos

Distribucion del aula

Rol del estudiante

Rol del docente

ARGUMENTACION E INTERPRETACION

Todos los elementos anteriormente mencionados permiten un acercamiento a la
realidad del aula teniendo en cuenta la interaccion de los estudiantes y el docente en el
desarrollo del proceso de aprendizaje - ensefianza, el cual debe ser analizado a partir
del ambiente del aula, la metodologia, las estrategias, los recursos didacticos, el papel
que asumen los actores educativos enmarcados en el modelo pedagdgico socio
cognitivo y el enfoque basado en tareas y proyectos del inglés, que direccionan
respectivamente, el actuar pedagdgico en la institucién educativa del estudio y el
disefio curricular del area de inglés. A partir de las siguientes categorias se evidencia
las observaciones realizadas y su interpretacion.

Procesos de aprendizaje — ensefianza

La observacion de la clase presencial permite destacar algunos aspectos concretos del
desarrollo de las clases, entre ellos el establecimiento de reglas y organizacion de los
espacios del aula, el docente inicia con un reconocimiento de los saberes previos en
relacién con el tema trabajado para activar los conocimientos, lo que permite
establecer una postura desde la teoria del aprendizaje significativo. El centro del
proceso de aprendizaje — ensefianza se centra en el estudiante en cuanto lo que piensa,
sabe y aporta son tenidos en cuenta para explicar el nuevo conocimiento y el
estudiante es quien demuestra la adquisicion y aplicacion de nuevos saberes y
habilidades, aungue el docente asume un rol hasta cierto punto de transmisor del




146

conocimiento, que planifica actividades de practica y repaso, denotando algunas
caracteristicas del modelo pedagdgico conductista. Como lo expresa Flérez (2001
citado por Vives, 2016, p. 45)

Aunque este modelo ha sido muy criticado, las précticas educativas lo siguen
empleando, teniendo presente los siguientes principios del conductismo:
aprender haciendo, practicar o repetir conductas para el desarrollo de
habilidades, reforzar conductas, transferir conocimientos a otros contextos,
interrelacionar aprendizajes, planificar la ensefianza e incentivar la ensefianza
individualizada.

En el material de las clases virtuales, se caracteriza al docente como el orientador de
las actividades, mantiene el orden de la sesion, realiza las explicaciones conceptuales,
valora la participacion y el respeto de los aportes de los estudiantes, retroalimentando
sus participaciones, brindando espacios para una participacion respetuosa y realiza
correcciones basadas en la oportunidad de reconocer su error y buscar mejorar.

Por el contexto de la sesion virtual, existen distractores que generan desconcentracion
en algunas situaciones, sin embargo, la mayoria de los estudiantes se mostraron
participativos, confiados en pronunciar el vocabulario, sin temor a equivocarse y
volver a pronunciar correctamente ante la correccién del docente. Hubo momentos que
entre ellos mismos se llaman la atencion, se corrigen y solucionan dudas, demostrando
cierto dominio de los temas. Sin embargo, también hay otros estudiantes dispersos y
poco participativos, otros que por temor o desconcentracion no entienden las
explicaciones o se mantienen en silencio cuando el docente pregunta de forma grupal
0 personal.

El ambiente en el aula se caracteriza por ser tranquilo, generando confianza en los
estudiantes para preguntar y participar, la relacion de comunicacion entre los
estudiantes y el docente se basa en el respeto, en algunos momentos se presentan
distracciones, siendo un grupo numeroso de estudiantes, algunos de ellos, en
momentos de participacion sobre la tematica hablan con otros compafieros sobre
temas diferentes, se rien y cuando son interrogados por el docente, no participan o
expresan no entender. El aula es amplia y la organizacion del mobiliario permite la
movilidad del docente por los espacios del aula, se mantiene la distribucién por filas,
donde la ubicacion del pupitre del docente es frente a los estudiantes.

Didactica del inglés

Respecto a las sesiones virtuales, caracterizada por ser encuentros sincrénicos a traves
de la plataforma institucional, no permite evidenciar procesos educativos y de
interaccidn propios de los encuentros presenciales en el aula, pero evidencia la
adaptacion curricular y metodoldgica realizada a nivel institucional y adaptada por los
docentes, como es el uso de guias de aprendizaje, que corresponde a un redisefio
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curricular y el uso de métodos y estrategias propias de un aprendizaje — ensefianza
remoto, asi como la explicacion de las unidades tematicas por medio de ejercicios
didacticos a través de aplicaciones online, para practicar y repasar los conceptos y
permitir la participacion y comprension de conocimientos, especialmente el desarrollo
de las habilidades linguisticas de speaking, listening, writing and Reading.

El docente procura favorecer la participacion activa de los estudiantes por medio de
preguntas sobre la unidad tematica de estudio, asi como mantener la atencion en las
explicaciones que realiza, las actividades se centran en escribir en el cuaderno, dar
respuesta a interrogantes formulados por el docente, resolver ejercicios escritos,
practicar su pronunciacion y ejercitarse en el repaso de reglas gramaticales y
vocabulario. Predomina una metodologia explicativa para la comprension de los temas
y actividades a desarrollar, no se evidencio uso de otros recursos didacticos o de
estrategias que fomenten un aprendizaje colaborativo, presentacion de propuestas o
secuencias didcticas.

Estrategia de gamificacion

Las distintas observaciones permiten evidenciar que ante la necesidad educativa actual
de educacion a distancia y desde la virtualidad, estudiantes y docentes han
incorporado al desarrollo de los procesos educativos el uso de recursos y herramientas
digitales para desarrollar las clases y los contenidos curriculares, sin embargo, no
todos tienen acceso a estos medios tecnoldgicos. En la sesion presencial no se observé
uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacién, mientras que, en las clases
virtuales, como se menciond anteriormente el docente integra el uso de aplicaciones y
paginas web para explicar y desarrollar algunas actividades, pero no integra una
estrategia didactica que vincule el uso de las tecnologias, por lo que a manera de
analisis se considera razon de peso para la propuesta planteada de gamificacion
apoyada en las tecnologias de la informacion y la comunicacion TIC. Por lo que se
afirma que este tipo de propuestas y estrategias educativas van en concordancia con el
modelo pedagdgico institucional y por tanto, responden a las necesidades
contextuales, sociales y educativas, sustentado en la afirmacion de Carrion (2015) “Es
muy importante el modelo socio-cognitivo, porque permite focalizarse en la
elaboracion de propuestas innovadoras y creativas que permitan la utilizacion de estos
medios en concordancia con postulados tedricos e ideas conceptuales contemporaneas
propias de la epistemologia pedagogica” (p. 18)

Fuente: Ficha Adaptada de Martinez, (2007)
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Como se ha mencionado en apartes anteriores, otras fuentes consultadas para
realizar esta investigacion son el Proyecto Educativo Institucional (P.E.1) y el Plan de
Area de inglés, con el fin de obtener informacion relacionada con el tema de estudio,
teniendo en cuenta el modelo educativo institucional como guia y orientacion teorica
de los procesos educativos y el actuar pedagdgico a nivel institucional, el enfoque
pedagogico y metodolégico que define la didactica en el area de inglés y la revision
del plan de area para determinar los contenidos curriculares para el disefio de la

propuesta de gamificacion. Sistematizados a través de las siguientes fichas.

Tabla 7. Revision documental Proyecto Educativo Institucional (PEI)

Ficha de resumen N° 01

Informacion General
Proyecto Educativo Institucional (PEI) Institucion Educativa Isabel La Catdlica
Tema: Componente Técnico-Pedagdgico
Fecha de consulta: 02 de febrero de 2021

Pag.: 27-33 Capitulos i

Tipo de documento: Digital-Impreso dividido por capitulos sobre el direccionamiento
pedagdgico, social, administrativo de la Institucion Educativa Isabel la Catdlica.

Categorias Proceso de Aprendizaje — ensefianza

Resumen El documento direcciona los diferentes procesos educativos,
sociales y administrativos que deben seguir todos los miembros de
la comunidad educativa, para el buen funcionamiento de la
institucién y a la vez cumplir con su encargo social que es la
formacion integral del estudiantado.

Demarca los procesos de aprendizaje - ensefianza basados en las

Nota disposiciones del Ministerio de Educacion Nacional y las teorias
de aprendizaje. Ademas, organiza el componente pedagogico de la
institucion teniendo en cuenta los fundamentos curriculares de la
Pedagogia del desarrollo humano, social y cultural, la Pedagogia
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de Valores y el Plan de estudio bajo los lineamientos legales.

Conclusiones
La Informaciéon analizada hace parte del Disefio curricular, enfoque y modelo
curricular de la institucion.

En la Institucion Educativa Isabel La Catdlica, se concibe el curriculo como
“el proceso donde se recrea todo el quehacer educativo a través de
experiencias y actividades encaminadas a asegurar el aprendizaje y la
formacion integral de los educandos, teniendo en cuenta sus intereses,
necesidades y expectativas, donde el docente, junto con el estudiante, el
contenido cultural y ambiental, se encuentran en interaccién dindmica, para
lograr la formacién de hombres y mujeres equilibrados con alto desarrollo
humano y gran sentido social y humano. (Proyecto Educativo Institucional
Isabel la Catolica, 2020, pp. 29 - 30)

En este documento institucional enfatizan que en los planes curriculares se
materializa el enfoque curricular de la institucion, en el cual prima la participacion
activa del estudiante en la construccion del saber, existiendo la posibilidad de que los
docentes implementen distintos enfoques curriculares, con base a la autonomia de los
docentes y de la institucion.

De acuerdo con las necesidades educativas y sociales identificadas en la comunidad y
en respuesta a los fendmenos cambiantes de la sociedad globalizada, de la rapidez de
la informacion, de la apertura econdémica, el desarrollo tecnoldgico, la necesidad de
construccién de un nuevo pais, el impacto de los medios de comunicacion sobre la
construccion cultural, las exigencias del mundo laboral y muchos factores, son los
paradigmas con base a los cuales la Institucion Educativa fundamenta su modelo y el
enfoque pedagdgico apoyado en el “concepto de educacion para la formacion y el
desarrollo humano integral y social”.

La instituciéon Educativa Isabel la Catolica fundamenta su actuar pedagogico bajo el
modelo pedagdgico Socio — cognitivo, a partir del cual establecen en las &reas basicas
el proceder pedagdgico de los docentes, por medio de:

Las estrategias pedagdgicas son desarrolladas en concordancia con el Articulo

35 del decreto 1860/94

Se deben aplicar estrategias y métodos pedagdgicos activos y vivenciales,
que incluyen la exposicion, la observacion, la experimentacion, la practica, el
laboratorio, el taller de trabajo, la informética educativa, el estudio personal y
los demas elementos que contribuyan a un mejor desarrollo cognitivo, socio
afectivo y a una mayor formacion de la capacidad critica, reflexiva y analitica
del educando.
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Por lo tanto, de acuerdo con el modelo pedagogico y los enfoques educativos de cada
area, el actuar pedagdgico docente y las estrategias didacticas se encaminen a una
formacion integral del estudiante, como lo estipula el PEI:

Se espera que, al articular experiencias previas, conceptos elaborados,
teorias, leyes, demostraciones, representaciones, recursos didacticos y
tecnoldgicos dentro de un clima mediado por el afecto, la tolerancia, el
reconocimiento, el desarrollo creativo, el trabajo ludico y en equipo, y la
activa participacion en la definicion de las reglas de juego y de convivencia,
se pueda generar un aprendizaje significativo, el cual contribuye al desarrollo

humano de la persona y de la sociedad.

La instituciéon Educativa Isabel la Catolica también se guia por el modelo pedagdgico
dialogante que le permite apoyar los principios de que “la educacién debe abordar las
3 dimensiones humanas: el desarrollo cognitivo, valorativo y praxeoldgico. Asi como
el papel activo del docente y estudiante”.

Fuente. Proyectado por los investigadores 2021

Tabla 8. Revision documental Plan de Area de inglés

Ficha de resumen N° 02

Informacién General

Plan De Area De Ingles - Institucion Educativa Isabel la Catdlica

Tema: Metodologia y didactica del area de inglés

Fecha de consulta: Julio 03 de 2021

Pag.: 15-18

Capitulos \Y

Tipo de documento: Digital-Impreso dividido por capitulos sobre la concepcion,
fundamentacion, metodologia y organizacion programatica por grados del area de

inglés.
Categorias

Resumen

Didactica del inglés

El documento presenta los aspectos teoricos, legales, pedagdgicos y
metodoldgicos en los cuales la institucion fundamenta las decisiones
pedagdgicas con respecto a los procesos de aprendizaje — ensefianza
del area de inglés. También se presentan los objetivos que pretenden
alcanzar teniendo en cuenta los lineamientos dados por el Ministerio
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de Educacion Nacional para el &rea de inglés. Ademas, de establecer
la programacién de contenidos por grados y periodos.
En el PEI hacen la claridad que si bien el docente debe tener en
Nota cuenta el modelo pedagdgico también tiene cierto grado de
autonomia para implementar las estrategias pedagogicas, la
metodologia, la didactica del area y el desarrollo curricular, apoyado
en el enfoque y la realidad educativa y necesidades de aprendizaje de
los estudiantes.

Conclusiones
El enfoque metodoldgico es determinado, teniendo en cuenta lo presentado en el
curriculo sugerido de Ingles, en el cual se propone un enfoque basado en tareas,
proyectos y problemas, propiciando el desarrollo armonioso de las habilidades de
comunicacion en inglés y con los cuales se pretende, fomentar la capacidad de los
estudiantes en auto direccionar su proceso de aprendizaje.

Para un aprendizaje acorde a las capacidades y habilidades cognitivas de los
estudiantes, los enfoques son llevados a cabo de manera secuencial, de manera que
el aprendizaje — ensefianza basada en tareas se inicia en los niveles iniciales (6 y 7) la
insercion gradual de proyectos en grados medios (8 y 9) y la resolucion de problemas
en los grados superiores (10 y 11). La importancia de estos enfoques esta en que
ofrecen una gran variedad de actividades en las que se puede hacer uso de las
habilidades linguisticas. Los ejes tematicos sobre los que se desarrollan las tareas,
proyectos y problemas son: (Salud, Democracia y paz, Sostenibilidad y
Globalizacion).

Entre las ventajas de los enfoques se mencionan que estos permiten, el  uso del
inglés por parte de los estudiantes para:

-Comunicar ideas dando mayor énfasis a la fluidez que a la precision gramatical.

- Desarrollar competencias comunicativas de manera real y en contextos reales.

- Aplicar los conocimientos adquiridos, en la resolucién de problemas que tienen
similitud con las situaciones de la vida cotidiana.

Con el uso de estos enfoques, se busca que los estudiantes aprendan la lengua
extranjera de una manera: divertida, holistica, democratica, motivadora y critica.

Adicionalmente, el docente puede hacer uso de algunos métodos como apoyo para el
desarrollo de las habilidades linguisticas del inglés como lo son:

o EIl método Audio lingual
o Respuesta Fisica Total (TPR: Total Physical Response)
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o EIl Método Natural

o Lenguaje Integral (Whole Language)
e Meétodo Gramatical

e Meétodo Comunicativo

De acuerdo con los ejes tematicos y la revision de las unidades del plan de area de
inglés, se hace la seleccion de la unidad nimero dos, que corresponde al eje tematico
de salud, partiendo de la importancia que adquiere el tema, ante la situacién actual de
pandemia, la necesidad de fomentar buenos hébitos alimenticios, el cuidado del
cuerpo, la nutricion y la contextualizacion de estas tematicas a situaciones reales,
como lo establece el Ministerio de Educacién Nacional a través del curriculo sugerido
de inglés para la educacion basica y media académica. También es de resaltar, que la
propuesta es adaptable a todas las unidades tematicas. A continuacion, se presenta la
unidad seleccionada:

INSTITUCION EDUCATIVA ISABEL LA CATOLICA

PLAN DE AREA
AREA: INGLES PROFESOR: JAIRO BORJA GRADC: 8 PERIODC: 2 NOMBRE: I'M INTERESTED IN MY HEALTH
OBJETIVO ESTANDAR DEA UNIDADES EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
TEMATICAS
*WHAT IS AN EATING
*Intercambiar *|dentifico ideas generales vy | *Expresa sus emociones | DISORDER?
informacion sobre especificas en textos orales, si| y sentimientos sobre una *Describe en forma oral y escrita
habitos de tengo conocimiento del tema v | situacion 1] tema | -Eating disorder problemas relacionados con el
alimentacion para el del especifico de su entormno | - parts of the body cuerpo humano y la alimentacion.
cuidado del cuerpo y | vocabulario utilizado. familiar 0 escolar, | - Health problems and
la salud. presentando sus razones | remedies.
de forma clara y sencilla. | - Frequency adverbs.
*Produzco textos sencillos con - First conditional.
diferentes funciones (describir, *Solicita v da informacion sobre
narrar, argumentar) sobre temas . hdbitos de alimentacion.
personales vy relacionados con
otras asignaturas. *Explica por escrito, de | *NUTRITION AND
forma coherente vy | HEALTH *Describe en Ingles la forma de
*Hago presentacionas cortas vy | sencilla, situaciones vy preparar algunas recetas de
ensayadas sobre temas | hechos que le son|- Food cocina.
cofidianos familiares. - Cooxing methods.
¥ personales. - Present simple
- Imperative
*Me apoyo en mis - Wh-guestions

conocimientos  generales  del
mundo para pariicipar en una
Conversacion.

Fuente: Plan de area de inglés en la Institucién Educativa Isabel la Catolica.

Figura 5. Unidad nimero dos del Plan de Area de inglés 2020

Fuente. Proyectado por los investigadores 2021
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4.3. TRIANGULACION: Anélisis de la informacion por categorias

Para el analisis de los resultados se emplea la triangulacién de los datos
obtenidos y su fundamentacion tedrica. segun Benavides et al. (2005) “La
triangulacion se refiere al uso de varios métodos (tanto cuantitativos como
cualitativos), de fuentes de datos, de teorias, de investigadores o de ambientes en el
estudio de un fendmeno”. Por su parte Patton (2002 citado por Benavides et al., 2005,
parr. 6) menciona que “la triangulacion es vista también como un procedimiento que
disminuye la posibilidad de malentendidos, al producir informacion redundante
durante la recoleccion de datos que esclarece de esta manera significados y verifica la
repetibilidad de una observacidn. También es util para identificar las diversas formas
como un fendmeno se puede estar observando”. Tomando como categorias los
constructos establecidos en el marco tedrico se formulan tres aspectos para tener en
cuenta: Procesos de aprendizaje — ensefianza, didactica del inglés y estrategia de

gamificacion.

Categoria 1 Procesos de aprendizaje — ensefianza

Para identificar esta categoria se tiene en cuenta la importancia de reconocer
los fundamentos tedricos que sustentan el actuar pedagdgico didactico de los docentes
en la institucion educativa, la concepcion que prevalece sobre los procesos de
aprendizaje — ensefianza, asi como la relacién entre estudiantes y docentes y el rol que
asume cada actor educativo, como componentes que integran los ambientes de
aprendizaje. En ese orden de ideas, como parte de las subcategorias que integran los

procesos de aprendizaje — ensefianza se encuentra teorias y modelos pedagdgicos.

Esta primera subcategoria, corresponde al modelo pedagogico que sustenta
tedricamente los procesos pedagdgicos en la Institucion Educativa y por medio de la
cual se reconoce que los docentes son los encargados de guiar el proceso de

aprendizaje - ensefianza, teniendo en cuenta los intereses de aprendizaje que tienen
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los estudiantes y la implementacion de estrategias pedagogicas — didacticas que
favorezcan el establecimiento de conexiones entre la informacion que el estudiante
posee de su entorno y sus experiencias sociales con la informacion desarrollada en
situaciones de aprendizaje en el aula. Asi es estipulado en el Proyecto Educativo
Institucional, demarcando que los procesos pedagogicos y curriculares en la IED
Isabel la Catdlica se enmarcan en el modelo pedagdgico sociocognitivo, enfatizando
en el desarrollo de temas o problematicas tomadas de la realidad concreta y con base
en el trabajo colaborativo, en la construccion de aprendizajes significativos, la
incorporacion de aspectos del modelo pedagdgico dialogante en la comunicacién
estudiante — docente y la pedagogia de los valores. De esta forma, segun Vives (2016,
p. 49)

El modelo social-cognitivo a partir de sus pedagogos representativos, plantea

que los escenarios sociales permiten la generacion del trabajo colaborativo y

la solucion de problemas colectivos. De esta manera, se estimula la critica

mutua, la seguridad de si mismo y el apoyo mutuo.

En la concepcion sobre estrategias de ensefianza, los docentes
entrevistados, las definen como procedimientos y mecanismos utilizados con
el fin de favorecer el aprendizaje de los estudiantes, buscando que estos,
participen activamente en los distintos momentos del desarrollo de las
actividades, las cuales son planificadas segun sus intereses y necesidades
educativas. Ademas, caracterizan al estudiante con capacidad para reflexionar
sobre los aciertos y errores propios y el de sus comparieros para superar las
dificultades de aprendizaje. Adicionalmente, se pretende que los estudiantes
tengan actitudes de colaboracion e interaccion, las cuales estan ligadas al
desarrollo de las habilidades comunicativas, lo que concuerda con las
definiciones del modelo pedagdgico sociocognitivo. Por su parte, desde las
observaciones, la concepcidn sobre las estrategias de aprendizaje — ensefianza,

visibiliza un docente que promueve la participacion de los estudiantes, pero
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enmarcado en la explicacion, donde los estudiantes se limitan a resolver lo
que se les indica, perdiendo por momentos su papel central en el aprendizaje
y cediendo las decisiones al docente, quien al final centra las estrategias en la
obtencion de resultados observables y caracterizadas por el repaso de las

unidades tematicas.

De acuerdo con el vinculo entre los estudiantes y docentes, parafraseando a
Carrion (2015) las actividades y estrategias usadas en el proceso de aprendizaje —
ensefianza deben ayudar al estudiante a crecer en responsabilidad, siendo tarea del
docente, mediar entre los contenidos y los métodos, asi como entre todos los
miembros de la comunidad, por eso en lo que respecta a estos procesos educativos,
Carrion (2015. P. 72) sefiala;

El docente debe permanecer atento y utilizar los medios necesarios para, a
través de las diferentes actividades y manifestaciones del nifio, comprobar en
gué medida va incorporando los aprendizajes realizados a nuevas propuestas
de trabajo y a otras elaboraciones de la vida cotidiana. Por su parte el
estudiante, tiene un papel activo, se prepara para vivir en su medio social.
Vive experiencias directas. Trabaja en grupo de forma cooperada. Participa
en la elaboracién del programa segln intereses. Moviliza y facilita la
actividad intelectual y natural del nifio. Se mueve libremente por el aula,

realiza actividades de descubrir conocimiento.

En relacion con la forma como los estudiantes afrontan el proceso de
aprendizaje, estos son conscientes del nivel que tiene cada uno en el area de inglés y
las razones que los conlleva a estar con desempefios académicos generalmente entre
basico y bajo, por lo que en busca de mejorar sus resultados se apoyan en estrategias
y herramientas didacticas, tales como, anotaciones de palabras desconocidas,

busqueda en internet (YouTube), leer y analizar el contenido, dibujos, tabla de
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palabras nuevas, comparar la estructura gramatical en inglés y espafiol e intentar
aprender los vocabularios, que les permita una mejor comprension de los temas
vistos, aunque De acuerdo con los datos obtenidos en los grupos focales, son pocos
los estudiantes que aseguran hacer uso de tales estrategias, ya que prefieren
conformarse con las explicaciones del docente para entender los contenidos y aclarar
sus dudas.

En tal sentido, los estudiantes expresan sentir por parte del docente el apoyo,
la preocupacidn por sus aprendizajes, ademas que les genera seguridad para preguntar
y participar en clases, actuacion que se corrobora en las observaciones realizadas,
soportadas con el diario de campo. En este sentido, se puede afirmar, que falta
motivacion intrinseca por parte del estudiantado para afrontar el proceso de
aprendizaje de una manera activa y autdnoma en donde no solo se conformen con lo
visto en clase y con la explicacion del docente, sino que se remitan a fuentes
adicionales para solucionar sus dudas, ampliar los conocimientos y utilizar estrategias
cognitivas de aprendizaje. Estas Gltimas son definidas por Muria Villa (1994 citado
por Klimenko, 2009, p. 4) “como un conjunto de actividades fisicas (conductas,
operaciones) y/o mentales (pensamientos, procesos cognoscitivos) que se llevan a
cabo con un propdsito determinado, como seria el mejorar el aprendizaje, resolver un
problema o facilitar la asimilacion de la informacion”. Que a su vez buscan que el
estudiante pueda aprender a aprender, a partir de la reflexion de lo que aprende y
como lo hace (metacognicién).

De igual forma, el docente debe reformular las estrategias pedagogicas y
generar los espacios apropiados para que se dé el aprendizaje, ya que las que se estan
implementado estan funcionando solo con un grupo de estudiantes, quedandose
cortas en efectividad, interés y motivacion para aprender el inglés con un grupo
numeroso de estudiantes. En este sentido Torres y Velandia (2017 citados por

Sanchez, et al., 2019, parr. 6) aducen que;
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Para llevar a cabo el proceso de ensefianza y aprendizaje, el docente cuenta
con diversidad de herramientas que le permite interactuar con los alumnos
para fomentar su participacion, motivacién e interés por el tema tratado, con
la finalidad de transmitir el conocimiento que posee de una manera

significativa.

Adicionalmente, De acuerdo con Carrién (2015, p. 49) “El docente necesita
enfrentarse a los grupos fortalecido con una formacion pedagogica que lo dote de
elementos suficientes para ensefiar en forma adecuada. Ha de considerar la naturaleza
del aprendizaje para poder proponer medios de ensefianza eficaces que produzcan

aprendizajes significativos”.

Teniendo en cuenta lo anterior, es importante que en el proceso de aprendizaje
el docente este actualizado en relacién con diferentes estrategias metodoldgicas y
cuente con una capacitacion pedagogica apropiada que le permita cumplir con su
objetivo educativo, el cual es guiar a los estudiantes en la construccion de su

conocimiento.

Por otra parte, en la subcategoria rol del estudiante - rol del docente, el
modelo pedagdgico socio-cognitivo seguido en la institucion plantea la “idea de un
estudiante activo” Flores (2001, citado por Vives 2016) y que los docentes buscan
formar estudiantes participativos en sus procesos de aprendizaje, que interactien
entre si, contribuyendo al aprendizaje de los demas, por su parte los estudiantes
reconocen la importancia de su participacion como evidencia de la comprension vy el
aprendizaje en el aula, sin embargo sefialan, que existen factores tales como la
timidez, temor al error, sefialamiento de otros comparieros y la apatia hacia el area
que limitan la participacién, por lo cual se dificulta alcanzar un aprendizaje

significativo, que les permita obtener mejores notas en la asignatura.
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Lo anterior, pudo ser apreciado en las observaciones de campo, en donde se
evidencia que la participacion se reduce a un grupo limitado de estudiantes, mientras
que otro grupo numeroso no participa con regularidad, aduciendo, no entender las
explicaciones del docente por no prestar atencion, o por desinterés hacia la clase.
Adicionalmente, durante la clase presencial observada el docente basaba su clase en
la explicacion, demostracion de ejercicios y actividades para la comprension del
tema, lo que puede resultar como una accién monotona y de desinterés para algunos
estudiantes al no contar con elementos generadores de interés para captar la atencién
hacia la clase. En cuanto a esto, Hurtado y Polania, (2008, p. 64) mencionan que el
rol del docente en el modelo sociocognitivo “serd el de un facilitador de experiencias
y ambientes que permitan el surgimiento y desarrollo de nuevas estructuras de
conocimiento, las que a su vez sirven de acicate para la apropiacion de conocimientos

y procesos mentales cada vez mas complejos”.

La tercera subcategoria hace referencia al ambiente de aprendizaje entendido
desde los distintos elementos que conforman este término, como la infraestructura, las
relaciones entre estudiantes — docente, estudiante-estudiante, el dominio pedagdgico y
conocimientos del docente, las estrategias, la motivacion, las actitudes y participacion
de los estudiantes. Factores que son determinantes en el desarrollo del proceso de
aprendizaje, teniendo en cuenta el desarrollo curricular. En este sentido, durante las
observaciones realizadas se pudo apreciar un ambiente de aula comodo, relajado,
libre de tensién, aunque algunos estudiantes generan desorden. Comportamiento del
cual son conscientes en cuanto a las consecuencias que les genera para su
aprendizaje. Dentro de esta subcategoria, los docentes, ademas mencionan como parte
del ambiente de aprendizaje, el trabajo colaborativo, la participacion de los
estudiantes y la preparacion del docente. Adicionalmente, en el PEI, se menciona que
la institucion cuenta con la infraestructura, espacios, recursos didacticos y
tecnoldgicos para beneficio de los estudiantes y sus aprendizajes. En cuanto a

ambientes de aprendizaje, Vite, (2014, p. 3) plantea que;
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Es todo aquello que rodea al proceso de ensefianza — aprendizaje, es decir, el
espacio gue rodea al alumno en tanto que esta participando de dicho proceso,
lo constituye desde elementos materiales como la infraestructura e
instalaciones del plantel, asi como aspectos que influyen directamente en el
alumno tales como factores fisicos, afectivos, culturales, politicos,
econdmicos, sociales, familiares e incluso ambientales. Todos esos
elementos se combinan y surten un efecto favorable o no en el aprendizaje

del alumno.

Categoria 2 Didactica del inglés

Para dar desarrollo a esta categoria, se involucran tres subcategorias, entre las
cuales se encuentra, las estrategias de aprendizaje - ensefianza del inglés, por medio
de la cual se busca identificar el tipo de actividades que son utilizadas por el docente
para desarrollar dichos procesos y permitir que los estudiantes se acerquen a la
informacidn y reelaboren sus conocimientos, enmarcadas en el enfoque metodoldgico

del &rea de inglés.

Desde la postura de los estudiantes, las actividades que favorecen el
aprendizaje del inglés son aquellas donde practican las habilidades linguisticas, por lo
que valoran las actividades que incluyen la préactica de vocabulario, pronunciacion,
escritura, comandos, el verbo TO BE, los verbos en distintos tiempos, el abecedario,
lecturas y conversaciones. El 100% de los estudiantes entrevistados evidencian una
actitud positiva frente al aprendizaje del idioma, sustentado en el reconocimiento de
los beneficios personales, profesionales y laborales que obtienen al comunicarse en
una segunda lengua, al igual que identifican el rol del docente como un facilitador de
los procesos de aprendizaje, al explicar las veces que sea necesario la unidad
tematica, brindar una retroalimentacion oportuna de las actividades a desarrollar en
clases 0 en la casa e informar de forma pertinente sobre los procesos evaluativos. Es

de anotar que existe confianza en los estudiantes para solicitar el acompafiamiento del
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docente, sin embargo, denotan una gran dependencia de la informacion que este les
proporciona para alcanzar los aprendizajes. Asi lo evidencia los datos obtenidos de
los 20 estudiantes entrevistados, informacion que permite reportar que, ante una
dificultad en el aprendizaje de una tematica, el 65% de los estudiantes se apoyan en el
docente para superar las dificultades, el otro 25% realiza actividades de
autoaprendizaje y un 10% solicitan acompariamiento externo, de una persona con

conocimientos en el area.

En relacion con el proceso de ensefianza, las observaciones realizadas
muestran una constante preocupacion del docente para lograr que los estudiantes
entiendan los temas y participen en las clases, en las cuales emplean estrategias que
buscan reforzar las habilidades comunicativas del inglés, con actividades variadas de
escritura y lectura, haciendo énfasis en el enfoque basado en tareas. Lo anterior esta
acorde con la posicion de los docentes, quienes aducen que las estrategias didacticas
que emplean responden al desarrollo de las habilidades comunicativas (speaking,
writing, listening, reading), para lo cual, desarrollan talleres orientados con guias,
gjercicios escritos y de escucha, ilustraciones con imagenes, sonido, videos y otros
recursos tecnoldgicos. Adicionalmente, entre las estrategias que les han permitido
alcanzar los objetivos de aprendizaje y motivacién en el aula de clases, los docentes
mencionan el trabajo colaborativo, entre pares e integracion del componente lidico a
partir de los intereses de los estudiantes. También, para la planeacion y desarrollo de
las clases se debe partir del reconocimiento de saberes previos y su vinculo con la
nueva informacién, tal como lo estipula la teoria del aprendizaje significativo que

evidencia el PEI.

Por otra parte, las observaciones, la revision documental y los datos
suministrados por estudiantes y docentes, permiten inferir la importancia que tiene el
desarrollo de las habilidades comunicativas para el aprendizaje del inglés, para lo cual

y de acuerdo con el PEIl y al plan de area, se deben poner en préactica los enfoques
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basados en tareas, proyectos y problemas, tal como lo aconseja el Ministerio de
Educacion Nacional en el curriculo sugerido para el aprendizaje - ensefianza del
inglés. Sin embargo, a pesar de que se estipula el uso de varios enfoques, las
estrategias y recursos utilizados por los docentes, asi como la planeacion de las clases
se desarrollan por medio de actividades individuales, que no se integran entre si y
que aunqgue son trabajadas en relacion a ejes tematicos de otras areas del
conocimiento, no se evidencia la incorporacién de situaciones de aprendizaje
autentico o de uso de recursos que partan de la realidad y contexto de los estudiantes,
como lo proponen los enfoques anteriormente mencionados y que a la vez permite
un aprendizaje significativo. Ademas, es importante, mencionar que es poco el
aprovechamiento de los recursos tecnoldgicos en el proceso aprendizaje — ensefianza
del inglés y que permita dejar a un lado las clases tradicionales. En cuanto a el papel
del estudiante en clases, este se limita a una participacion basada en la repeticion y a
la solucion de ejercicios gramaticales, en otras palabras, un papel pasivo, en donde
hay poca conciencia sobre la forma como deben afrontar su aprendizaje. De acuerdo
con lo anterior, se puede decir que el enfoque metodolégico empleado por el docente
en el proceso de ensefianza- aprendizaje, es el basado Unicamente en tareas, ya que
este explica, orienta, soluciona las dudas y retroalimenta las actividades fundadas en

aspectos gramaticales.

Teniendo en cuenta lo anterior Lomas (2002, p. 26) afirma que:

Por ello, al aprender hablar una lengua no solo aprendemos a utilizar la
gramaética de esa lengua sino también el modo méas adecuado usarla segun las
caracteristicas de la situacion de comunicacion y de los interlocutores, segin
los fines que cada uno persiga en el intercambio comunicativo, segun el tono
(formal o informal) de la interaccion, segun el canal utilizado (oral, escrito,
formas no verbales como no gestos...), segun el género discursivo
(conversacion espontanea, entrevistas, exposicion, narracién, descripcion,

argumentacion...) y segin las normas que rigen el tipo de situacion
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comunicativa de la que se trate. Dicho de otra manera: al aprender a usar una
lengua no solo aprendemos a construir frases gramaticalmente correctas
(como subraya Chomsky) sino también a saber que decir a quién, cuando y

coémo decirlo y qué y cuando callar.

Como es reafirmado por Retreage (2017, p.13) en relacion con el aprendizaje

del inglés:

Lo que enfatiza que la adquisicion de estrategias, la comprensién y
produccién de textos tanto orales como escritos deben ser los objetivos a
alcanzar por parte del docente hacia sus estudiantes, lo que transforma el
ambiente de aprendizaje en un espacio privilegiado de interaccion y
comunicacién en donde se combinan aspectos y habilidades orales, escritas y

los no verbales.

La segunda subcategoria es el disefio curricular del area de inglés, a través del
cual se seleccionan los contenidos del Plan de Area para tener en cuenta en la
propuesta de la presente investigacion, para la realizacion de las diferentes
actividades de la gamificacion. Igualmente, se realiza la revision documental (plan de
area y PEI), para identificar en el discurso de los docentes, la coherencia entre su
actuar pedagogico y los enfoques metodoldgicos en que se fundamenta el desarrollo
curricular del area de inglés, encontrando que, el Plan de area sustenta su disefio
curricular en los enfoques basado en tareas y proyectos sugeridos para grado 7°y 8°,
los cuales sugieren, el uso de estrategias dinamicas, holisticas, que vinculen
situaciones reales para el aprendizaje y tengan en cuenta las necesidades
socioeducativas de los estudiantes. Ademas, se integran aspectos formativos
mencionados en el PEI para una formacion integral de los estudiantes, como son el
desarrollo de las habilidades sociales y los valores institucionales. A pesar, de que el

plan de area de inglés acoge los enfoques sugeridos por el Ministerio de educacion
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nacional, los docentes responden que el enfoque que sustenta las estrategias
didacticas que emplean en el area de inglés pertenecen al enfoque comunicativo, con
el cual buscan desarrollar las cuatro habilidades comunicativas del inglés y los

estudiantes puedan tener un mejor dominio del idioma.

Consecuente a lo anterior, la entrevista semiestructurada realizada a los
docentes, permite evidenciar que en la practica de aula, las estrategias didacticas y
recursos que emplean, responden al enfoque comunicativo, lo que les ha permitido
alcanzar hasta cierto punto los objetivos de aprendizaje propuestos en el area, sin
embargo ante las adaptaciones curriculares que hicieron al Plan de Area en 2018,
comprenden la necesidad de direccionar sus metodologias, estrategias y recursos a los
enfoques basados en tareas, proyectos y problemas, los cuales contribuyen al proceso
educativo del estudiante, en la medida en que favorecen el aprender haciendo, el
desarrollo de la autonomia, el pensamiento critico, la incorporacion de situaciones
auténticas de aprendizaje, ademas de fortalecer el trabajo colaborativo y cooperativo,
la construccidn de conocimientos, el aprendizaje social de la lengua y el desarrollo de
las habilidades comunicativas para una comunicacién real y de acuerdo al contexto

social del estudiante.

Respecto a los enfoques basados en tareas, proyectos y problemas, el

Ministerio de educacion nacional, (2016, p. 33) plantea que:

Estos enfogques metodoldgicos fomentan la capacidad de los estudiantes de
auto direccionar su proceso de aprendizaje. Ademas, estan centrados en el
desarrollo de tareas en los niveles iniciales y en la insercion gradual de
proyectos y resolucion de problemas en los grados medios y superiores. Estas
son opciones adaptables a las necesidades de aprendizaje de los nifios, las
nifias y los jévenes y con la potencialidad de ayudar a promover su desarrollo

en niveles crecientes de complejidad y autonomia.
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La tercera subcategoria tenida en cuenta dentro de la didactica del inglés, son
las herramientas y materiales didacticos, por medio de los cuales, estudiantes y
docentes se apoyan para conseguir los objetivos de aprendizaje y que permiten
concretar en la realidad del aula las estrategias didacticas. Los aportes de los
estudiantes permiten estipular un nivel de incidencia frente a los recursos que los
docentes de inglés utilizan como apoyo didactico. De esta manera, Teniendo en
cuenta los 20 estudiantes que participaron en los grupos focales, el 30% destaca el
uso de recursos tradicionales, el 25% los juegos, el 20 % menciona el uso del
diccionario, el 15% destaca el texto guia y un 10% reconoce dibujos y ejemplos como
recursos de aprendizaje - ensefianza empleados por el docente en las clases de inglés.
Al mismo tiempo, los docentes indican otros recursos empleados, como son audios,

videos, imagenes, worksheet, video beam, grabadora y parlante.

Por el contrario, a través de las observaciones realizadas, se evidencia en el
desarrollo de la clase presencial, que los recursos didacticos utilizados son los
disponibles en el aula tales como: tablero, el cuaderno y ejercicios de practica en
relacion con el tema, es decir, recursos tradicionales. Mientras en las clases virtuales,
el docente se apoya en las guias de aprendizaje para dar explicacion a las actividades
y también recurre al uso de paginas web para realizar ejercicios practicos. Asimismo,
desde el PEI, la comunidad educativa expresa la importancia que tienen los recursos
didacticos para apoyar los procesos de aprendizaje — ensefianza y se mencionan para
tal fin, la incorporacion de recursos tecnolégicos, asi como espacios adaptados para el
aprendizaje - ensefianza del inglés. De igual forma, el Ministerio de Educacion
Nacional (2016, p. 17) por medio de los documentos curriculares sugeridos, reconoce

los aspectos requeridos para fortalecer estos procesos educativos, como lo expresa:

Para el logro de las metas de fortalecimiento del inglés, hay areas en las que
se debe seguir trabajando y que se relacionan con: gestion escolar, nivel de
inglés de los docentes y sus pedagogias de ensefianza, la relacion de la

lengua extranjera y la materna, la articulacion del inglés a la vida de la
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escuela y la comunidad, los materiales disponibles, las condiciones de
infraestructura para la ensefianza del inglés (salones, laboratorios,

bibliotecas, salas de internet, etc.)

Respecto a la importancia del uso de materiales y recursos didacticos Urbano

y Rodriguez (2017, p. 42) sefialan:

(...) el uso de material didactico cobra gran importancia dentro del aula, al
ser una estrategia practica de aprendizaje - ensefianza tanto para los
estudiantes como para el docente, ya que de esta manera es posible fomentar
y fortalecer el dinamismo y la interaccion en las clases, generando espacios
maés confiables donde los estudiantes pueden adoptar una actitud mas activa
y participativa que favorezca en gran medida su ambiente de aprendizaje.

De acuerdo con Alonso Avila (2014, parr. 39) entre los recursos didacticos que

destacan en el enfoque comunicativo se encuentran:

El libro de texto se considera un apoyo material valioso, pero no el eje de la
instruccion. También se emplean otros tipos de materiales didacticos -p.
ejemplo, cartulinas para tareas de resolucion de problemas en grupo- y
auténticos -revistas, folletos turisticos, billetes de transporte publico, etc.-, asi
como objetos de uso corriente: una camara fotografica, un reloj-despertador,
etc. (si la ocasion lo requiere, con los manuales de instrucciones

correspondientes).

Finalmente, con base en los distintos aportes presentados por los estudiantes,
estos valoran significativamente la implementacion de estrategias que incorporen sus
intereses, el componente ludico y el uso de recursos que les permitan interactuar entre
ellos, aprender haciendo, participar e incluyan el uso de las tecnologias de la

informacién y la comunicacion.

Categoria 3 Estrategia de gamificacion
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En esta categoria se analizan tres subcategorias. La primera de estas es la
relacionada con las tecnologias de la informacion y la comunicacién TIC. Esta
subcategoria surge al momento en el que los docentes plantean que uno de los
elementos que debe tener en cuenta una estrategia pedagdgica para motivar y captar
la atencion de los estudiantes es la incorporacion de las TIC, con actividades que
puedan ser aplicables en distintas situaciones de aprendizaje. Aspecto que concuerda
con la posicion de los estudiantes, al sentir que las tecnologias apoyan sus procesos
de aprendizaje, les permite el aprendizaje autdbnomo y ampliar los conceptos
trabajados en el aula y sobre todo los motiva a estar atentos y a aprender en clases. En
el mismo sentido el Proyecto Educativo Institucional (PEI) apunta a la aplicacion de
estrategias y métodos pedagdgicos activos y vivenciales, que incluya entre otros
elementos el uso de recursos didacticos y tecnoldgicos dentro de un clima mediado
por el afecto, la tolerancia, el reconocimiento, el desarrollo creativo, el trabajo lGdico
y en equipo. Teniendo en cuenta lo anterior, Escobar, (2016, p. 30) sefiala que;

El uso de las TIC motiva a los estudiantes y capta su atencion, convirtiéndose
en uno de los motores que invita a la realizacion de actividades y desarrollo
del pensamiento. Los estudiantes motivados dedican mas tiempo a trabajar y

por ende aprenden mas.

De esta manera y teniendo en cuenta la importancia que tienen hoy en dia las
TIC, en la vida cotidiana de las personas, el uso de estas herramientas se convierte en
una ventaja en el campo de la educacion, en la que puede servir de soporte para

favorecer los procesos de aprendizaje de una manera dinamica y motivadora.

La segunda subcategoria es la motivacion para el aprendizaje del inglés, en
este sentido, los docentes aducen que uno de los factores primordiales dentro del
proceso de aprendizaje-ensefianza es la motivacion, la cual puede ser tanto intrinseca

como extrinseca. En concordancia con lo anterior, los estudiantes mencionan unas



167

razones extrinsecas para aprender el lenguaje entre las que se sefialan la explicacion
comprensible del docente, (caracteristica que pudo ser constatada con ayuda del
diario de campo) y la busqueda de aprobacion social de los compafieros, ademas de
ser considerada como un requerimiento necesario para sus estudios superiores.
Adicionalmente, se agregan unas razones relacionadas con la motivacion intrinseca
como lo son, el deseo de hablar fluidamente el inglés, el desarrollo personal, el
sentimiento de logro de los aprendizajes y el deseo de viajar al exterior. Todos estos
aspectos mencionados son tenidos en cuenta en el plan de area del area con base en
los enfoques metodoldgicos, en los que se plantea el aprendizaje del idioma de una
manera divertida, holistica, democréatica y motivadora. Félix (2005, citado por Naula
2017, p. 2). Menciona que;

Al mejorar la motivacion del alumno, aumentara su interés y su disposicion
al esfuerzo y se centrara en las tareas de aprendizaje, con lo que,
consecuentemente, aumentara su rendimiento, mejoraran sus resultados,
disminuiran sus conductas disruptivas en el aula, disminuiran los conflictos
con sus padres y docentes, mejoraran las relaciones con ellos, aumentaran su

autoestima y, en definitiva, se sentira mas satisfecho consigo mismo.

Son muchas las ventajas que trae la motivacion para el aprendizaje de los
estudiantes, sin embargo, se debe indagar y escoger aquellas herramientas o
estrategias adecuadas, con base a las necesidades, gusto de los estudiantes y
correspondiendo a los objetivos de cada institucion.

La tercera subcategoria Beneficios de la gamificacion, se origina como parte
de la estrategia pedagogica en la que se tiene en cuenta el uso de las TIC para la
motivacion en el aprendizaje del inglés. No obstante, los docentes aducen no conocer
como se lleva a cabo una gamificacion, sin embargo, la relacionan con los

videojuegos, por lo que consideran que la adaptacién de elementos de los videojuegos
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y la actividad del juego generarian motivacion entre los estudiantes, ademas de que
podria ser una herramienta Util para el desarrollo de las habilidades

comunicativas. En cuanto a los estudiantes, tampoco tienen conocimiento sobre la
gamificacion y aunque algunos no juegan videojuegos, a otros les gustaria que en la
clase de inglés se incorporen elementos de este tipo de juegos como son: los retos,
puntos, batallas, canciones, conversaciones, avatar con armadura y seleccionar a los

compafieros con quien realizar las actividades (trabajo colaborativo).

Con base a lo anterior, el PEI sefiala que el quehacer educativo este basado en
experiencias y actividades encaminadas a asegurar el aprendizaje y la formacion
integral de los estudiantes, teniendo en cuenta sus intereses, necesidades y
expectativas, donde el docente junto con el estudiante, el contenido cultural y
ambiental se encuentran en interaccion dinamica para lograr la formacion de hombres
y mujeres equilibrados con alto desarrollo humano y gran sentido social y
humano. Al respecto, Liberio (2019, parr. 11) precisa que “la gamificacion es
considerada como estrategia didactica y motivacional que sirve para obtener
comportamientos adecuados en los estudiantes fomentando ambientes atractivos
donde los participantes se involucran obteniendo resultados de aprendizaje

favorable”.

A partir del analisis de cada una de las categorias y subcategorias de este
estudio, teniendo en cuenta la triangulacion de los datos obtenidos de la aplicacion de
cada uno de los instrumentos, grupo focal con los estudiantes, entrevista con los
docentes, observaciones de campo, revision documental del PEly Plan de Area de
inglés y con base a la fundamentacion tedrica expuesta, se presenta la propuesta de
una estrategia pedagdgica - didactica de gamificacion para fortalecer el proceso de
aprendizaje — ensefianza del inglés, la cual se plantea ante la necesidad de superar
actitudes apaticas y de desmotivacion de un namero significativo de estudiantes ante

el aprendizaje de la lengua extranjera inglés.
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Asimismo, la gamificacion al ser una estrategia poco conocida por los
docentes a nivel departamental y local es un aporte innovativo en el contexto regional
e institucional, que podria despertar el interés y motivacion de los actores educativos,
por medio de la cual se puede lograr el desarrollo curricular del area de inglés y de
distintas &reas de conocimiento, teniendo como objetivo la motivacion del estudiante

y su participacion en el aprendizaje.
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Conclusiones

Teniendo en cuenta los propdsitos que guian esta investigacion y a partir de los
cuales se disefia el plan de accién o propuesta, se retoma en primer lugar los
aportes obtenidos a partir de la interaccion y acercamiento a los sujetos de
estudio, con el objetivo de identificar las percepciones de estudiantes y docentes
sobre las estrategias y recursos implementados en el aula para dar desarrollo al
proceso de aprendizaje — ensefianza del inglés, a partir del cual se da cuenta de la
necesidad de empezar a emplear de manera gradual los enfoques basados en
proyectos y problemas, como lo sugiere el MEN y se plantea en el plan de area de
inglés de la Institucion Educativa Isabel la Cat6lica. Estos enfoques incorporan
contenidos reales tomados de la vida cotidiana con diversidad de actividades en
las que se pueden emplear y desarrollar las habilidades comunicativas del inglés
de una manera divertida, holistica, democratica y motivadora, desarrollando de
igual manera una actitud critica frente a la vida, partiendo de los intereses,
necesidades de aprendizaje y despertando la motivacion intrinseca y extrinseca
de los estudiantes para atraerlos a esa necesidad de que conozcan y sientan

deseos de aprender la lengua extranjera inglés.

Los docentes que participan de este estudio exponen que las tecnologias son los
medios para alcanzar los fines del aprendizaje, a partir de lo cual se afirma que las
TIC tienen como funcion apoyar las metodologias y se convierten en recursos
utiles para el aprendizaje — ensefianza, en la medida en que su incorporacion se
realicé teniendo en cuenta objetivos de aprendizaje alcanzables y claros. Su
incorporacion en la propuesta se sustenta en los aspectos mencionados, asi como
en la consideracion de que generan un impacto en el aprendizaje de los
estudiantes, en la medida en que las generaciones actuales se sienten atraidas por
el desarrollo tecnologico, asi como su crecimiento personal y formacion

académica se da en un contexto permeado por dichos avances y la transformacion
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constante de la informacion y las comunicaciones, por lo que es posible vincular
la tecnologia con las estrategias pedagogicas de tal forma que se potencialice la

motivacion, la atencién y el conocimiento de herramientas para aprender ingleés.

A partir de la revision de los documentos institucionales, se plantea la
incorporacion de la gamificacion como estrategia pedagodgica dentro del disefio
curricular del area de inglés, sustentada en las teorias de aprendizaje significativo
y la motivacion, que permiten el fortalecimiento del Proyecto Educativo
Institucional y contribuyen a mejorar los resultados académicos a mediano y largo
plazo, evidenciadas en los desempefios de cada grado y en los futuros resultados

de las pruebas saber, como contribucion a la calidad educativa.

La propuesta de gamificacidn se sustenta en la necesidad de motivar a los
estudiantes a participar y reflexionar sobre sus procesos de aprendizajes, activar
funciones superiores de pensamiento, relacionar los nuevos conocimientos con los
existentes y aplicarlos en distintos contextos, reconociendo en esta estrategia una
oportunidad para aprovechar todos esos componentes de los videojuegos que
causan tanto interés en los estudiantes para realizar actividades secuenciales que
les permitan alcanzar las competencias y habilidades comunicativas del inglés, a
la vez que desarrollan la creatividad, capacidad critica, participacion, liderazgo,
responsabilidad, trabajo en equipo, capacidad de escucha, respeto por las

opiniones y muchas otras competencias sociales.

Los hallazgos mencionados permiten construir una propuesta pedagogica desde el
area de inglés, buscando el logro de un aprendizaje significativo, que parte de una
pedagogia activa, en la cual se gamifica una unidad didactica del plan de area del
grado 8° de la Institucion Educativa Isabel la Catolica, que sera presentado como
propuesta a la comunidad educativa para que los docentes puedan hacer uso de la
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estrategia disefiada por medio de la aplicacién @Myclassgame e incorporar el
material consolidado para su aprovechamiento en el desarrollo de las clases para
beneficio de estudiantes y docentes, como una forma de consolidar el camino a
aprendizajes mas vivenciales y practicos.
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Recomendaciones

Es importante establecer dentro del plan de aula del area de ingleés, estrategias
especificas para trabajar las habilidades comunicativas, de manera que los
docentes desarrollen de forma articulada y secuencialmente los procesos para

garantizar el desarrollo de estas habilidades.

La motivacién es importante para alcanzar y fortalecer los procesos de
aprendizaje - ensefianza, no obstante, para lograr que los estudiantes se
motiven y cambien su actitud frente al aprendizaje del inglés, es necesario que
los docentes planteen estrategias didacticas y metodoldgicas innovadoras, de
acuerdo con los gustos y las necesidades de los estudiantes, de manera que

tengan una participacion activa y se logré un aprendizaje significativo.

El uso de la gamificacién como estrategia de aprendizaje, favorece en los
estudiantes la adquisicion del conocimiento, ya que al emplear la dindmica,
mecanica y componentes que presentan los videojuegos, se busca lograr la
inmersion en el escenario de aprendizaje y que este permita generar un

ambiente de motivacion, participacion y de desafio en el salon de clases.

Capacitar a los docentes en la implementacion de estrategias pedagdgicas
actuales y el uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacién, que
permitan la renovacion de los procesos de ensefianza y aporten a una

participacion mucho mas activa de los estudiantes en sus aprendizajes.
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PROPUESTA

5.1. Denominacion de la propuesta

Estrategia de Gamificacion para el fortalecimiento del proceso de aprendizaje -
ensefianza del idioma inglés en el grado 8° de la Institucion Educativa Isabel la
Catolica en la ciudad de Monteria- Cordoba
“THE AVENGERS SPACE ADVENTURE”

5.2. Descripcion de la propuesta

Esta propuesta de gamificacion se consolida como un apoyo pedagogico para
los estudiantes y docentes, enfocado en aumentar la motivacion de los estudiantes por
aprender, buscando atraer su atencion hacia el desarrollo de actividades secuenciadas,
enmarcadas en la construccién de un ambiente gamificado llamativo que integra la
estructura curricular del area de ensefianza inglés, los fundamentos pedagdgicos del
PEIl y la esencia pedagdgica de los docentes de la institucion, convirtiéndose en una
estrategia que tiene en cuenta el papel central del estudiante, sus estilos de
aprendizaje y sus necesidades educativas, a la vez que se convierte en una alternativa
metodoldgica para que el docente desarrolle el proceso de ensefianza, logrando asi
que se fortalezcan los procesos de aprendizaje - ensefianza en el area de inglés y el
aumento en los niveles comunicativos. Precisamente, la propuesta surge como
respuesta a la problematica observada en algunos de los estudiantes de grado octavo
grupo dos, de la Institucion Educativa Isabel la Catélica, que muestran desinterés y
apatia por aprender la lengua extranjera inglés, generando que sus desempefios sean
béasicos y bajos, por lo que surge la necesidad de generar estrategias que motiven a
estos estudiantes y faciliten su aprendizaje, haciéndolo vivencial, significativo y con

sentido por parte del sujeto que aprende.
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Esta propuesta de investigacion consiste en emplear la dinamica, mecénica y
componentes que tienen los videojuegos, para adaptarlos a los procesos de
aprendizaje — ensefianza del area de inglés. Tomando estos elementos de los
videojuegos se pretende motivar a los estudiantes a que tengan una participacion
activa en la adquisicion del conocimiento. En esta estrategia didactica que es
conocida como gamificacion, se tomara el contenido de uno de los periodos
académicos del grado 8° de la Institucion Educativa Isabel la Catélica de Monteria,
con los cuales se disefiaran una serie de misiones que los estudiantes desarrollaran de
manera individual o grupal, luego al finalizar cada mision los estudiantes o grupos
tendrén una puntuacion o reconocimiento segun sea el desempefio. Ademas de estas
misiones, los estudiantes tendran la oportunidad de obtener puntos o insignias por su
comportamiento, responsabilidad y participacion en clase, los puntos obtenidos
podran ser luego intercambiados por prebendas o poderes relacionados con acciones a
las que tendran derecho dentro del salon. De igual forma, habré penalizaciones por
aquellas faltas comportamentales y académicas. Otro elemento de la gamificacion
seran las batallas que al igual que las misiones podran ser realizadas de manera
individual o grupal. Esta gamificacion serd implementada a través de la plataforma
@Myclassgame, la cual presenta los elementos necesarios para brindarle a los
estudiantes la oportunidad de lograr de una manera activa y divertida un aprendizaje

significativo del area de inglés.

5.3. Fundamentacion

En la Institucion Educativa Isabel La Catdlica, se evidencia como una
dificultad para el docente y los estudiantes, el proceso de aprendizaje - ensefianza del
area de inglés, en donde a pesar del esfuerzo académico y didactico que han hecho los
docentes por dinamizar las sesiones de clases, los estudiantes demuestran en ciertas
oportunidades apatia por el area y hacia algunas actividades, esto se ve reflejado en

el promedio del area, que generalmente es basico, con un considerable nimero de
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estudiantes con desempefio inferior. Ante esta necesidad de motivar a los jovenes por
aprender inglés, lograr mayores niveles de comunicacion a medida que avanzan de un
grado a otro y reconociendo de que los métodos de ensefianza, la disposicion,
motivacién y actitud ante el aprendizaje son vitales para aprender, se fundamenta la
presente propuesta, que, ademas, seria de gran importancia para contribuir a la
adquisicion del nivel B1 segun el Marco Comun Europeo para el dominio de un
idiomay el cual ha sido el propésito del gobierno colombiano a través del Programa
Nacional de Bilinguismo, favoreciendo que la sociedad colombiana cada vez sea mas
competente en la comunicacion en una lengua extranjera como el inglés y que
signifique para los jovenes mayores oportunidades académicas y laborales, asi como
el desarrollo y crecimiento social y economico del pais.

El uso de la gamificacion como estrategia ha suscitado muchos debates y analisis en
distintos campos, ya que sus aportes en la motivacién de los participantes son
indiscutibles, permitiendo que asuman distintos roles y les genera diferentes
sensaciones mientras desarrolla las actividades, siempre y cuando estas sean
disefiadas con objetivos claros y pensando en quien las va a realizar y lo que le

despierta su interés, asi lo define Pere Cornella et al., (2020)

Gamificar consiste en construir un escenario donde los participantes se
convierten en los auténticos protagonistas y donde avanzan para lograr un
reto propuesto utilizando algunos de los elementos de juego que se han
mencionado anteriormente. Suele tratarse, ademas, de un tipo de experiencia

gue se prolonga en el tiempo, que se aplica a largo plazo. (p. 12)

Es a través de esta estrategia innovadora, que ademas de usar elementos de los
videojuegos que son populares entre los jovenes y los mantiene horas conectados a
una pantalla, también recurre a plataformas que implican hacer uso de las tecnologias
de la informacion y la comunicacién como herramientas de apoyo, que integradas en

una serie de actividades con un disefio estructurado de los distintos momentos cdmo
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se desarrollan los procesos de aprendizaje - ensefianza y el papel pedagdgico que
asume el docente como guia, desde el &rea de conocimiento del inglés, permiten que
los estudiantes aprendan mientras se hacen parte de escenarios virtuales creados con
fines educativos para lograr que alcancen y desarrollen las competencias cognitivas y
otras requeridas para su vida en sociedad como la colaboracion, autoestima,
autoaprendizaje, reconocimiento de sus capacidades y habilidades, trabajo individual
y en equipo, cooperacion, entre muchas otras. Aprender una lengua extranjera
depende tanto del método de ensefianza del docente, como el papel que asume el
estudiante frente a su propio aprendizaje, las herramientas y procesos cognitivos que
va desarrollando y el compromiso frente al aprendizaje, por eso desde la gamificacion
que se propone se concede un papel fundamental a la motivacién extrinseca e
intrinseca en los estudiantes, que les permita comprender y aprender de forma mas
sencilla 'y significativa la lengua extranjera inglés, para alcanzar los fines de

formacion tanto institucional como a nivel nacional. .

5.4. Objetivos de la Propuesta

5.4.1. Objetivo general

Disefar una propuesta de Gamificacion para el fortalecimiento de los
procesos de aprendizaje - ensefianza del idioma inglés en el grado 8°2 de la

Institucion Educativa Isabel la Catolica en la ciudad de Monteria- Cérdoba.

5.4.2. Objetivos especificos

1. ldentificar las apreciaciones de los estudiantes y docentes sobre la metodologia y
recursos que usan en el proceso de aprendizaje — ensefianza del idioma inglés.
2. Determinar los contenidos curriculares del area de inglés para el disefio de la

propuesta de gamificacion.
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3. Disefiar una estrategia de gamificacion apoyada en una herramienta online que
permita fortalecer el proceso de aprendizaje — ensefianza en el area de inglés a
través del programa online “@Myclassgame” De acuerdo con la seleccién de la
narrativa sobre los “Avengers”.

4. Compartir a través de un documento digital y la presentacién de las actividades en
el programa online, la propuesta de gamificacion para el fortalecimiento de los
procesos de aprendizaje - ensefianza del idioma inglés en el grado 8°2 de la

Institucion Educativa Isabel la Catélica.

5.5. Beneficiarios

Esta propuesta va dirigida a los estudiantes de 8° de la Institucion educativa
Isabel la Catdlica de Monteria-Cordoba, quienes tendran la oportunidad de aprender
el idioma inglés, de una manera divertida y activa a través de una estrategia de
gamificacion, la cual esta disefiada con base a unos instrumentos que son de interés
para los jovenes como son las TIC y los videojuegos, del cual se toman la dinamica,
mecénica y componentes que serviran de enlace motivacional para el aprendizaje.
Posteriormente, esta propuesta podra ser adaptada e implementada en otros grados de
la institucion en los cuales se presente la misma problematica planteada en este
trabajo de investigacion. Se espera la participacion de los estudiantes y docentes en
cada fase de este proyecto y, por tanto, estos Gltimos, encuentren en esta estrategia
una forma innovadora de desarrollar el proceso de ensefianza y de mantener

actualizada su préactica pedagdgica.

5.6. Productos

El producto de la investigacion sera una propuesta de gamificacion, disefiada
con la dindmica, mecanica y componentes que poseen los videojuegos, los cuales se
basaran en los contenidos a desarrollar, teniendo en cuenta uno de los periodos

académicos del plan de area de inglés seguido en la institucion educativa. Con esta
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propuesta de Gamificacion se busca que los estudiantes tengan una participacion
activa y sobre todo estén motivados en clases para de esta manera fortalecer los
procesos de aprendizaje-ensefianza del inglés. Las distintas actividades seran
planteadas buscando desarrollar las competencias oral y escrita y las habilidades
comunicativas del idioma, teniendo en cuenta los objetivos de aprendizaje,
permitiendo al estudiante secuencialmente adquirir un mayor dominio y fluidez
comunicativa, determinados por los lineamientos curriculares y derechos basicos de

aprendizaje del area y grado que cursan.

5.7. Localizacién

La presente propuesta se llevara a cabo en la Institucion Educativa Isabel la
Catolica sede de bachillerato José Antonio Galan. La sede José Antonio Galén se
encuentra ubicada en el suroriente de la ciudad de Monteria, departamento de
Cordoba- Colombia, en la Calle 15 # 13 — 48 del Barrio Risaralda, en una zona
cercana al mercado del sur, estaciones de gasolina y gas, hospital, barrios
residenciales como La Julia, 6 de Marzo, Granada y 14 de Julio. Tiene tres vias de
acceso, de las cuales dos estan pavimentadas y en buen estado; en uno de los accesos
por la parte sur de la institucién, la calle se encuentra sin pavimentar, esta via no es
utilizada para el ingreso y salida de la comunidad estudiantil.

A continuacion, se encuentra el mapa de la localizacién de la institucion educativa en

la ciudad de Monteria:

Institucion educativa
o Sim Isabel la Catolica Ty Hospital San
oX o Jeronimo de Monteria
7 . chinir_‘n Del Rio s e
Suricentro monteria - . Canik -3
> > e =
Colaegio Militar 5 N / <
Almirante Colon Institucion Educativa
B Mercado Del Sur Q Isabel La Catolica
s
<

a1 21 = =i Map data @2021

Fuente: Google Maps

Figura 6. Localizacion de la Institucion Educativa Isabel la Catdlica
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5.8. Método

En esta investigacion se emplea el enfoque cualitativo como aproximacion a
la realidad educativa desde la cual se busca obtener informacion y construir nuevas
experiencias y conocimientos, con ayuda de la comunidad educativa y sus
apreciaciones sobre los procesos educativos que experimentan en el aula. También
este tipo de investigacion estd intimamente relacionada con la interpretacion de los
fendmenos o situaciones de estudio, de alli que este paradigma sea denominado
interpretativo - cualitativo, pues se centra en la comprensién, dar significado y actuar
en torno a la realidad de estudio. Teniendo en cuenta lo anterior y luego del analisis
de los resultados obtenidos en los distintos instrumentos para la recoleccion de
informacion, en la fase de diagndstico y De acuerdo con la problematica planteada se

procede a disefiar la propuesta de gamificacion con las siguientes actividades:
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GAMIFICACION

Tabla 9. Propuesta de Gamificacion

ESTRUCTURA DE LA GAMIFICACION

SPACE ADVENTURE OF THE AVENGERS Grado Octavo

Area Inglés Unidad Segunda

Narrativa Durante el afio 2021 el universo nuevamente enfrenta el peligro de ser destruido por Thanos, quien

general busca apoderarse de las gemas del infinito y convertirse en el ser mas poderoso del universo, por lo
que los vengadores y guardianes de la Galaxia necesitan de la ayuda de jovenes valientes que se
integren a sus filas de superhéroes y ayuden a recuperar estas gemas, que fueron dispersadas en
distintos planetas y cuerpos celestes para despistar a Thanos. Para que estos jovenes puedan recuperar
las gemas necesitan aprender el idioma interestelar inglés, para descifrar y resolver los desafios que se
les presentan en cada planeta, de tal forma que al final adquieran el superpoder de mejorar sus
habilidades linguisticas en inglés y conformen una nueva organizacion de superhéroes y superheroinas
“Isabelinos” para salvar al mundo.

Dindmica Las actividades de la unidad seleccionada del plan de area de inglés de la Institucion Educativa Isabel

la Catolica estaran divididas por retos o misiones, a traves de las cuales se realiza la ejercitacion de las
unidades tematicas escogidas. Al completar cierta cantidad de retos o misiones el estudiante tiene la
oportunidad de ir subiendo de nivel, y obtener una calificacion dependiendo del desempefio en las
actividades. Cada mision o reto tendréa un valor que se ira acumulando y seran conocidos como Puntos
de experiencia (XP). Igualmente habra, Checkpoints (CP) o puntos de comportamiento (XP O HP), los
cuales seran obtenidos por su desempefio social, comportamental, responsabilidad en el salon de clases
y en el desarrollo de las actividades. Los CP se ven directamente retribuidos en los puntos de
experiencia (XP), que son lo que permiten avanzar de nivel y ademas se convierten en unidades de
dinero, para comprar ciertos beneficios estipulados en el juego e intercambiados por prebendas dentro
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ESTRUCTURA DE LA GAMIFICACION

del saldn de clases y tenidos en cuenta como una nota, ya que los items para lograr estos puntos estan
relacionados con la formacidn integral del estudiante, y los puntos de vida (HP). Si en los CP, se
adquiere un comportamiento negativo este puede restar puntos XP o HP, de acuerdo con el criterio del
comportamiento negativo. En caso de que un estudiante se quede sin puntos HP o de vida, se estipulan
unas penalizaciones para que pueda ganar algunos puntos HP, estas penalizaciones pueden incluir
desde realizar una actividad adicional, hacer un deber en el aula, salir unos minutos mas tarde al
recreo, deben ser estipuladas entre docentes y estudiantes. También se encuentra la opcion insignia,
que son creadas en relacion con la tematica, el estudiante gana la insignia al alcanzar cierto nivel y con
ello también gana puntos XP, estas son ganadas De acuerdo con su desempefio en las misiones, las
batallas y su actuacion social y comportamental. Con el dinero acumulado puede comprar poderes,
entendido como algun beneficio en el aula, recibir una ayuda adicional o cambiar de lugar durante una
sesion de clases. También existe la opcidn colecciones, que es una especie de tarjetas para coleccion,
requieren alcanzar un nivel determinado y pagar el costo, se puede establecer una prebenda al lograr
coleccionar todas las tarjetas. En la tienda pueden adquirir otras prebendas al alcanzar el nivel y tener
el dinero.

Dentro de las posibilidades que ofrece el programa esta la opcion eventos que establecen premios o
penalizaciones al azar permitiendo ganar o perder puntos, estos eventos se pueden realizar en un
momento determinado y acordado con los estudiantes. Ademas, de las misiones, Checkpoints y
eventos, habra batallas individuales y grupales en las que los estudiantes se enfrentaran para demostrar
su poderio en la apropiacion del conocimiento. Dichas batallas se pueden realizar a través de
cuestionarios presentados como pruebas cronometradas programadas, en este proyecto se realizan las
batallas también en el aula con exposiciones grupales, trabajos grupales, conversaciones, concursos de
preguntas, entre otros. Dependiendo de los puntos obtenidos en las batallas, estos seran convertidos en
una nota de evaluacion y en puntos de experiencia (XP), acumulables para subir de nivel y para ganar
dinero, cada punto de experiencia tiene el valor de una moneda. En las batallas grupales, el lider del
grupo sera aquel que tenga mayor nivel o mas XP acumulados, para lo cual habra establecido un
ranking estudiantil en el cual cada estudiante seguin sea su posicion tendra un rango y estara




183

ESTRUCTURA DE LA GAMIFICACION

representado con el avatar de un superhéroe. Aquellos estudiantes que violen las normas sociales o
comportamentales establecidas en el salon de clases perderan puntos segun sea la falta cometida, lo
que puede ocasionar: bajar de nivel, perder rango e insignias ganadas.

Niveles

Misiones

Avatar

Mecanica

Para completar esta fantastica aventura los Héroes estudiantiles deberan completar 5 peligrosos niveles en
los cuales deberan realizar en cada uno de estas 2 misiones y una batalla que puede ser individual o
grupal. A lo largo de cada nivel podra ganar puntos de experiencia (XP) y Checkpoints (incluye puntos
XP y HP) que podran utilizar a lo largo del periodo escolar para obtener diferentes beneficios. Para
ascender de nivel, el estudiante debe obtener un puntaje minimo de 3.6 que hace parte del desempefio
béasico, en la suma del total de las dos misiones, la batalla y los puntos comportamentales posibles, en
caso contrario tiene un intento mas para subir la puntuacién, sino lo logra recibird una penalizacion en ese
nivel, esta consiste en una exposicion o actividad de nivelacion adicional para asi poder cumplir con el
puntaje requerido.

Como actividades de fortalecimiento y practica en el desarrollo del segundo periodo del area de inglés,
deberas completar los ejercicios propuestos teniendo en cuenta algunas de las unidades tematicas del area
de inglés en grado 8°. Son 5 misiones regulares y 5 misiones extras, para un total de 10 misiones, 2 en
cada nivel y una batalla, que debes completar para consolidarte como un gran superhéroe estudiantil. En
cada mision se detalla el objetivo, unos indicadores de desempefios, la puntuacion que se puede lograr
segun sea tu desempefio y la calificacién que te daré el docente, asi como la descripcion de la mision y la
forma en que se llevara a cabo el proceso de evaluacion. La puntuacion obtenida en cada misién sera
acumulada para subir de nivel, subir de rango y ganar insignias. Para pasar de una mision a otra debes
realizar satisfactoriamente la actividad, si no logras los objetivos de la mision no se habilita la siguiente.
Luego de concluir la primera misién en el nivel 0 tendras la oportunidad de escoger el avatar de super
héroe con el que mas te identifiques. Sin embargo, debes tratar de completar la mision en el menor
tiempo posible y con un buen desempefio, ya que de esta forma seras uno de los primeros en escoger. En
caso de que varios estudiantes estén empatados en tiempo y desempefio, se tendran en cuenta los XP
acumulados. Recuerda, de ti depende incrementar tus poderes obteniendo altos XP en las diferentes
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Checkpoints
(CP)

misiones y batallas y CP (union de XP y HP) obtenidos con tu responsabilidad y desempefio social/
personal en el salon de clases.

Un buen superhéroe debe demostrar siempre buena disciplina, respeto, solidaridad y cooperacion con las
demas personas, ademas de cumplir con sus obligaciones. Para consolidarte como un gran héroe debes
tener presente estas caracteristicas entre otros valores que seran establecidos en el salon de clases. Estos
Checkpoints (CP) te haran merecedor de prebendas en el salon de clases, segun sea tu nivel y rango.
También, obtendrés insignias. EI no cumplir con estos aspectos, ocasiona que tus poderes se debiliten y
pierdan puntos y rangos. Aquellos, superhéroes estudiantiles, que al finalizar cada nivel haya tenido una
puntuacion igual o menor que 100 XP y minimo 5 vidas (HP), seran llamados por el docente a
concentracion en donde deberan comprometerse con algunas acciones para mejorar su comportamiento y
acumular una cantidad mayor de CP. Por cada nivel se tomara una nota que sera promediada al terminar
la unidad y que equivaldra al 20% de la nota final como parte de la formacion integral de los estudiantes.

Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.

Tabla 10. Misiones de la Gamificacién

MISIONES DE LA GAMIFICACION

Mission 1: Getting My Avatar -  Nivel 0 Grado Octavo
Earth
Area Inglés Unidad Segunda
Ambito FOODS AND Estandar Identifico ideas generales y especificas en textos orales,
Conceptual/teméatico DRINKS (vocabulary) si tengo conocimiento del tema y del vocabulario
utilizado.

Hago presentaciones cortas y ensayadas sobre temas
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DBA
Desempefios

Objetivo de
Aprendizaje

Descripcion de la
misién

cotidianos y personales

Explica por escrito, de forma coherente y sencilla, situaciones y hechos que le son familiares.
SUPERIOR: Reconoce el vocabulario de los alimentos en inglés, relacionando correctamente la
escritura de todas las palabras con su imagen y las clasifica en alimentos saludables y no
saludables, responde correctamente todos los interrogantes y demuestra un excelente trabajo en
equipo, manteniendo una sobresaliente pronunciacién de las oraciones.

ALTO: Reconoce la mayoria de las palabras del vocabulario de los alimentos en ingleés,
relacionando la escritura con su imagen y las clasifica en alimentos saludables y no saludables,
responde los interrogantes, demuestra un buen trabajo en equipo manteniendo una buena
pronunciacion de las oraciones.

BASICO: Reconoce algunas de las palabras del vocabulario de los alimentos en inglés, con
dificultad relaciona la escritura con su imagen y clasifica ciertos alimentos en saludables y no
saludables, realiza el trabajo en equipo, aungue con dificultad construye las oraciones y su
pronunciacion es aceptable.

BAJO: Desconoce las palabras del vocabulario de los alimentos en inglés, lo que le dificulta crear
la relacidn entre la escritura con su imagen, la clasificacion de los alimentos en saludables y no
saludables, asi como construir oraciones y pronunciarlas correctamente, no da respuesta a los
interrogantes o lo hace de forma incorrecta.

Practicar la escritura y pronunciacién del vocabulario de alimentos y bebidas saludables y no
saludables.

Construir respuestas y practicar su pronunciacion sobre el vocabulario estudiado, por medio del
trabajo en equipo.

En la siguiente actividad debes escribir el nimero correcto en las iméagenes de los alimentos y
bebidas presentes en la actividad, luego deberas buscarlos en la sopa de letra.
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Fuente: Google imagenes
Figura 7. Sopa de Letras de Food and Drinks

2% Como parte de esta misidn debes clasificar estos alimentos en saludables y no saludables.
Ademas, debes agregar otros alimentos que conozcas a cada una de estas categorias

Healthy Unhealthy

3% El siguiente paso para completar esta mision es responder estas preguntas en tu cuaderno.
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Puntuacion

(writing)
1° What is your favorite food and drink?
2° What is your least favorite food?
3°What foods are healthy?
4° What foods are unhealthy?
42 Ahora es el turno de trabajar con un compafiero del salon, haciendo un pequefio didlogo donde
incluyas las preguntas anteriores con sus respectivas respuestas (Rol play). Cada grupo compartira
su didlogo con el resto de compafieros y aquellos que logren un desempefio excelente y
sobresaliente, podran acceder a su primera gema.
iMuy buen trabajo, ahora si puedes escoger el Avatar que te acompafiara durante este periodo
escolar, recuerda que, De acuerdo con los puntos ganados de XP y HP, asi seré tu turno para
escogerlo!
o Al finalizar esta mision puedes alcanzar 150 XP puntos de experiencia segin haya sido tu
desempefio en la actividad. Lo que equivale a 150 unidades de dinero. Ademas de los
puntos comportamentales que puedes obtener en el nivel (210 XP), que contribuyen a
aumentar los puntos XP y puedes utilizar para adquirir beneficios en clase.
o También puedes adquirir un total de 30 HP durante la mision y un total de 50 HP puntos
de vida mas por tu comportamiento y atencién en la clase durante el nivel.
e Los puntos por comportamiento CP pueden ser acumulados para beneficios en la clase de

inglés.
SUPERIOR: 145-150 XP Y  Calificacion SUPERIOR: entre 4.7y 5.0
25 - 30 HP ALTO: entre 4.0y 4.6
ALTO: 135-144 XP Y 20 - BASICO: entre 3.0y 3.9
24 HP BAJO:entre 1.0y 2.9
BASICO: 125 - 134 XP Y 10 -

19 HP
BAJO: 0 - 124 XP Y menos de
10 HP
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Recursos

Evaluacion

Material impreso Sala de informatica
Computadores Internet

Durante el desarrollo de las actividades el docente valorara la participacion e interés del
estudiante, en la socializacion de la conversacion hara uso de una rabrica de evaluacion para
constatar los desempefios planteados y reconocer fortalezas y debilidades de escritura y
pronunciacion de frases. Otro aspecto a resaltar en esta propuesta que apunta a una evaluacion
integral desde todas las competencias del estudiante, son los CHECK POINTS (C.P) que son una
forma de reconocer el esfuerzo, compromiso, dedicacion y motivacion demostrada, a partir de los
puntos asignados segun el tipo de comportamiento (personal, social, responsabilidad) fomentando
el desarrollo actitudinal en el estudiante mientras cumple con sus deberes escolares y que al final
representan premios, asi como orientan al docente en la toma de decisiones educativas sobre los
aspectos a fortalecer y mantener aquellos que estan funcionando y la valoracion representada en la
nota asignada.

Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.

Tabla 11. Misiones de la Gamificacién

MISIONES DE LA GAMIFICACION

Mission 2:

Area
Ambito
Conceptual/tematico

Earth: INCREASING Nivel 0 Grado Octavo
POWER
Inglés Unidad Segunda

FOODS AND DRINKS Estandar Identifico ideas generales y especificas en textos
(vocabulary) orales, si tengo conocimiento del tema 'y del
vocabulario utilizado.

Hago presentaciones cortas y ensayadas sobre temas
cotidianos
y personales
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DBA
Desempefios

Objetivo de
Aprendizaje

Descripcion de la
misién

Explica por escrito, de forma coherente y sencilla, situaciones y hechos que le son familiares.
SUPERIOR: Clasifica correctamente los alimentos en la piramide alimenticia, cumpliendo con
cada una de las etapas de la mision acertadamente, demostrando comprension de las actividades y
trabajo en equipo.

ALTO: Clasifica correctamente la mayoria de los alimentos en la pirdmide alimenticia, realiza
sobresalientemente todas las etapas de la mision, demuestra la comprension de las actividades,
requiriendo mayor acompafiamiento y el trabajo en equipo es bueno.

BASICO: Clasifica correctamente algunos de los alimentos en la piramide alimenticia, presenta
dificultad en el desarrollo de algunas de las etapas de la mision, aunque entiende la temaética,
requiere repaso. El trabajo en equipo es bueno.

BAJO: No realiza la clasificacion de los alimentos en la piramide alimenticia o son pocos los
aciertos realizados, no cumplid con las etapas de la mision, no demuestra comprension del temay
requiere mejorar el trabajo en equipo.

Clasificar el vocabulario de los alimentos y bebidas en la piramide alimenticia de acuerdo con el
grupo alimenticio correspondiente.

Relaciona el vocabulario practicado con informacion recogida en contextos cotidianos,
representando la informacion en datos cuantificables.

Préctica la pronunciacion de oraciones relacionadas al vocabulario trabajado, en situaciones
comunicativas presentadas en el aula.

Experimenta situaciones comunicativas que le permitan mejorar las habilidades comunicativas:
listening and speaking.

Ya que tienes tu avatar de superhéroe es necesario que inicies con tu super entrenamiento y puedas
recuperar la primera Gema del infinito, la gema del espacio (space stone), para lo cual el docente
te prepara y asi puedas descifrar el lugar donde se encuentra, para ello te da informacién sobre la
piramide alimenticia y la clasificacion de los alimentos y sus beneficios, necesarios para tener una
dieta balanceada que te permita tener una buena salud.

Completa la siguiente piramide alimenticia, con alimentos que pertenezcan a cada grupo.
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FOOD PYRAMID

| Fat, sugar, salt |

‘ Proteins ‘

o |

‘ Fruit & Vegetables |

‘ Breads and Cereals |

Fuente: Elaboracion de los investigadores, 2021.
Figura 8. Piramide alimenticia

o Responde las preguntas teniendo en cuenta el grupo alimenticio que provee los siguientes
beneficios a la salud de las personas.

These aliments provide energy to your body:
A food group with a lot of vitamin and minerals is:
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To grow and have strong bones and muscle you need:
When you need fibre, this food group can help you:
Be careful with the consumptions of this food group:
e En grupo de 5 estudiantes realiza la siguiente encuesta, la cual cada miembro del grupo
aplicara a 3 miembros de su familia.

SURVEY
Food Habits
1° Which of the five food groups do you eat most frequently?
a. Breads and cereals b. Fruit and Vegetables c. Dairy
d. Proteins c. Sugar, fat and salt d. Have a balanced diet
2° How often do you eat Fast food?
a. Usually  b. Sometimes c. Almost never d. Never

3° Do you eat vegetables in:
a. At breakfast b. At lunch c. At dinner d. at lunch and dinner
e. Never

4° Which food do you prefer?
a. A Hot dog b. Rice with meat  c¢. Empanada c. A fruit salad

. Los datos obtenidos por cada miembro del grupo se deben juntar y hacer una
presentacion en el salon de clases mostrando los resultados y De acuerdo con estos
argumentar si las personas tienen o no buenos habitos alimenticios.

Para la presentacion de los resultados se puede seguir la siguiente estructura
e Our group applied the survey to people and we found that.......
a____ % people eat most frequently
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Puntuacion

Recursos

Evaluacion

Observaciones

a % eat fast food
a % eat vegetables in
a % prefer eat

o Al finalizar esta mision puedes alcanzar hasta 150 XP puntos de experiencia segun haya
sido tu desempefio en la actividad. Lo que equivale a 150 unidades de dinero. Ademas de
los puntos comportamentales que puedes obtener en el nivel (210 XP), que contribuyen a
aumentar los puntos XP y puedes utilizar para adquirir beneficios en clase.
o También puedes adquirir un total de 20 HP durante la mision y un total de 50 HP puntos de
vida més por tu comportamiento y atencion en la clase durante el nivel.
SUPERIOR: 145 - 150 XP Y 18 -  Calificacion SUPERIOR: entre 4.7y 5.0
20 HP ALTO:entre4.0y 4.6
ALTO: 135-144 XP Y 14 - 17 BASICO: entre 3.0y 3.9
HP BAJO: entre 1.0y 2.9
BASICO: 125-134 XP Y 10- 13
HP
BAJO: 0 - 124 XP menos de 10
HP
Aula de clases Texto way to go 8
Encuesta Carteles o video Beam

Como parte de la valoracion el docente puede hacer uso de una rubrica de evaluacién De acuerdo
con los desempefios propuestos, la participacion, el esfuerzo, la responsabilidad y el logro de la
mision son aspectos a tener en cuenta como parte del desempefio de los estudiantes, ademas de
que también son valorados por medio de los puntos de comportamiento. La evaluacion debe ser
holistica e integral.

Al finalizar este nivel cero se recuerda que los desempefios en las misiones deben ser minimo 3.6
para avanzar al siguiente nivel y misiones, la puntuacién a alcanzar es como minimo 290 puntos
XP'y 60 puntos HP, las oportunidades son muchas aproveche la batalla y los puntos
comportamentales. Los puntos comportamentales posibles en cada nivel son 210 XP y 50 HP.

Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.
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Tabla 12. Misiones de la Gamificacién

MISIONES DE LA GAMIFICACION

Mission 3:

Area

Ambito
Conceptual/tematico
DBA

Desempefios

Objetivo de
Aprendizaje
Descripcion de la
mision

Moon: Power Nivel 1 Grado Octavo

Stone

Inglés Unidad Segunda

EATING Estandar Identifico ideas generales y especificas en textos orales, si
DISORDER tengo conocimiento del tema y del vocabulario utilizado.

Expresa sus emociones y sentimientos sobre una situacion o tema especifico de su entorno
familiar o escolar, presentando sus razones de forma clara y sencilla.

SUPERIOR: Realiza la lectura de los desérdenes alimenticios, respondiendo correctamente las
preguntas y participa activamente en la socializacion de la actividad.

ALTO: Realiza la lectura de los desdrdenes alimenticios, respondiendo algunas de las preguntas
correctamente, en otras requiere correcciones y participa activamente en la socializacion de la
actividad.

BASICO: Realiza la lectura de los des6rdenes alimenticios desconociendo algunas expresiones o
no comprendiendo el mensaje, responde las preguntas necesitando corregir y aclarar los errores y
participa con menos frecuencia en la socializacion de la actividad.

BAJO: Con dificultad realiza la lectura de los desérdenes alimenticios, la mayoria de las
respuestas a las preguntas no corresponden a lo solicitado o presentan errores gramaticales,
requiere significativas correcciones, su participacion en la socializacion es poca. Requiere
estimulo para superar las dificultades.

Describir en forma oral y escrita problemas relacionados con el cuerpo humano y la
alimentacion.

EATING DISORDER

Para comenzar en esta mision deberas leer un texto que se encuentra en un pergamino interestelar
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al que solo tienen acceso aquellos héroes que les gusta conocer sobre cultura general, que se
preocupan por conocer sobre la salud de los terricolas. Para iniciar la lectura de este pergamino
primero debes responder unos interrogantes relacionados con tus conocimientos previos. Las
respuestas seran socializadas con el grupo completo de avenger y el docente, quien cooperara
también para aclarar las dudas que tengas sobre el tema que se encuentra en el pergamino.

What is an eating disorder?

What causes an eating disorder?

What kind of eating disorder do you know?

What is anorexia? What is bulimia?  What is binge eating?

Ahora llegé el momento de leer el texto. Como esta en un idioma galactico que estas
aprendiendo habré palabras que no pronunciaras correctamente, razén por la cual el docente lo
leera primero frente al grupo y luego llamara a un grupo de héroes para que realicen también la
lectura. Presta mucha atencion.

What is an eating disorder? (Reading And listening)

An eating disorder is an obsession with food and weight that harms a person's well-being.
Although we all worry about our weight sometimes, people who have an eating disorder go to
extremes to keep from gaining weight. There are 3 main eating disorders: anorexia nervosa,
bulimia and binge eating.

What is anorexia?

Anorexia nervosa is an illness that usually occurs in teenage girls, but it also can occur in teenage
boys, and in adult women and men. People who have anorexia are obsessed with being thin.
They don't want to eat, and they are afraid of gaining weight. They may constantly worry about
how many calories they take in or how much fat is in their food. They may take diet pills,
laxatives or water pills to lose weight. They may exercise too much. People who have anorexia
usually think they're fat even though they're very thin. They may get so thin that they look like
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they're sick. Anorexia isn't just a problem with food or weight. It is an attempt to use food and
weight to deal with emotional problems.

What is bulimia?

Bulimia is eating a lot of food at once (called bingeing), and then throwing up or using laxatives
to remove the food from the body (called purging). After a binge, some bulimics fast (don't eat)
or overexercise to keep from gaining weight. People who have bulimia may also use water pills,
laxatives or diet pills to "control” their weight. People who have bulimia often try to hide their
bingeing and purging. They may hide food for binges. People who have bulimia are usually close
to normal weight, but their weight may go up and down.

What is Binge Eating Disorder?

Binge eating disorder (BED) is a mental illness characterized by regular episodes of binge eating.
Binge eating involves eating an excessive amount of food, which may take place in a rapid space
of time, or may be more of an extended grazing. These episodes can feel chaotic, uncontrollable
and highly distressing.

During a binge eating episode, a person may not be hungry, but may continue to eat past the
point of feeling comfortably full. It is common for people to binge eat alone or in secret, and
experience intense feelings of guilt, shame, disgust and low mood after a binge.

READING COMPREHENSION (Writing)

Luego de leer el texto, lleg6 el momento de mostrar lo que aprendiste sobre el tema, para lo cual
deberés responder de forma individual las siguientes preguntas en tu cuaderno.

What is an eating disorder?

What are the main eating disorders?

What are the typical characteristics of a person with anorexia nervosa?

What does a person do with bulimia to lose weight?

How does a person with binge eating feel after eating an amount of food?
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What do you think about a person with an eating disorder?

Para concluir con esta mision todos los Avengers formaran una mesa redonda en donde
discutiran las preguntas anteriores. Habra una gran recompensa en puntos XD por tu
participacion. Sin embargo, hay una advertencia para la proxima batalla que debes comenzar a
preparar ya que debes hacer una presentacion sobre Eating Disorders y como prevenirlos, desde
ya debes organizar un grupo de cuatro avengers. iBUENA SUERTE!

« Al finalizar esta mision puedes alcanzar 150 XP puntos de experiencia segin haya sido tu
desemperio en la actividad. Lo que equivale a 150 unidades de dinero.
o También puedes adquirir un total de 30 HP durante la mision.

Puntuacion SUPERIOR: 145 - 150 Calificacion SUPERIOR: entre 4.7y 5.0
XPY 25-30HP ALTO:entre4.0y 4.6
ALTO: 135-144 XP Y BASICO: entre 3.0y 3.9
20 - 24 HP BAJO: entre 1.0y 2.9
BASICO: 125-134 XP Y
10- 19 HP

BAJO:0-124 XP Y
menos de 10 HP
Recursos Aula de clases Texto way to go 8

Evaluacion Como parte de la valoracion el docente puede hacer uso de una rdbrica de evaluacion De acuerdo
con los desempefios propuestos, la participacion, el esfuerzo, la responsabilidad y el logro de la
mision son aspectos a tener en cuenta como parte del desempefio de los estudiantes, ademas de
que también son valorados por medio de los puntos de comportamiento. La evaluacion debe ser
holistica e integral.

Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.
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Tabla 13. Misiones de la Gamificacién

MISIONES DE LA GAMIFICACION

Mission 4:

Area

Ambito
Conceptual/tematico

DBA

Desempefios

Objetivo de
Aprendizaje

Moon: recovery of Nivel 1 Grado Octavo

the power stone

Inglés Unidad Segunda

EATING DISORDER - Estandar Identifico ideas generales y especificas en textos
PARTS OF THE BODY orales, si tengo conocimiento del tema'y del

vocabulario utilizado.
Expresa sus emociones y sentimientos sobre una situacion o tema especifico de su entorno
familiar o escolar, presentando sus razones de forma clara y sencilla.
SUPERIOR: Demuestra apropiacion del vocabulario estudiado sobre los problemas de salud
humana, relacionandolos con el tratamiento requerido.
ALTO: Demuestra apropiacion de algunas palabras del vocabulario estudiado sobre los problemas
de salud humana, relacionandolos con el tratamiento requerido.
BASICO: Demuestra poca apropiacion del vocabulario estudiado sobre los problemas de salud
humana, lo que le dificulta relacionar los problemas con el tratamiento requerido.
BAJO: El estudiante desconoce el vocabulario trabajado, no tiene apropiacion de las palabras, ni
es capaz de relacionar los problemas de salud humano con el tratamiento requerido.
Identificar problemas de salud en el cuerpo humano y el tratamiento requerido como
afianzamiento del vocabulario y la elaboracion de oraciones y textos cortos.
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Descripcion de la
mision

. . . R . . P . . . .
Healkth problems 7 Health problems
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| HAVE A HEADACHE g .
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b= =

7 * a *

DIAPOSITIVAT1DE12 (2 ESPANOL (ESPARIA)

Fuente: Elaboracion de los investigadores, 2021.

Figura 9. Problemas de salud.

Luego de entrenar con el docente y repasar las partes del cuerpo en inglés y de aprender un
vocabulario sobre problemas de salud de los terricolas deberas identificar en una diapositiva
algunos problemas de salud y cuél seria la forma de tratarlos. Para iniciar la actividad los 5
Avengers con mas puntos acumulados escogen a los primeros participantes. Al terminar la
actividad los 5 Avengers con los puntajes mas bajos ceden a los Avengers con mayor puntuacion
50 CP (XP).

o Al finalizar esta mision puedes alcanzar hasta 150 XP puntos de experiencia segun haya
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Puntuacion

Recursos

Evaluacién

Observaciones

sido tu desempefio en la actividad. Lo que equivale a 150 unidades de dinero. Ademas de
los puntos comportamentales que puedes obtener en el nivel (210 XP), que contribuyen a
aumentar los puntos XP y puedes utilizar para adquirir beneficios en clase.

e También puedes adquirir un total de 20 HP durante la mision y un total de 50 HP puntos
de vida més por tu comportamiento y atencion en la clase durante el nivel.

SUPERIOR: 145 - 150 XP Y 18 -  Calificacion SUPERIOR: entre 4.7y 5.0
20 HP ALTO:entre4.0y 4.6
ALTO: 135-144 XP Y 14 - 17 BASICO: entre 3.0y 3.9
HP BAJO: entre 1.0y 2.9
BASICO: 125 - 134 XP Y 10 - 13

HP

BAJO: 0 - 124 XP menos de 10

HP

Aula de clases Texto way to go 8

Como parte de la valoracion el docente puede hacer uso de una rabrica de evaluacion De acuerdo
con los desempefios propuestos, la participacion, el esfuerzo, la responsabilidad y el logro de la
mision son aspectos a tener en cuenta como parte del desempefio de los estudiantes, ademas de
que también son valorados por medio de los puntos de comportamiento. La evaluacion debe ser
holistica e integral.

Al finalizar este primer nivel se recuerda que los desempefios en las misiones deben ser minimo
3.6 para avanzar al siguiente nivel y misiones, la puntuacién a alcanzar es 580 XP teniendo en
cuenta los puntos del nivel anterior y 120 puntos HP en relacién con los puntos anteriores, las
oportunidades son muchas aproveche la batalla y los puntos comportamentales. Los puntos
comportamentales posibles en cada nivel son 210 XP y 50 HP.

Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.
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Tabla 14. Misiones de la Gamificacién

MISIONES DE LA GAMIFICACION

Mission 5: Universe: Finding The Road Nivel 2 Grado Octavo

Area Inglés Unidad Segunda

Ambito EATING DISORDER - HEALTH Estandar Identifico ideas generales y especificas en

Conceptual/tematico PROBLEMS AND REMEDIES - textos orales, si tengo conocimiento del tema
FIRST CONDITIONAL y del vocabulario utilizado.

DBA Expresa sus emociones y sentimientos sobre una situacion o tema especifico de su entorno familiar
0 escolar, presentando sus razones de forma clara y sencilla.

Desempefios SUPERIOR: Completa el camino del juego respondiendo correctamente junto al grupo de trabajo

todos los interrogantes sobre las tematicas, ocupan los tres primeros lugares.

ALTO: Completa el camino del juego respondiendo correctamente junto al grupo de trabajo la
mayoria de los interrogantes sobre las teméticas, ocupan entre la cuarta y séptima posicion.
BASICO: Completa el camino del juego respondiendo correctamente junto al grupo de trabajo
algunos de los interrogantes sobre las tematicas, su posicion esta entre los ultimos lugares.
BAJO: Realiza el camino del juego con varias inconsistencias, entre ellas no hacer la actividad o
comenzar y no terminarla, cometer muchos errores debido a la falta de practica de vocabulario y
las oraciones, mantener mala comunicacion con el grupo, ser irrespetuoso e irresponsable, la
posicion influye siempre que su desempefio esté caracterizado por las situaciones anteriormente

descritas.
Objetivo de Practicar las tematicas desarrolladas durante las misiones anteriores para afianzar los
Aprendizaje conocimientos.

Demostrar comprension del vocabulario en relacion con la elaboracion de oraciones, respuestas a
interrogantes y pronunciacion de mensajes.
Descripcion de la Después de un largo y fuerte entrenamiento, llego la hora de que salgas al universo exterior y
mision poder seguir con tu mision afianzando ain mas el dominio del idioma inglés.
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En este viaje interestelar deberas seguir el camino que te llevara a encontrar pistas sobre el lugar
donde se encuentra la tercera gema del universo: reality stone o gema de la realidad. Durante esta
mision es importante lo que has aprendido sobre el inglés en tu entrenamiento para avanzar en el
camino.

Indicaciones.

Los 7 Avengers con los puntajes mas altos escogen a los miembros de su equipo los cuales para
poder avanzar en su nave espacial deben utilizar la roca de poder (Dado) la cual solo permite
avanzar hasta 6 puntos sobre la velocidad de la luz.

Como solo existe una sola roca de poder cada equipo debe esperar su turno para ir avanzando.

En cada avance habra una pregunta que cualquier miembro del equipo podra responder. En caso de
responder erréneamente el equipo debera regresar al ultimo punto donde se respondid
correctamente alguna pregunta.

Sin embargo, este Universo esta lleno de agujeros negros que pueden hacer devolver el grupo
varios puntos sobre la velocidad de la luz o por el contrario habra otros agujeros que te haran
avanzar varios puntos sobre la velocidad de la luz, también encontraras estrellas magnéticas que
haran que el grupo pierda el turno de usar la roca de poder una o varias veces.

Esta es una misién con muchos riesgos por lo tanto debes tener mucho cuidado ya que en el
camino te podras encontrar con cometas absorbedores de poder que te haran perder puntos XP,
HP, CP, la buena noticia es que el Docente ha instalado a lo largo del camino estaciones satelitales
que te ayudaran a recargar los mismos puntos. jBuena Suerte!
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Fuente: Elaboracion de los investigadores, 2021.

What is | Tell us the What food | If you have How many | Eat too What food | All the
your name of group is a headache, Lose your | legshavea | muchisa group does | group get +
favorite three good for you wil..... turn person? symptom the Yogurt 15 XP.
protein? vegetables | your o] S belong to?
intestine?
If you have a
stomachache
You Will______
Move How many You need it How often | Whatis
forward 3 times a da to smell do you our
_Y What is If | have a Go back 5 ‘r’ Y ;
steps do you drink A - flu. 1 wil flowers Steps eatice favorite
water? norexia: He ps. cream? fast food?
What is
your
favorite
food?
1'will go to How often Where are All the She Will go to | What is All the What are
the doctor, do you eat your eyes? group get bed, if she... bullimia? group get the five
If ... fruit? -15 HP +10 HP. food
groups?

Figura 10. Juego recorrido por el espacio.

Al finalizar esta mision puedes alcanzar hasta 150 XP puntos de experiencia segun haya

sido tu desempefio en la actividad. Lo que equivale a 150 unidades de dinero. Ademas de
los puntos comportamentales que puedes obtener en el nivel (210 XP), que contribuyen a
aumentar los puntos XP y puedes utilizar para adquirir beneficios en clase.
También puedes adquirir un total de 30 HP durante la mision y un total de 50 HP puntos de
vida mas por tu comportamiento y atencion en la clase durante el nivel.
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Puntuacion SUPERIOR: 145 - 150 XP Y 25 - 30 HP Calificacion SUPERIOR: entre 4.7 y
ALTO: 135-144 XP Y 20 - 24 HP 5.0
BASICO: 125 - 134 XP Y 10 - 19 HP ALTO: entre 4.0y 4.6
BAJO: 0 - 124 XP Y menos de 10 HP BASICO: entre 3.0y 3.9

BAJO:entre 1.0y 2.9
Recursos Aula de clases Texto way to go 8
tablero de juego - dado (virtual o fisico)

Evaluacion Como parte de la valoracion el docente puede hacer uso de una rdbrica de evaluacion De acuerdo
con los desempefios propuestos, la participacion, el esfuerzo, la responsabilidad y el logro de la
mision son aspectos a tener en cuenta como parte del desempefio de los estudiantes, ademas de que
también son valorados por medio de los puntos de comportamiento. La evaluacion debe ser
holistica e integral.

Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.

Tabla 15. Misiones de la Gamificacién

MISIONES DE LA GAMIFICACION

Mission 6: Universe: Power Supply Nivel 2 Grado Octavo
Area Inglés Unidad Segunda

Ambito COOKING METHODS AND Estandar Hago presentaciones cortas y ensayadas
Conceptual/tematico CONNECTORS OF SEQUENCE sobre temas cotidianos

y personales.

Me apoyo en mis conocimientos generales
del mundo para participar en una
conversacion.
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DBA
Desempefios

Objetivo de
Aprendizaje
Descripcion de la
mision

Explica por escrito, de forma coherente y sencilla, situaciones y hechos que le son familiares.
SUPERIOR: Escribe la receta usando los cooking Methods y los Connectors of Sequence (first,
then, when, while, and, after that, later, afterwards, finally). Las correcciones pueden ser
minimas.

ALTO: Escribe la receta usando los cooking Methods y los Connectors of Sequence (first, then,
when, while, and, after that, later, afterwards, finally), aunque con algunas confusiones
gramaticales.

BASICO: Escribe la receta usando los cooking Methods y los Connectors of Sequence (first, then,
when, while, and, after that, later, afterwards, finally), requiere préactica en el vocabulario y en la
redaccion de oraciones.

BAJO: Se le dificulta escribir la receta debido a que no esta familiarizado con el vocabulario de
los cooking Methods y los Connectors Of Sequence (first, then, when, while, and, after that, later,
afterwards, finally), presentando confusiones en la gramatica y redaccion de oraciones.

Describir en inglés la forma de preparar algunas recetas de cocina haciendo uso de conectores de
secuencia a partir del vocabulario de los alimentos y métodos de preparacion de los alimentos.
Cada vez mas las misiones se van complicando, pero gracias al entrenamiento que has recibido
podras superarlas sin mucha dificultad.

Para esta nueva mision el docente se ha comunicado con los Avengers que se encuentran
dispersados por el universo y les ha explicado los pasos para preparar la receta secreta que les da
los superpoderes a los héroes del universo. En esta misién en grupos de 4 Avengers deberan
escribir la receta y llevarla a uno de los planetas de la union interestelar de héroes.

Antes de iniciar esta mision debes cumplir con una condicion y es que los 10 primeros Avengers
con mayor puntuacion tengan en sus equipos por lo menos un Avengers que esté entre los Ultimos
10 puestos en puntuacion.

Como herramientas para esta mision tendras un holograma con los métodos de preparacion
(cooking Methods) para la receta, también tendrés disponibles palabras claves con las cuales
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podrés indicar la secuencia de la receta (Connectors Of Sequence).

slice

— -
n @\'4
>
. { L 4

simmer poach bake roast grill

Fuente: English Lessons Channel (https://www.youtube.com/watch?v=BkQOtE-kyIc)

Figura 11. Cooking Methods

Connectors Of Sequence
first, then, when, while, and, after that, later, afterwards, finally.

STRUCTURE

RECIPE
Name For your Recipe
Ingredients:

Instructions:
Con un desempefio exitoso de la mision lograras recuperar la reality stone, janimo superhéroe y
superheroina, tu desempefio ha sido asombroso!



https://www.youtube.com/watch?v=BkQ0tE-kylc
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Puntuacion

Recursos

Evaluacion

Observaciones

« Al finalizar esta mision puedes alcanzar hasta 150 XP puntos de experiencia segun haya
sido tu desempefio en la actividad. Lo que equivale a 150 unidades de dinero. Ademas de
los puntos comportamentales que puedes obtener en el nivel (210 XP), que contribuyen a
aumentar los puntos XP y puedes utilizar para adquirir beneficios en clase.

o También puedes adquirir un total de 20 HP durante la mision y un total de 50 HP puntos
de vida mas por tu comportamiento y atencion en la clase durante el nivel.

SUPERIOR: 145 - 150 XP Y 18 - 20 HP Calificacion SUPERIOR: entre 4.7y

ALTO: 135-144 XPY 14 - 17 HP 5.0

BASICO: 125- 134 XP Y 10 - 13 HP ALTO: entre 4.0y 4.6

BAJO: 0 - 124 XP menos de 10 HP BASICO: entre 3.0y 3.9
BAJO: entre 1.0y 2.9

Cuadernos de inglés Holograma (Cartel o computador)

Receta impresa u online Video Beam

Como parte de la valoracion el docente puede hacer uso de una rdbrica de evaluacion De acuerdo
con los desempefios propuestos, la participacion, el esfuerzo, la responsabilidad y el logro de la
mision son aspectos a tener en cuenta como parte del desempefio de los estudiantes, ademas de
que también son valorados por medio de los puntos de comportamiento. La evaluacion debe ser
holistica e integral.

Al finalizar este segundo nivel se recuerda que los desempefios en las misiones deben ser minimo
3.6 para avanzar al siguiente nivel y misiones, la puntuacion a alcanzar es 870 XP teniendo en
cuenta los puntos del nivel anterior y 60 HP que acumulados dan 180 puntos HP, en relacion con
los puntos anteriores, las oportunidades son muchas aproveche la batalla y los puntos
comportamentales. Los puntos comportamentales posibles en cada nivel son 210 XP y 50 HP.
Ademas, en cada nivel vas adquiriendo insignias que también son de ayuda para los puntos XP.

Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.
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Tabla 16. Misiones de la Gamificacién

MISIONES DE LA GAMIFICACION

Mission 7:

Area
Ambito
Conceptual/tematico

DBA
Desempefios

Objetivo de
Aprendizaje
Descripcion de la
mision

Universe Il Listen the Nivel 3 Grado Octavo
Universe
Inglés Unidad Segunda

WH-QUESTIONS AND Estandar Hago presentaciones cortas y ensayadas sobre
PRESENT SIMPLE temas cotidianos
y personales.

Me apoyo en mis conocimientos generales del
mundo para participar en una conversacion.
Explica por escrito, de forma coherente y sencilla, situaciones y hechos que le son familiares.
SUPERIOR: Demuestra comprensidn al escuchar y resolver correctamente todos los
interrogantes.
ALTO: Demuestra un nivel bueno de comprension al escuchar y resolver correctamente casi
todos los interrogantes.
BASICO: Demuestra dificultades de comprension al escuchar y resolver correctamente algunos
interrogantes.
BAJO: Demuestra un bajo nivel de comprension al escuchar y no tener la capacidad de resolver
los interrogantes o0 muy pocos.
Practicar la habilidad comunicativa listening.
Resuelve los interrogantes usando la estructura del presente simple.
Un nuevo nivel y una nueva mision, pero esta vez sera de manera individual y necesitaras
concentrarte y escuchar con atencion las claves que te brinda el universo para seguir encontrando
las gemas del infinito, es turno de recuperar la Mind stone o0 gema de la mente, pero ten mucho
cuidado ya que el tenebroso Thanos envio unas sefiales auditivas que pueden hacer que
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confundas el mensaje que debes escuchar. En el siguiente Link est4 el mensaje:
https://www.123listening.com/freeaudio/food-4.mp3

El audio puede ser intervenido también por el ejército de Thanos por lo tanto tendréas solo tres
oportunidades de escucharlo. Si necesitas escucharlo nuevamente deberas sacrificar 10 XP y asi
cada vez que pidas una repeticion.

Estas son las preguntas que debes responder, aunque parezcan iguales ten cuidado ya que cada
pregunta tiene respuestas diferentes.

What does she want to eat?
What do you want to eat?
What does he want to eat?
What does she want?

What does she want for dinner?
What do you want for lunch?
What does she want to eat?
What does he want for dinner?

What does she want to eat?

What does he want for lunch?

Luego de completar todas las respuestas deberan socializarlas con el docente quien les dara su
punto de vista y veracidad.

« Al finalizar esta mision puedes alcanzar hasta 200 XP puntos de experiencia seguin haya
sido tu desempefio en la actividad. Lo que equivale a 200 unidades de dinero. Ademas de
los puntos comportamentales que puedes obtener en el nivel (210 XP), que contribuyen a
aumentar los puntos XP y puedes utilizar para adquirir beneficios en clase.

e También puedes adquirir un total de 40 HP durante la mision y un total de 50 HP puntos
de vida mas por tu comportamiento y atencion en la clase durante el nivel.
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Puntuacion

Recursos

Evaluacion

SUPERIOR: 195 - 200 XP Y 35 - Calificacion SUPERIOR: entre 4.7y 5.0
40 HP ALTO: entre 4.0y 4.6
ALTO: 175-194 XP Y 25 - 34 HP BASICO: entre 3.0y 3.9
BASICO: 155-174 XP Y 15 - 24 BAJO: entre 1.0y 2.9

HP

BAJO: 0 - 154 XP Y menos de 15

HP

Audio Reproductor de audio

Como parte de la valoracion el docente puede hacer uso de una rdbrica de evaluacion De acuerdo
con los desempefios propuestos, la participacion, el esfuerzo, la responsabilidad y el logro de la
mision son aspectos a tener en cuenta como parte del desempefio de los estudiantes, ademas de
que también son valorados por medio de los puntos de comportamiento. La evaluacion debe ser
holistica e integral.

Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.

Tabla 17. Misiones de la Gamificacién

MISIONES DE LA GAMIFICACION

Mission 8:

Area
Ambito
Conceptual/tematico

Universe I1: socialization Nivel 3 Grado Octavo

Inglés Unidad Segunda

BALANCED DIET, EATING Estandar  Produzco textos sencillos con diferentes
DISORDERS, PREVENT funciones (describir, narrar, argumentar) sobre
ANOREXIA, PREVENT BINGE temas personales y relacionados con otras
EATING. areas.

Hago presentaciones cortas y ensayadas sobre
temas cotidianos
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DBA

Desempefios

Objetivo de
Aprendizaje
Descripcion de la
mision

y personales.

Expresa sus emociones y sentimientos sobre una situacion o tema especifico de su entorno
familiar o escolar, presentando sus razones de forma clara y sencilla.

SUPERIOR: Elabora un cartel representativo y creativo, brindando informacion pertinente y
esforzandose por hacer una buena presentacion y pronunciacion.

ALTO: Elabora un cartel representativo y creativo, presenta buena informacion, esforzandose por
hacer una buena presentacion, requiere mejorar la pronunciacion.

BASICO: Elabora un cartel con buena informacion, puede emplear un mayor esfuerzo para
pronunciar las oraciones y hacer una mejor socializacion.

BAJO: Elabora un cartel poco creativo, falta esfuerzo por hacer una mejor socializacién y la
pronunciacion requiere practica constante.

Contextualizar los conocimientos aprendidos a través de las misiones por medio de la elaboracion
de un producto para socializar (carteles)

Ya eres un Avengers con gran experiencia y manejo en los temas relacionados con el uso del
inglés. Por esta razon llegd el momento de compartir tus conocimientos con los estudiantes del
Universo Isabelino, quienes son asediados con frecuencia por los secuaces de Thanos en busca de
desviarlos del camino del aprendizaje. Para esta mision todos los Avengers se volveran a
reagrupar para formar 8 grandes equipos. Cada equipo debera conseguir materiales
Intergalacticos tales como: revistas, témperas, marcadores, pinceles, cartulina, etc. La idea es
que realicen carteleras creativas con mensajes relacionados con:

e How to eat balanced diet

e How to prevent eating disorders
o How to prevent anorexia

e How to prevent Binge eating

Cada equipo debera elaborar una cartelera teniendo en cuenta uno de los temas anteriores. Luego
se la daran a conocer al resto de sus comparieros y docentes, para después ser ubicadas en
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Puntuacion

Recursos

Evaluacion

Observaciones

diferentes puntos de la institucidn para que sean vistas por otros miembros de la institucion.

En este nivel si haces un excelente trabajo recuperas dos gemas del infinito, ha sido una sorpresa
que ademas de la Mind Stone, haya otra, Time Stone, jesfuérzate mucho! para que obtenga estas
dos gemas, que le permitiran tener la mayoria de ellas en su poder.
o Al finalizar esta mision puedes alcanzar hasta 150 XP puntos de experiencia segun haya
sido tu desempefio en la actividad. Lo que equivale a 150 unidades de dinero. Ademas de
los puntos comportamentales que puedes obtener en el nivel (210 XP), que contribuyen a
aumentar los puntos XP y puedes utilizar para adquirir beneficios en clase.
e También puedes adquirir un total de 20 HP durante la mision y un total de 50 HP puntos
de vida més por tu comportamiento y atencion en la clase durante el nivel.

SUPERIOR: 145 - 150 XP Y 18 - 20 HP  Calificacion SUPERIOR: entre 4.7y 5.0
ALTO: 135-144 XPY 14 - 17 HP ALTO: entre 4.0y 4.6
BASICO: 125-134 XP Y 10 - 13 HP BASICO: entre 3.0y 3.9
BAJO: 0 - 124 XP menos de 10 HP BAJO: entre 1.0y 2.9
Carteles Marcadores

Revistas, témperas, pinceles, cartulina.

Como parte de la valoracidn el docente puede hacer uso de una rubrica de evaluacion De acuerdo
con los desempefios propuestos, la participacion, el esfuerzo, la responsabilidad y el logro de la
mision son aspectos a tener en cuenta como parte del desempefio de los estudiantes, ademas de
que también son valorados por medio de los puntos de comportamiento. La evaluacion debe ser
holistica e integral.

Al finalizar este tercer nivel se recuerda que los desempefios en las misiones deben ser minimo
3.6 para avanzar al siguiente nivel y misiones, la puntuacién a alcanzar es 1.160 XP teniendo en
cuenta los puntos del nivel anterior y 60 HP que acumulados dan 240 puntos HP, en relacion con
los puntos anteriores, las oportunidades son muchas aproveche la batalla y los puntos
comportamentales. Los puntos comportamentales posibles en cada nivel son 210 XP y 50 HP.
Ademas, en cada nivel vas adquiriendo insignias que también son de ayuda para los puntos XP.

Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.
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MISIONES DE LA GAMIFICACION

Mission 9:

Area
Ambito
Conceptual/tematico

DBA

Desempefios

Infinity: dialogue between  Nivel 4 Grado Octavo
Avengers

Inglés Unidad Segunda

WHAT IS AN EATING Estandar Hago presentaciones cortas y ensayadas sobre
DISORDER? temas cotidianos

-Eating disorder y personales.

- parts of the body

- Health problems and Me apoyo en mis conocimientos generales del
remedies. mundo para participar en una conversacion.

NUTRITION AND

HEALTH

- Food

- Cooking methods.

- Present simple

- Imperative

- Wh - questions

Expresa sus emociones y sentimientos sobre una situacion o tema especifico de su entorno
familiar o escolar, presentando sus razones de forma clara y sencilla.

Explica por escrito, de forma coherente y sencilla, situaciones y hechos que le son familiares.

SUPERIOR: Realiza una conversacion con minimos errores de redaccion y presenta un dialogo

grupal entendible y con una pronunciacion sobresaliente. Se nota el esfuerzo por mejorar la
comunicacion oral.
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Objetivo de
Aprendizaje
Descripcion de la
mision

ALTO: Realiza una conversacion con pocos errores de redaccion y presenta un didlogo grupal
con buena pronunciacion. BASICO: Realiza una conversacion con notables errores de redaccion
y hacen el esfuerzo por presentar un dialogo grupal fluido, requieren préctica para mejorar la
pronunciacion.

BAJO: Presente un dialogo con significativos errores de redaccion, hay poco interés por mejorar
la fluidez y pronunciar mejor palabras y frases, se nota que no hubo trabajo grupal.

Presentar un dialogo escrito y oral en inglés en relacion con las teméticas desarrolladas.

Definitivamente en estos Gltimos niveles has tenido que demostrar tus conocimientos de todo lo
aprendido gracias al idioma inglés. Esta mision al igual que las anteriores no sera tan facil, sin
embargo, todo depende de tu esfuerzo y dedicacion.

Para esta mision, debes hacer un didlogo en inglés en grupos de tres, donde muestres todos los
temas vistos. Luego de hacerlo deben presentarlo en frente del resto de Avengers y del docente.
Para medir tu desempefio en esta mision se tendra en cuenta los siguientes parametros:

Actitud mostrada por el Avengers durante la conversacion: 15%

Apropiacién del tema presentado: 25%
Pronunciacion: 20%
Creatividad y uso de material de apoyo para la presentacion: 15%
Tono y volumen de voz 10%
Inclusion de los temas vistos en clases 10%
Atencién de los compafieros de clases 5%

Al finalizar esta misién puedes alcanzar hasta 200 XP puntos de experiencia segin haya sido tu
desempefio en la actividad. Lo que equivale a 200 unidades de dinero. Ademas de los puntos
comportamentales que puedes obtener en el nivel (210 XP), que contribuyen a aumentar los
puntos XP y puedes utilizar para adquirir beneficios en clase.

También puedes adquirir un total de 40 HP durante la mision y un total de 50 HP puntos de vida
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Puntuacion

Recursos

Evaluacion

mas por tu comportamiento y atencion en la clase durante el nivel.

SUPERIOR: 195 - 200 XP Y 35-40 Calificacion SUPERIOR: entre 4.7y 5.0
HP ALTO: entre 4.0y 4.6
ALTO: 175-194 XP Y 25- 34 HP BASICO: entre 3.0y 3.9
BASICO: 155 - 174 XP Y 15 - 24 BAJO: entre 1.0y 2.9

HP

BAJO: 0 - 154 XP Y menos de 15

HP

Dialogo Texto way to english — 8

Como parte de la valoracion el docente puede hacer uso de una rdbrica de evaluacion De acuerdo
con los desempefios propuestos, la participacion, el esfuerzo, la responsabilidad y el logro de la
mision son aspectos a tener en cuenta como parte del desempefio de los estudiantes, ademas de
que también son valorados por medio de los puntos de comportamiento. La evaluacion debe ser
holistica e integral.

Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.

Tabla 19. Misiones de la Gamificacién

MISIONES DE LA GAMIFICACION

Mission 10:

Area
Ambito
Conceptual/tematico

Infinity: The Logbook Nivel 4 Grado Octavo

Inglés Unidad Segunda

WHAT IS AN EATING Estandar Identifico ideas generales y especificas en textos
DISORDER? orales, si tengo conocimiento del tema'y del
-Eating disorder vocabulario utilizado.
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DBA

Desempefios

Objetivo de
Aprendizaje
Descripcion de la
mision

- parts of the body _
- Health problems and Explica por escrito, de forma coherente y sencilla,
remedies. situaciones y hechos que le son familiares.

NUTRITION AND

HEALTH

- Food

- Cooking methods.

- Present simple

- Imperative

- Wh - questions

Expresa sus emociones y sentimientos sobre una situacion o tema especifico de su entorno
familiar o escolar, presentando sus razones de forma clara y sencilla.

SUPERIOR: Organiza la bitacora con todas las actividades realizadas de forma ordenada,
creativa y en los tiempos establecidos, cumpliendo con todos los criterios de la rdbrica de
evaluacion.

ALTO: Organiza la bitacora con todas las actividades realizadas de forma ordenada, creativa y en
los tiempos establecidos, cumpliendo con algunos de los criterios de la rabrica de evaluacion.
BASICO: Organiza la bitacora con algunas actividades realizadas de forma ordenada, aunque
requiere mayor creatividad y responsabilidad en los tiempos establecidos, no cumple con todos
los criterios de la rdbrica de evaluacion.

BAJO: La bitacora carece de orden, las actividades estan incompletas, no hace uso de la
creatividad y falta responsabilidad en la presentacién, no cumple con los criterios de la rubrica de
evaluacion.

Presenta las actividades trabajadas en las misiones en una bitdcora como producto final de las
actividades realizadas

Devuelta nuevamente al espacio, camino a un universo paralelo en el cual debes entregar una
bitacora con las actividades realizadas en las misiones 1,2,3,6,7,8,9, para que los héroes de este
universo tengan un referente para cuando tengan que enfrentar este tipo de circunstancias.
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Puntuacion

La bitacora, debera ir de forma cifrada para que no sea interceptada por Thanos y sus hombres,
para lo cual debes tener en cuenta los siguientes parametros.

Hoja de Presentacion 15%
Organizacion en secuencia de las actividades  20%
Creatividad de la bitacora 25%

Presentacion de todas las actividades 15%
Ortografia 10%
Puntualidad 15%

Con esta mision recuperas la Gltima gema perdida, the soul stone o gema del alma y podras
entregarla a los guardianes de la galaxia para que ellos se encarguen de protegerlas, donde
Thanos no pueda apoderarse de ellas e intentar destruir el universo. Cumple esta mision y
conviértete en un Super Avengers.

o Al finalizar esta mision puedes alcanzar hasta 150 XP puntos de experiencia segln haya
sido tu desempefio en la actividad. Lo que equivale a 150 unidades de dinero. Ademas de
los puntos comportamentales que puedes obtener en el nivel (210 XP), que contribuyen a
aumentar los puntos XP y puedes utilizar para adquirir beneficios en clase.

o También puedes adquirir un total de 20 HP durante la mision y un total de 50 HP puntos
de vida mas por tu comportamiento y atencién en la clase durante el nivel.

SUPERIOR: 145 - 150 XP Y 18 - Calificacion SUPERIOR: entre 4.7y 5.0
20 HP ALTO: entre4.0y 4.6
ALTO: 135-144 XP Y 14 - 17 BASICO: entre 3.0y 3.9
HP BAJO:entre 1.0y 2.9
BASICO: 125- 134 XP Y 10 - 13

HP

BAJO: 0 - 124 XP menos de 10
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HP
Recursos Carpeta de bitacora
Evaluacion Como parte de la valoracion el docente puede hacer uso de una rubrica de evaluacion De acuerdo

con los desempefios propuestos, la participacion, el esfuerzo, la responsabilidad y el logro de la
mision son aspectos a tener en cuenta como parte del desempefio de los estudiantes, ademas de
que también son valorados por medio de los puntos de comportamiento. La evaluacion debe ser
holistica e integral.

Observaciones Hasta aqui se presenta la gamificacion correspondiente a la unidad 2, el estudiante debe haber
alcanzado una puntuacion igual o mayor a 1.450 XP y 300 HP, en relacion con los puntajes
acumulados, si se busca pasar a un nuevo nivel y misiones futuras. Recuerda que los desempefios
en las misiones deben ser minimo 3.6.

Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.

Tabla 20. Batallas de la Gamificacion

BATALLAS DE LA GAMIFICACION

En cada nivel habra una batalla, que deberas librar de forma individual o grupal, luego de completar las misiones.
Sin embargo, no pienses que todas las batallas deben ser violentas. En esta ocasion deberas utilizar los
conocimientos adquiridos durante cada mision, poner a prueba tu creatividad e imaginacidn para salir triunfante,
seguir acumulando puntos, ganando insignias y una excelente calificacién.

Battle Round 1 INCREASING POWER Grado Octavo Nivel 0

Area Inglés  Unidad Segunda
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Tipo de Batalla

Estandar

DBA

Desempefios

Objetivo de la batalla

Descripcion

Grupal Ambito FOODS AND DRINKS (vocabulary)
Conceptual/tematico

Identifico ideas generales y especificas en textos orales, si tengo conocimiento del temay

del vocabulario utilizado.

Hago presentaciones cortas y ensayadas sobre temas cotidianos y personales.

Explica por escrito, de forma coherente y sencilla, situaciones y hechos que le son
familiares.

SUPERIOR: Responde correctamente las preguntas y demuestra comprension y
aprehension del vocabulario trabajado.

BASICO: Se esfuerza por resolver las preguntas propuestas, requiere seguir practicando el
vocabulario trabajado.

BAJO: No realiza la batalla, su trabajo en equipo se convierte en obstaculo para demostrar
la comprension del vocabulario trabajado, se evidencia desinterés frente al aprendizaje.
Valorar la apropiacion del vocabulario trabajado y la capacidad de emplearlo para
responder preguntas.

Es hora de medir el poder que tienes, gracias al conocimiento adquirido durante esta
primera misién. Por lo tanto, formards un grupo de 5 Avengers para enfrentarse a otros
grupos en una gran batalla en donde pondréas en practica lo aprendido.
guestionnaire

12 What is your favorite Fruit?

23 What food group does the bread belong to?

32 Write on the board three proteins?

42 If you need calcium, you should eat.............

5° We can find vitamins and minerals in this food group....

62 Meat, fish and eggs belong to the group...

7° If I am overweight, I should not eat......

8° How often do you eat french fries?

92 how many food groups are there?




219

Puntuacion

Observacion

10° What are the food groups?

11°if you need fibre, you should eat.......

12° What food group does the butter belong to?

13° Tells us four healthy foods

14° Tell us four unhealthy foods.

15° An example of a dairy food is....

16° What is your least favorite food?

17° A soda is a food or a drink?

18° Does the hamburger belong to the protein group?
19° If | want a healthy life, | should not eat....

Al finalizar este nivel obtendras una gema del infinito solo si tus notas han alcanzado un
promedio de 3.6 como minimo.

SUPERIOR: 30  Calificacion SUPERIOR: entre 4.7y 5.0

XPY 15 HP BASICO: entre 3.0y 3.9
BASICO: 5 XP BAJO: entre 1.0y 2.9

Y 3HP

BAJO: - 30 XP

Y -15 HP

Durante el desarrollo de una batalla el grupo o estudiante que realice
CORRECTAMENTE la actividad asignada obtendra 30 puntos XP y 15 puntos HP.
Si no realiza la actividad individual o grupal, se da una penalizacion de -30 puntos XP
y -15 puntos HP.

Si el grupo o estudiante realiza un gran esfuerzo durante la batalla y cumple con la
mayor parte de la actividad recibe 5 puntos XP y 3 puntos HP.

En caso de que la batalla sea planteada como una competencia que requiere un
ganador, el grupo vencido obtiene como calificacion la nota basica, se tendra en cuenta
los aspectos en que fallaron para ser reforzados. En este caso, se aplica esta excepcion
para valorar la participacion de todos los estudiantes que demuestren esfuerzo por
realizar las actividades.




220

Las batallas son la forma de verificar el desarrollo de los aprendizajes y complementan
las misiones, individualmente generan una calificacion, pero son mas determinantes
como apoyo de todo el nivel trabajado.

Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.

Tabla 21. Batallas de la Gamificacion

BATALLAS DE LA GAMIFICACION

En cada nivel habra una batalla, que deberas librar de forma individual o grupal, luego de completar las misiones.
Sin embargo, no pienses que todas las batallas deben ser violentas. En esta ocasion deberas utilizar los
conocimientos adquiridos durante cada misién, poner a prueba tu creatividad e imaginacion para salir triunfante,

seguir acumulando puntos, ganando insignias y una excelente calificacién.

Battle Round 2 Prevention of eating disorders Grado Octavo Nivel 1

Area

Tipo de Batalla
Estandar
DBA

Desempefios

Inglés Unidad Segunda

Grupal e Ambito EATING DISORDERS

individual Conceptual/tematico

Identifico ideas generales y especificas en textos orales, si tengo conocimiento del tema 'y del
vocabulario utilizado.

Expresa sus emociones y sentimientos sobre una situacion o tema especifico de su entorno
familiar o escolar, presentando sus razones de forma clara y sencilla.

SUPERIOR: Responde correctamente las preguntas, demuestra comprension sobre el tema
trabajado, realiza un excelente trabajo en equipo y asume la responsabilidad en su
presentacion individual.

BASICO: Se esfuerza por resolver las preguntas propuestas, requiere seguir afianzando el
tema trabajado, su trabajo en equipo es bueno, se puede esforzar mas.
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Objetivo de la batalla

Descripcion

Puntuacion

BAJO: No realiza la batalla, carece de responsabilidad frente a las asignaciones, requiere de
un proceso de acompariamiento para cambiar la actitud ante su proceso de aprendizaje.
Consulta informacion sobre los desordenes alimenticios, desarrollando actitudes de
autoaprendizaje y responsabilidad personal y grupal ante los deberes escolares, asi como
mejora en la pronunciacion del vocabulario y articula oraciones.

Bienvenido a esta nueva batalla, la cual fue dada a conocer al finalizar la tercera mision del
primer nivel, por lo tanto, debes estar preparado, haber consultado informacion extra sobre los
Eating disorders y tener un material de apoyo creativo para despertar el interés de los demas
Avengers y lograr su atencion.

Como una muestra de valor, se pedird que de manera voluntaria salga un grupo de Avengers,
los cuales al hacerlo y sin saber lo que pasaria, activan sus fuentes de poder obteniendo 10 XP
y 10 HP extras a su puntuacion final. Sin embargo, antes de comenzar con presentaciones el
docente explicara que, aunque la batalla es grupal, sus desempefios seran medidos de forma
individual teniendo en cuenta los siguientes pardmetros:

Actitud mostrada por el Avengers durante la presentacion: 15%
Apropiacion del tema presentado: 30%
Pronunciacion: 20%
Creatividad y uso de material de apoyo para la presentacion: ~ 15%
Tono y volumen de voz 15%
Atencidn de los compafieros de clases 5%

Para brindar mas confianza al Avengers el docente podra ser flexible en la evaluacién de la
pronunciacion.
SUPERIOR: 30 Calificacion SUPERIOR: entre 4.7y 5.0

XP Y 15 HP BASICO: entre 3.0y 3.9
BASICO: 5 XP Y BAJO:entre 1.0y 2.9
3HP

BAJO:-30 XP Y

-15 HP
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Observacion Durante el desarrollo de una batalla el grupo o estudiante que realice
CORRECTAMENTE la actividad asignada obtendra 30 puntos XP y 15 puntos HP.
Si no realiza la actividad individual o grupal, se da una penalizacion de -30 puntos XP
y -15 puntos HP.
Si el grupo o estudiante realiza un gran esfuerzo durante la batalla y cumple con la
mayor parte de la actividad recibe 5 puntos XP y 3 puntos HP.
En caso de que la batalla sea planteada como una competencia que requiere un
ganador, el grupo vencido obtiene como calificacion la nota basica, se tendré en cuenta
los aspectos en que fallaron para ser reforzados. En este caso, se aplica esta excepcion
para valorar la participacion de todos los estudiantes que demuestren esfuerzo por
realizar las actividades.
Las batallas son la forma de verificar el desarrollo de los aprendizajes y complementan
las misiones, individualmente generan una calificacion, pero son méas determinantes
como apoyo de todo el nivel trabajado.

Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.

Tabla 22. Batallas de la Gamificacion

BATALLAS DE LA GAMIFICACION

En cada nivel habra una batalla, que deberas librar de forma individual o grupal, luego de completar las misiones.
Sin embargo, no pienses que todas las batallas deben ser violentas. En esta ocasion deberas utilizar los
conocimientos adquiridos durante cada misién, poner a prueba tu creatividad e imaginacidn para salir triunfante,
seguir acumulando puntos, ganando insignias y una excelente calificacién.

Battle Round 3 Power Supply Grado Octavo Nivel 2

Area Inglés  Unidad Segunda
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Tipo de Batalla Grupal Ambito COOKING METHODS
Conceptual/tematico
Estandar Identifico ideas generales y especificas en textos orales, si tengo conocimiento del temay del

vocabulario utilizado.

Hago presentaciones cortas y ensayadas sobre temas cotidianos y personales.
DBA Explica por escrito, de forma coherente y sencilla, situaciones y hechos que le son familiares.

Desempefios SUPERIOR: Demuestra esfuerzo para presentar un video creativo y pronunciar correctamente
los pasos para elaborar la receta.
BASICO: Presenta un video sencillo con la pronunciacion de los pasos de la receta, los errores
de pronunciacién son mas notorios.
BAJO: No realiza la batalla, o en caso de presentar el video, se hota poco compromiso con su
elaboracion y con la pronunciacion correcta de los pasos de la receta.
Objetivo de la batalla Practicar la habilidad comunicativa speaking por medio de un video sobre el tema, haciendo
uso de la creatividad y los recursos de los que disponga el estudiante para preparar la receta.
Descripcion Excelente trabajo Avengers, ya han realizado dos misiones en el universo, algunos Avengers
se han destacado en las misiones, algunos han tenido una actuacion sobresaliente y otros tal
vez les ha faltado dar un poco mas de si, pero no te preocupes o desmotives, todavia tienes la
oportunidad de demostrar tu gran poder, solo debes proponértelo.
Para esta batalla luego de entregar la receta secreta a uno de los planetas de la union
interestelar, deberas con tu equipo crear un video en donde muestres la preparacion de esta.
Seré una ardua batalla, pero tienes todas las capacidades para enfrentarla.
iAnimo!
Para mostrar la preparacion de la receta en el video, sigue la misma estructura de la misién
anterior.
El desempefio del equipo serd medido teniendo en cuenta los siguientes parametros.

Actitud mostrada por el Avengers en el video para hacer la presentacion: 15%
Apropiacion del tema presentado: 30%
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Puntuacion

Observacion

Pronunciacion: 20%
Creatividad y uso de material de apoyo para la presentacion: 20%
Tono y volumen de voz 15%
Presentacion de los pasos para preparar la receta 5%

Para brindar méas confianza al Avengers el Docente podréa ser flexible en la evaluacion de la
pronunciacion.

SUPERIOR: 30 Calificacion SUPERIOR: entre 4.7y 5.0

XPY 15 HP BASICO: entre 3.0y 3.9
BASICO: 5 XP BAJO: entre 1.0y 2.9

Y 3HP

BAJO: - 30 XP

Y -15 HP

Durante el desarrollo de una batalla el grupo o estudiante que realice
CORRECTAMENTE la actividad asignada obtendra 30 puntos XP y 15 puntos HP.

Si no realiza la actividad individual o grupal, se da una penalizacion de -30 puntos XP y -
15 puntos HP.

Si el grupo o estudiante realiza un gran esfuerzo durante la batalla y cumple con la mayor
parte de la actividad recibe 5 puntos XP y 3 puntos HP.

En caso de que la batalla sea planteada como una competencia que requiere un ganador, el
grupo vencido obtiene como calificacion la nota béasica, se tendra en cuenta los aspectos
en que fallaron para ser reforzados. En este caso, se aplica esta excepcion para valorar la
participacion de todos los estudiantes que demuestren esfuerzo por realizar las
actividades.

Las batallas son la forma de verificar el desarrollo de los aprendizajes y complementan las
misiones, individualmente generan una calificacion, pero son més determinantes como
apoyo de todo el nivel trabajado.

Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.
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Tabla 23. Batallas de la Gamificacion

BATALLAS DE LA GAMIFICACION

En cada nivel habré una batalla, que deberas librar de forma individual o grupal, luego de completar las misiones.
Sin embargo, no pienses que todas las batallas deben ser violentas. En esta ocasion deberas utilizar los
conocimientos adquiridos durante cada mision, poner a prueba tu creatividad e imaginacion para salir triunfante,
seguir acumulando puntos, ganando insignias y una excelente calificacion.

Battle Round 4 Recover energies Grado Octavo Nivel 3
Area Inglés Unidad Segunda
Tipo de Batalla No Ambito Jornada de descanso
aplica Conceptual/tematico
Estandar
No aplica
DBA No aplica
Desempefios
No aplica

Objetivo de la batalla

Descripcion

Reconocer el esfuerzo que han realizado hasta el momento los estudiantes, incentivarlos a
continuar cumpliendo las misiones y brindarles un descanso merecido.

Inicia una nueva batalla y debes estar preparado ya que has conseguido muchas gemas del
infinito y Thanos se encuentra muy enfurecido, tanto que ha sacrificado a muchos de sus
secuaces acusandolos de traicion, ademas ha jurado que hara todo lo posible por acabar con
los Avengers a cualquier costo. Sin embargo, para esta batalla, hay una paz misteriosa y todo
parece estar en calma, no hay ninguna clase de movimiento. Al parecer no habra ninguna
batalla por lo que los Avengers pueden tomar un poco de descanso sin dejar de estar atentos
a lo que suceda. Ante esta situacion tan pacifica el docente decide premiar a sus superhéroes
con un aumento en sus poderes. Para este nivel ya todos los Avengers habran alcanzado un
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rango gracias a sus desempefios en clases, las misiones y batallas, por lo tanto, los Avengers
con los rangos mas altos obtendran una bonificacién extra de 80 XP Y 50 HP. Los rangos
siguientes la bonificacion sera de 20 XP Y 20 HP menos, segun el rango que lo antecede.
No aplica, recibiran Calificacion No aplica
los puntos de acuerdo
con el rango y
puntuacion acumulada
hasta el momento.
Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.

Puntuacion

Tabla 24. Batallas de la Gamificacion

BATALLAS DE LA GAMIFICACION

En cada nivel habra una batalla, que deberas librar de forma individual o grupal, luego de completar las misiones. Sin
embargo, no pienses que todas las batallas deben ser violentas. En esta ocasion deberds utilizar los conocimientos
adquiridos durante cada mision, poner a prueba tu creatividad e imaginacion para salir triunfante, seguir acumulando
puntos, ganando insignias y una excelente calificacion.

Battle Round 5 The victory Grado Octavo Nivel 4
Area Inglés Unidad Segunda
Tipo de Individual  Ambito Conceptual/tematico SELF APPRAISAL
Batalla
Estandar
No Aplica
DBA No Aplica
Desempefios SUPERIOR: Cumple con todos los criterios de la autoevaluacion, mostrando un excelente desempefio durante

las distintas actividades.
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ALTO: Cumple con la mayoria de los criterios de la autoevaluacion, mostrando un sobresaliente desempefio
durante las distintas actividades.
BASICO: Cumple con algunos de los criterios de la autoevaluacion, mostrando un aceptable desempefio
durante las distintas actividades.
BAJO: Cumple con pocos o ninguno de los criterios de la autoevaluacion, mostrando un desempefio
insuficiente y carente de compromiso durante las distintas actividades.

Objetivo de  Realizar una autorreflexion sobre los desempefios en las diferentes misiones y batallas, el logro de los

la batalla propositos de la actividad y el desarrollo de los conocimientos en el area de inglés en la unidad escogida.

Descripcion  Luego de todas estas misiones y batallas, debes realizar una autoevaluacién de tu rendimiento, responsabilidad
y comportamiento durante todo este trayecto. Esta autoevaluacion que es casi una batalla contra ti mismo debes
realizarla a conciencia, De acuerdo con estos resultados tendran un gran o leve aumento en tus poderes. Los
criterios para autoevaluarse son los siguientes:

Tabla 25. Rubrica de Evaluacion the Battle Round 5

CRITERIOS 112(3]4]5

Tuve una buena relacién con mis compafieros y docente.

Respeto cuando mis compafieros y docente hablan.

No tengo dificultad para trabajar de manera grupal.
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Soy puntual en la entrega de las actividades.

Soy ordenado en mis apuntes y trabajos presentados

Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.

Desafortunadamente mientras se llevaba a cabo esta batalla, Thanos y alguno de sus hombres Aprovecharon y
entraron al salon de reunion, ocasionando una gran explosion en la que desafortunadamente se perdieron las
gemas del universo. Por fortuna los Avengers y el docente generaron un gran campo de poder logrando proteger
sus vidas. Después de controlar la explosion, los héroes y su docente se reponen rapidamente y logran recuperar
la mayoria de las gemas, por lo que deben preparar un nuevo plan para afrontar nuevas misiones y rescatar el
resto de las gemas y evitar que Thanos logre su propdsito de destruir el Universo.

Esta Aventura continuara.............

TOBE CONTINUED.............cccoevivnn,

Puntuacién Entre 23 y 25 puntos obtenidos Calificacion SUPERIOR: entre 4.7 y
equivalen a un desempefio Superior y 5.0
25 XP ALTO: entre 4.0y 4.6
Entre 20 y 22 puntos obtenidos BASICO: entre 3.0y 3.9
equivalen a un desempefio Alto y 20 BAJO:entre 1.0y 2.9
XP

Entre 11 y 19 puntos obtenidos
equivalen a un desempefio Basico y
15 XP

Entre 1y 10 Puntos equivalen a un
desempefio Bajo y 5 XP.

Observaciones Proximas misiones y batallas deben tener en cuenta los puntajes de referencia, los requisitos de cada
nivel y el logro de una puntuacion como minimo de 3.6, sin embargo, como te daras cuenta para pasar
los niveles requieres dar todo de ti y convertirte en un super Avengers si quieres avanzar
satisfactoriamente en el juego, lo divertido es ser un buen jugador y realizar buenas misiones.
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Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.

ENCUENTRO CON EL DOCENTE

Luego de cada nivel los héroes estudiantiles se reuniran con el docente quien es su guia y consejero en esta gran
aventura. Estos deberan rendirle un informe en el cual manifestaran si las indicaciones dadas para cada mision y batallas
fueron apropiadas, ademas de plantear ideas en busca de consolidar las estrategias del docente en los siguientes niveles, de
manera que los superhéroes puedan seguir sus indicaciones sin problemas y obtener grandes victorias sin ningun problema.
Esta es una forma de coevaluacién de los estudiantes al docente y de fortalecer la construccion de la gamificacién y, por

tanto, ayudar a alcanzar el fortalecimiento de los procesos de aprendizaje - ensefianza en el area de inglés.

Tabla 26. Heteroevaluacion

N° EscALA Baijol BAsico3 ALTO4 SUPERIOR
CRITERIO -29 -39 -4,6 47-5.0

1  Las explicaciones del docente han sido claras para obtener el
conocimiento necesario para enfrentar las misiones y batallas.

2  Hay claridad en los objetivos planteados para cada mision y batalla.

3  Las actividades propuestas en cada mision han sido interesantes y
ayudaron a fortalecer el conocimiento.
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4 El docente ha brindado las orientaciones pertinentes y en su debido
momento sobre las inquietudes surgidas en el desarrollo de las
misiones y batallas.

5 Recomendaciones o sugerencias para el docente:

Total / Promedio

Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.

Puntuacion para tener en cuenta Checkpoints

Tabla 27. Puntuacion por Comportamiento

CHECK POINT XP HP
Puntos positivos posibles entre los niveles 210 50
Puntos negativos posibles entre los niveles 210 50

Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.

Tabla 28. Puntuacién por Comportamiento y su Desempefio Equivalente

CHECK POINT EQUIVALENTE NOTA'Y DESEMPENO

Entre 190y 210 XP 40y 50 HP SUPERIOR: 4.7y 5.0




Entre 160y 189 XP 30y 39 HP
Entre 130y 159 XP 20y 29 HP

ALTO:40y 4.6
BASICO: 3.0y 3.9

Entre0y 129 XP menos de 20 HP BAJO: 1.0y 2.9

Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.

Lineamientos para obtener CP.

Tabla 29. Criterios Para Evaluar el Comportamiento
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Tipo de

CP restados Por

Comportamiento . XP HP : o
Comportamiento incumplimiento
Cumplo con las misiones asignadas a tiempo. Responsabilidad. 20 -20
Respeto cuando los otros stper héroes o el docente Social 10 -10
tiene uso de la palabra.
Colaboré con los deméas héroes cuando necesitaban Social 25 -25
ayuda.
Pido disculpas cuando me porto mal en la clase. Personal 10 -10
Ayud6 a mantener limpio y ordenado el salén de Personal 15 -15
clases.
Particip6 activamente en las clases. Responsabilidad 30 -30
Present6 de manera ordenada y creativa los trabajos Responsabilidad 20 -20
asignados
Utilizo palabras de cortesia para pedir un favor o Social 10 -10
agradecer.
Levantd la mano para pedir la palabra. Personal 15 -15
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Soy puntual con la hora de entrada a clases. Responsabilidad. 15 -15
Traigo el material necesario para las clases. Responsabilidad 15 -15
Mi presentacion personal es adecuada Personal 10 -10
Soy un estudiante que da el mejor esfuerzo en todo lo Personal 20 -20
que se propone.
Dedico tiempo a la préactica de los vocabularios en Responsabilidad 45 -45
inglés
Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.
Insignias
Tabla 30. Insignias ganadas por nivel y puntos
INSIGNIA LOGO REQUISITOS PREMIO
PRINCIPIANTE Haber completado el nivel 0 y tener minimo 290 puntos XP y 20
Natraly 60 puntos HP acumulados.
LUCHADOR Estar al menos en el nivel 1y tener 580 XP Y 120 HP 25

Decim acumulados.
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COLABORADOR

INTELECTUAL

PUNTUALIDAD

GUERRERO

SUPERGAMER

Estar en el nivel 2, tener 870 XP y 180 HP acompafiado o con
el aporte del CP de 25 HP obtenido por colaborar con los
demas héroes.

Estar en el nivel 3, mision 7, tener 1.000 XP Y 180 HP, con la
ayuda de los CP, especificamente los 45 XP por préactica de
vocabulario. Haber alcanzado el rango Héroe veterano
intermedio

Estar en el nivel 3, haber cumplido con 8 misiones, tener
acumulado 1.160 XPy 240 HP, con la contribucién de minimo
un CP por responsabilidad que sume 30 XP, un CP social que
sume 15 HP y un CP personal que sume 10 HP para un total de
CP (30 XP y 25 HP). Tener el rango de Héroe veterano
avanzado.

Estar en el nivel 4, haber obtenido por lo menos tres victorias
en las batallas individuales o grupales, haber obtenido minimo
1200 XP y 240 HP con la contribucion de los CP (90 XP y 25
HP) y tener el rango de Héroe Veterano Silver.

Estar en el nivel 4, desarrollando la mision 10, tener 3
desemperfios superiores en misiones y un desempefio superior
en batalla, conseguir 1.330 XP y 260 HP con ayuda de los CP
(150 XP y 35 HP) y tener el rango Héroe Elite.

30

35

38

40

45

Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.



Penalizaciones

Cuando un estudiante pierda demasiados puntos XP o HP, y no le alcancen para pasar el reto o la mision, puede
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solicitar al docente que le asigne una penalizacidn para obtener algunos de estos dos puntos, a continuacion, se presentan

penalizaciones para cada nivel:

Tabla 31. Penalizaciones para ganar puntos

PENALIZACION NIVEL DESCRIPCION PUNTOS
Opportunity on earth 1 0 Realiza la actividad interactiva FOODS AND DRINKS 100 XP
Opportunity on earth 2 0 Socializa en el aula la pirdmide alimenticia de la unidad 100 HP
FOODS AND DRINKS

Back to the moon 1 1 Realiza una infografia en un cartel con los EATING 110 XP
DISORDER

Back to the moon 2 1 Realiza el cuestionario sobre los EATING DISORDER 110 HP
AND REMEDIES

Challenge in the universe 1 2 Resuelve el ejercicio interactivo de todos los temas vistos. 120 XP

Challenge in the universe 2 2 Realiza de manera individual un nuevo video con la 120 HP
preparacion de otra receta teniendo en cuenta COOKING
METHODS AND CONNECTORS OF SEQUENCE

counterattack 1 3 Escucha un nuevo audio y responde los interrogantes sobre 130 XP
WH-QUESTIONS AND PRESENT SIMPLE

counterattack 2 3 Elabora un afiche creativo de manera virtual en relacion con 130 HP
la PREVENT BINGE EATING (uno por cada subtema) y
envialo al docente, para que él lo comparta con otros
superhéroes.

placing me in infinity 1 4 Escoge uno de los temas trabajados y realiza un video de 140 XP

explicacion para tus comparieros y para el docente.
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Elabora un blog donde escribas un resumen en inglés de 140 HP
cada una de las actividades trabajadas y subas las evidencias
que tengas de tus actividades y en caso de tener

penalizaciones incluye su evidencia.

placing me in infinity 2 4

Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.

Prebendas

Al acumular cierta cantidad de Checkpoints (CP) y de acuerdo con el nivel en el que te encuentres, tendras la
oportunidad de disfrutar de inimaginables prebendas dentro del salén de clases. Los CP utilizados y las monedas seran
descontados, por lo que constantemente deberas trabajar para aumentar esta puntuacién poniendo en practica el listado

disefiado para tal fin.

Tabla 32. Prebendas o poderes en el Aula

CP DINERO
PREBENDAS REQUISITOS DESCONTADOS DESCONTADO
Gracias al poder mental del Docente Xavier, Estar en nivel 0 y contar -80 XP 80 monedas
controla la mente de tu docente para que te deje con al menos 180 XP.
sentarte en cualquiera de las filas del salon por dos
dias.
Spider Man es un gran comediante, desea que Estar al menos en Nivel 1 -100 XP 100 monedas

cuentes un chiste en clases o pidas que alglin
compafiero lo haga. En caso de negarse el
compafiero los XP le seran descontados a este.
La potencia del Mjolnir o el martillo de Thor te

y contar con al menos 300
XP
-220 XP

Estar al menos en nivel 1 220 monedas
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CP DINERO
PREBENDAS REQUISITOS  hescoNTADOS DESCONTADO

permitira ganar el doble de puntos XP y contar con al menos 350

XP
Tony Stark te ayuda a entregar una tarea un dia Estar al menos en nivel 2 -300 XP 300 monedas
después sin perder XP. y contar con al menos 400

XP
Hulk te permite salir 5 minutos del salon antes de Estar al menos en nivel 2 -350 XP 350 monedas
terminar la clase. y contar con al menos 600

CP
Iron Man te ayuda a cambiar de grupo en las Estar al menos en nivel 3, -420 XP 420 monedas
batallas grupales. contar con al menos 1.030

XP y tener el rango de
Héroe veterano avanzado.

Doctor Strange te brinda una explicacion adicional ~ Estar en el nivel 4, contar -500 XP 500 monedas
en una pregunta del examen. con 1.160 XP y tener el

rango de Héroe veterano

silver.
El escudo de Capitdn América te protegera de Estar en el nivel 4 y contar -600 XP 600 monedas
recibir tareas en un dia del mes en el area de con 1.320 XP y tener el
inglés. rango de Héroe Elite.

Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.

RANGOS
A lo largo de las misiones, niveles y batallas los estudiantes podran ganar diferentes rangos dependiendo de sus
desemperios en estas, XP, HP y CP acumulados y las insignias ganadas. Estos rangos son necesarios al momento de

acceder a las prebendas a emplear en las clases y para decidir quiénes seran los lideres en las batallas grupales.
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Tabla 33. Rangos o titulos Obtenidos De acuerdo con la Puntuacion y los Niveles

RANGO REQUISITOS

Estar en nivel 0, haber realizado una mision y haber acumulado al menos 135 XP y 20 HP Y 40

AL CP por responsabilidad.

Héroe Principiante  Estar en nivel 1, haber cumplido con las dos misiones del nivel anterior y tener acumulados 290

intermedio XP'y 60 HP, ademas de 60 CP acumulados por responsabilidad.
Héroe Principiante  Estar en nivel 1, haber cumplido con la primera mision de este nivel y tener acumulados 415 XP Y
avanzado 70 HP, 40 CP de experiencia y la insignia Principiante.

Haber cumplido con todas las misiones del nivel 1, ademas de la batalla individual, acumulando
Héroe Bronce por todas estas al menos 580 XP y 120 XP, con el aporte de los CP (30 XP Y 10 HP) y haber

obtenido la insignia Luchador.

Estar en nivel 2, haber realizado cinco misiones, tener 705 XP y 130 HP, ademas de obtener la

AL LS ayuda de los puntos por CP (50 XP Y 20 HP), mas dos insignias de cualquier tipo.

Héroe veterano Estar en el nivel 2, haber realizado las seis misiones, tener 870 XP Y 180 HP con ayuda de los CP,
intermedio mas la insignia de colaborador.

Estar en el nivel 3, terminar la primera mision de este nivel (mision 7), tener minimo 1.030 XP con
la contribucion del CP de préactica de vocabulario que tiene un valor de 45 XP y 198 HP, haber
ganado dos batallas con desempefio alto, mas una insignia de intelectual.

Finalizar el nivel 3, haber realizado 8 misiones, tener 1.160 XP Y 240 HP, con la contribucion de
minimo un CP por responsabilidad que sume 30 XP y un CP social que sume 15 HP, més 4
insignias cualquiera y alcanzar la insignia Puntualidad.

Héroe veterano
avanzado

Héroe veterano
silver
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Estar el nivel 4, misién 9, haber conseguido 2 desempefios superiores en las misiones y dos
Héroe Elite batallas en desempefio alto, tener 1.320 XP y 258 HP, acumulados con la ayuda de los CP (100 XP
y 30 HP) Y obtener la insignia Guerrero.
Haber terminado el nivel 4, con sus dos misiones y batalla, tener minimo 3 desempefios superiores
Héroe Elite en misiones y un desempefio superior en batalla, conseguir el total de puntos minimos para superar
Golden el nivel 1.450 XP y 300 HP con ayuda de los CP (180 XP y 35 HP), ganar todas las insignias,
incluida la Super gamer.

Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.

COLECCIONABLES

Son tarjetas o cromos que el estudiante puede coleccionar comprando los cromos con las monedas adquiridas y de
acuerdo con el nivel alcanzado, al coleccionar todas las tarjetas puede recibir un premio como un dulce, un punto de la

calificacion o un objeto relacionado con los Avengers.

En total son 10 cromos y 2 sobres de 5 cromos cada sobre, de manera individual el cromo tiene un valor de 200

monedas y el sobre tiene un valor de 990 monedas.

Tabla 34. Cromos Coleccionables

SOBRE 1-Nivelly?2 SOBRE 2 - Nivel 3y 4
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Fuente: Imagenes tomadas de @Myclassgame, 2021.
TIENDA
Es otra opcién para que los estudiantes gasten el dinero acumulado

Tabla 35. Productos en la Tienda

Articulo Costo Nivel
Ayudar a un compariero cediendo hasta 30 puntos XP 100 monedas 0
Tener 10 minutos mas para entregar el examen 120 monedas 1
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Subir un poco la nota adquirida en una tarea 150 monedas 2
Recibir ayuda adicional del docente en una pregunta del examen 200 monedas 3
Ser la primera tarea revisada y en caso de equivocarme tener otra 230 monedas 4

oportunidad de hacerla
Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.

EVENTOS
Son sucesos aleatorios que pueden sumar o restar puntos, son programados por el docente de acuerdo con los
estudiantes para que en determinada fecha cada estudiante tenga acceso a los eventos y De acuerdo con la opcion que salga

asi sera el premio o castigo para el grupo en general. Se propone hacer el evento terminado el primer y tercer nivel.

Tabla 36. Eventos Sorpresas por Puntos

Nombre del Evento Descripcion

Fiesta de Superhéroes Fuiste invitado a la gran fiesta, ganas 50 XP y 5 HP
Villano malvado dejaste escapar al malvado Thanos, pierdes 20 XP y 5 Hp

Superhéroe valiente  No te dejas intimidar por ningin enemigo, mereces 30 XP y 5 HP
Perdiste tu arma Dejaste olvidado tu armamento, por despistado pierdes 30 XP y 8 HP

Superhéroe Bilinglie  Cada dia mejoras mas en tu comunicacién en inglés, mereces una recompensa, 50 XP y 10 Hp

Fuente: elaborado por los investigadores, 2021.
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5.9. Cronograma

Teniendo en cuenta los objetivos de esta propuesta se establecen una serie de
tareas para dar cuenta del cronograma. Estas tareas estan representadas a través de
convenciones y estas son:

T1: Analizar los resultados obtenidos a través de la aplicacion de los distintos
instrumentos que permitan la comprension de los procesos de aprendizaje - ensefianza
del inglés desde la percepcion de los estudiantes, de los docentes y en contraste con
los documentos institucionales como el Proyecto Educativo Institucional y planes de
clase del area de inglés en el grado octavo, la revision documental sobre el modelo
pedagdgico y distintas teorias sobre la ensefianza del inglés.

T2: Determinar los aspectos generales de la gamificacion, a partir de la
revision y eleccion de la unidad a gamificar y el andlisis de los contenidos, teniendo
en cuenta la malla curricular que fue reestructurada institucionalmente De acuerdo
con los requerimientos del Ministerio de Educacion Nacional, ademas de articular las
actividades que se planteen con recursos como el texto way to go 8 que es usado para
la planeacion de clases en el area de inglés.

T3: Explorar distintas herramientas digitales para desarrollar la gamificacion
De acuerdo con las funciones y caracteristicas que ofrecen, permitiendo la eleccion de
@Myclassgame, por la versatilidad y facilidad de uso.

T4: Construir la mecanica y dinamica, descripcion de actividades y formatos
sobre la gamificacion a partir de la eleccion cuidadosa de la narrativa en torno a la
tematica de los “Avengers”.

T5: Organizar la gamificacion en el programa online, que permita dar a
conocer a la comunidad educativa Isabel la Catélica el constructo obtenido para

fortalecer los procesos de aprendizaje - ensefianza en el area de ingles.
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Tabla 37. Cronograma de Actividades

CRONOGRAMA MES
OBJETIVOS TAREAS DURACI JUNIO JULIO AGOSTO SEPT.
Identificar las Analizar los resultados obtenidos ON EN Ss. & S S S S S S S4 S1 S2

apreciaciones de los
estudiantes y
docentes sobre los
recursos y técnicas
que usan en el
proceso de
aprendizaje -
ensefianza del
idioma inglés en la
Institucion
Educativa.

a través de la aplicacién de los DIAS 3 4 1 2 3 4 1 2

distintos instrumentos que 28
permitan la comprension de los
procesos de ensefianza -
aprendizaje del inglés desde la
percepcion de los estudiantes, de
los docentes y en contraste con
los documentos institucionales
como el Proyecto Educativo
Institucional, la malla curricular
y planes de clase del area de
inglés en el grado octavo, la
revision documental sobre el
modelo pedag6gico y distintas
teorias sobre la ensefianza del
inglés.
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Determinar los Determinar los aspectos 5
contenidos generales de la gamificacion, a
curriculares partir de la revision y eleccion de
fundamentales del la unidad a gamificar y el
areadeinglés para  analisis de los contenidos,
el disefio de la teniendo en cuenta la malla
propuesta de curricular que fue reestructurada
gamificacion. institucionalmente De acuerdo

con los requerimientos del

Ministerio de Educacion

Nacional, ademas de articular las

actividades que se planteen con

recursos como el texto way to go

8 que es usado para la planeacion

de clases en el area de inglés.
Elaborar las Explorar distintas herramientas 3
actividades con la digitales para desarrollar la
dindmica, mecanica  gamificacion De acuerdo con las
y componentes de la  funciones y caracteristicas que
gamificacion. ofrecen, permitiendo la eleccion

de @class game, por la

versatilidad y facilidad de uso.
Disefar una Construir la mecanica y 21
estrategia de dindmica, descripcion de
gamificacion actividades y formatos sobre la

apoyada en una
herramienta online
que permita

gamificacion a partir de la
eleccién cuidadosa de la
narrativa en torno a la tematica
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fortalecer el proceso de los “Avengers”.
de ensefianza
aprendizaje en el
area de inglés a
través del programa
online
“@classgame” De
acuerdo con la
seleccion de la
narrativa sobre los
“Avengers”

Compartir a través Organizar la gamificacion en el 21
de un documento programa online, que permita dar

digital y la a conocer a la comunidad

presentacion de las  educativa Isabel la Catdlica el

actividades en el constructo obtenido para

programa online, la  fortalecer los procesos de

propuesta de aprendizaje - ensefianza en el

gamificacion parael area de inglés.
fortalecimiento de

los procesos de

aprendizaje -

ensefianza del

idioma inglés en el

grado 8°2 de la

Institucién

Educativa Isabel la

Catdlica.

Fuente: elaborado por los investigadores 2021, adaptado de Caicedo, 2020.
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5.10. Recursos

Los recursos para emplear en esta propuesta son los siguientes:

Recursos Humanos: en este recurso se incluyen los docentes y estudiantes del
grado 8° los cuales suministraron la informacion utilizada en la presente
investigacion. También, se puede mencionar al equipo investigador encargado de
disefiar la propuesta.

Recursos Bibliograficos: Los recursos Bibliograficos empleados fueron el
plan de area de inglés del cual se obtuvieron los contenidos a usar dentro de la
gamificacion y del Proyecto Educativo Institucional (PEI) en el cual se analiz6 la
informacidn referente al enfoque metodoldgico tenido en cuenta para adelantar el
proceso de aprendizaje - ensefianza en la institucion.

Recursos Tecnoldgicos: Como apoyo al disefio de gamificacion se emplea una
plataforma para tal fin conocida como @Myclassgame, la cual para su uso necesita
de un computador con conexidn a internet, se necesita la sala de informética de la

institucién para dar acceso a los estudiantes a la plataforma.

5.11. Presupuesto

La elaboracion de esta propuesta no implica grandes costos para su

elaboracion, a continuacion, se detallan algunos:

Tabla 38. Presupuesto de la propuesta

Descripcion Costo

Material impreso para aplicar algunos instrumentos y permisos  $
informados 30.000,00

Material para socializar el proyecto con estudiantes y docentes ~ $
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30.000,00

Impresién de la propuesta final como copia para la institucion $

10.000,00
Imprevistos $

10.000,00
Total $

80.000,00

Fuente: elaboracion de los investigadores 2021.
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