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Resumen ejecutivo

La transformacién continua de los métodos y las técnicas de ensefianza alrededor del mundo
es un reto para los educadores de esta era, en particular para quienes ensefian Inglés, ya que es
una asignatura que demanda de estrategias de ensefianza innovadoras que causen un impacto
positivo en el aprendizaje de los estudiantes. De acuerdo con esto, en la UDLA (Universidad de las
Américas) de Quito, se detecta que los estudiantes presentan un problema de déficit de
vocabulario del idioma Inglés que dificulta la precisidn y fluidez de sus ideas, debido a la ausencia
de nuevas estrategias que promuevan el desarrollo y enriquecimiento del 1éxico, por tal razén se
lleva a cabo una investigacién que tiene como objetivo desarrollar una estrategia de gamificacién
para la adquisicién de vocabulario del idioma Inglés de nivel pre-intermedio de los estudiantes
de la carrera de Odontologia de la UDLA de Quito y; a través del uso de métodos cuantitativos y
cualitativos de recoleccién y andlisis de datos, se obtiene como resultado el disefio de una
estrategia de gamificacién basada en las TIC (Tecnologias de la informacién y comunicacién) para
contribuir en la labor de los docentes a cargo de la ensefianza de vocabulario y la competencia

léxica de los estudiantes.
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Resumen

La presente investigacion tiene como objetivo desarrollar una estrategia de gamificacion
basada en las TIC para la adquisicién de vocabulario del idioma Inglés de los estudiantes de nivel
pre-intermedio de la carrera de Odontologia de la UDLA de Quito, con el fin de proporcionar a los
docentes una herramienta de trabajo que logre el fortalecimiento del 1éxico de sus estudiantes, a
través de la gamificacién como mecanismo de ensefianza basado en los elementos del juego que
promueva el aprendizaje y mejore la practica docente. La metodologia de la investigacion se
fundamenté en el enfoque mixto con un disefio cuasi experimental, apoyado por la recopilacién
de la informacién bibliografica y documental que permitié conocer los principales aspectos y
beneficios relacionados con el tema de estudio. Se realizé un diagnéstico mediante las técnicas de
la observacidn directa de clases y la encuesta a los estudiantes y docentes, informacidn que fue
posteriormente analizada. El andlisis de los resultados obtenidos permiti6 establecer el
desarrollo de la estrategia de gamificaciéon como alternativa para solucionar la problematica
manifestada. Se trabajé con dos grupos de estudiantes: un grupo experimental (n=30) en el que
se implemento la estrategia de gamificacion y un grupo de control (n=30) en el cual no se aplicé
el tratamiento. Se concluye que con la aplicacidn de la estrategia de gamificacion se obtuvo un
progreso significativo en los estudiantes del grupo experimental, ya que desarrollaron su
competencia léxica, mientras que en el grupo de control no se evidenciaron diferencias

significativas en los resultados de aprendizaje.

Palabras clave: gamificacion, TIC, estrategia, léxico.
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Abstract

The purpose of this research is to develop a gamification strategy based on the ICT’s to
acquire English vocabulary. This is focussed on pre-intermediate level students of Dentistry at
UDLA University in Quito, in order to provide a tool to the teachers that strengthens the students’
vocabulary using gamification as a teaching mechanism based on game elements to promote
learning and improve teaching practice. The research methodology was based on a mixed
approach using a quasi-experimental design, supported by bibliographical and documentary
information that made it possible to get information about the main points and benefits related
to the subject under study. A diagnosis was carried out using techniques such as classroom open
observation and surveys to students and teachers where the information was later analised. An
analysis of the findings enabled to develop a gamification strategy as an alternative to solve the
stated problem. This work involved two groups of students: one experimental group (n=30), in
which the gamification strategy was implemented; and one control group (n=30) who were not
tested. It is concluded that there is a significant improvement on the experimental group after the
implementation of the gamification strategy, since students developed their vocabulary skills,

while the control group did not show significant differences in their learning results.

Key words: gamification, ICT, strategy, lexicon.
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Capitulo 1

Introduccion

La ensefianza del vocabulario se reconoce cada vez mas como un aspecto crucial en la
instruccion de una lengua extranjera, puesto que el lenguaje emerge principalmente por medio
de palabras y expresiones. Para (Wilkins, 2006) el dominio del vocabulario de una lengua es
esencial, incluso por encima de la gramatica, puesto que sin gramatica se puede comunicar muy
poco, pero sin vocabulario nada puede ser comunicado; es decir, la falta de vocabulario limita la

fluidez de ideas en la dindmica de la comunicacién.

En el proceso de ensefianza del idioma Inglés, la adquisicién de vocabulario es relevante, ya
que sin su conocimiento la produccién de esta lengua no es viable, por tal razon es necesario que
se incluya en la practica docente nuevas formas de instruccién para fomentar el aprendizaje y
construccion de vocabulario en este idioma, tales como la gamificacidn, que seglin (Zichermann &
Cunningham, 2011); (Kapp, 2012), es un mecanismo de ensefianza basado en los juegos que

despierta interés en los estudiantes y promueve su aprendizaje.

Este proyecto de investigacion tiene como objetivo desarrollar una estrategia de gamificacion
basada en las TIC para la adquisicién de vocabulario del idioma Inglés del nivel pre-intermedio

de los estudiantes de la carrera de Odontologia de la UDLA de Quito.

1.1. Presentacion del trabajo

El presente trabajo de investigacion se origina en el &mbito educativo de los estudiantes del
nivel pre-intermedio de Inglés de 1a UDLA, en donde se detecta que la adquisicién de vocabulario
es deficiente por la falta de utilizacién de nuevas estrategias de ensefianza, lo que genera que los
estudiantes no desarrollen la competencia léxica. La importancia de este trabajo recae en buscar
alternativas que logren superar las deficiencias encontradas que afectan el aprendizaje de los
estudiantes, asi como la labor que realizan los docentes. Este estudio se ha efectuado y
sustentado en base a los enfoques asumidos en diferentes investigaciones relacionadas con el

presente tema.



Para el desarrollo de la investigacion se procedié con la revisidon de fuentes bibliograficas que
permitieron conocer los principales aspectos relacionados con el tema de estudio: gamificacion,
vocabulario y estrategia. Para recolectar informacion del lugar donde se genera la investigacion,
se utiliz6 diferentes técnicas e instrumentos para su posterior evaluacién. Luego del andlisis de la
informacion obtenida de las fuentes se procede a desarrollar una estrategia de gamificacion
basada en las TIC, como alternativa para solucionar la problematica manifestada en relacién al
proceso de adquisicion de vocabulario, lo que se concluye luego de aplicar un test antes de la

existencia de la estrategia y después de su implementacion.

1.2. Descripcion del documento

El desarrollo de la investigacion titulada “Gamificacion: una estrategia para la adquisicion de
vocabulario del idioma Inglés nivel pre-intermedio”, contiene seis capitulos estructurados de

acuerdo al siguiente detalle:

El Capitulo 1 corresponde a la introduccién en la que se realiza una visién general de la
investigacion sujeto de estudio. En el Capitulo 2 se detallan los elementos que forman parte del
planteamiento de la propuesta; la informacién técnica del tipo de trabajo realizado, la
descripcion del problema respaldada por un conjunto de preguntas basicas que permiten la
formulacién de la meta, asi como el objetivo general y los objetivos especificos que se desean

alcanzar con el desarrollo de la estrategia, y la delimitacion funcional del trabajo.

El Capitulo 3 incluye el marco teérico en el cual se describen temas conceptuales en relacion a
la adquisicién de vocabulario de una lengua extranjera y la gamificacion, asi como el estado del
arte que contiene investigaciones conducidas por diferentes autores, que sirvieron como

lineamientos para el desarrollo del tema de estudio.

El Capitulo 4 se refiere a la metodologia utilizada para diagnosticar el problema a través de
técnicas e instrumentos de recoleccion de datos. Ademas se especifica el método aplicado para
abordar la problematica investigada, las caracteristicas de la poblacién sujeto de estudio y

finalmente el detalle de la recopilacién y procesamiento de la informacién obtenida.

El producto final del proyecto de investigacién se puntualiza en el Capitulo 5, el cual consiste

en el desarrollo de una estrategia de gamificacién para la adquisicién de vocabulario conformada



por cuatro fases: diagnoéstico, planificacion, implementacién y evaluacién. Asimismo, se
presentan los resultados luego de la implementacion de la estrategia mediante datos tabulados,

graficos y su respectivo analisis.

El Capitulo 6 describe las conclusiones y recomendaciones del estudio efectuado en relacion a
la problematica y a los objetivos planteados. El trabajo finaliza con la presentacién de las
referencias bibliograficas y los apéndices que sirvieron como herramientas de apoyo para la

investigacion.



Capitulo 2

Planteamiento de la Propuesta de Trabajo

2.1. Informacion basica técnica

Tema: Gamificacién: una estrategia para la adquisicién de vocabulario del idioma Inglés nivel
pre-intermedio

Tipo de Trabajo: Proyecto de investigacién y desarrollo

Clasificacion técnica del trabajo: Desarrollo

Lineas de investigacion, Innovacion y Desarrollo

Principal: Pedagogia, Andragogia, Didactica y/o Curriculo

Secundaria: Sistemas de informacién y/o nuevas tecnologias de la informacién y comunicacién y

sus aplicaciones.

2.2. Descripcion del problema

En Ecuador los estudiantes universitarios requieren acreditar un nivel de dominio en el
conocimiento y manejo de una lengua extranjera para egresar de una carrera. Al hablar de
dominio, se entiende que el estudiante serad capaz de expresar sus ideas elocuentemente con una
persona nativo-hablante; sin embargo, en la actualidad los estudiantes aun enfrentan diversos
problemas que obstaculizan su desempefio en el idioma Inglés tales como las carencias que en el
orden de la didactica presentan algunos docentes, por lo que es de gran importancia analizar la
realidad educativa respecto a las estrategias utilizadas en la ensefianza del Inglés. Asi también,
existe un déficit de vocabulario en los estudiantes lo que dificulta la precision y fluidez de sus
ideas al expresarse, problematica generada debido a la falta de practica en clases, ya que la carga
horaria asignada a la asignatura es limitada, y en este tiempo el docente enfoca su instrucciéon no
solo a la enseflanza de vocabulario, sino también en la expresién oral, escrita, compresién
auditiva y lectora. Por otro lado, los estudiantes no poseen suficientes estrategias de desarrollo
de 1éxico o en su defecto las actualmente utilizadas son monétonas o tradicionales, escasamente
motivadoras y con un uso minimo de herramientas atractivas como las TIC que generen un
impacto positivo en el aprendizaje. La tematica sobre la adquisicién de vocabulario del idioma

Inglés en la educacion superior tiene un alto sentido de interés, puesto que es necesario entender



el contexto de instruccion actual en el que se desenvuelven los estudiantes, y ademas proponer
practicas educativas que ofrezcan nuevas perspectivas para el aprendizaje de una lengua
extranjera y permitan alcanzar los estandares de conocimiento establecidos por las instituciones

reguladoras.

2.3. Preguntas basicas

(Coémo aparece en los estudiantes la dificultad para expresarse con fluidez en Inglés?

La dificultad para expresarse con precision y fluidez en Inglés aparece en lo estudiantes de

educacidn superior como una deficiente produccién del idioma.

(Por qué se origina la insuficiente produccion del idioma Inglés?

La insuficiente producciéon del idioma Inglés en los estudiantes de educacién superior se
origina debido al uso de estrategias tradicionales en la ensefianza de vocabulario que limitan la
precision y fluidez de los estudiantes para comunicarse.

;Qué origina que los estudiantes no produzcan el idioma Inglés?

La falta de estrategias de ensefianza que generen un impacto positivo en la adquisicién de

vocabulario del idioma Inglés, la escasa practica en clases, y la limitada carga horaria para la

instruccién de esta asignatura son algunos factores que originan esta problematica.

2.4. Formulacion de la meta

Desarrollar una estrategia para la adquisiciéon de vocabulario del idioma Inglés de nivel pre-

intermedio en la UDLA de Quito.



2.5. Objetivos

Objetivo general:

Desarrollar una estrategia de gamificacion para la adquisicion de vocabulario del idioma

Inglés de nivel pre-intermedio.

Objetivo especificos:

e Fundamentar tedrica y metodolégicamente sobre la adquisicién de vocabulario del

idioma Inglés y gamificacion.

e Diagnosticar la situacidn actual en la adquisicién de vocabulario del idioma Inglés de los

estudiantes de nivel pre-intermedio de la carrera de Odontologia de la UDLA de Quito.

e Disenar las fases y las actividades para la integracion de la estrategia metodologica.

e Evaluar la eficacia de la estrategia de gamificacion a través de la prueba de rangos

signados de Wilcoxon.

2.6. Delimitacion funcional

Pregunta 1. ;Qué sera capaz de hacer el producto final del proyecto de titulacion?

e El desarrollo de la estrategia de gamificacién basada en las TIC para la adquisicién de
vocabulario del idioma Inglés determinara la utilidad de los juegos como un recurso

alternativo para el aprendizaje de una lengua extranjera.

e La estrategia de gamificacién proporcionard a los docentes la oportunidad de trabajar
con componentes lddicos que fomenten el aprendizaje y construccién de vocabulario del

idioma Inglés.



Los contenidos incluirdn el vocabulario del nivel pre-intermedio de Inglés
correspondiente a las unidades didacticas 1, 2, 3, 4, 5 y 6 del texto Touchstone No. 3,

estudiadas en el primer parcial.

Las actividades que se presentaran en la estrategia seran disefiadas por el docente en un
sitio en linea de acceso gratuito; el disefador podra elegir el nivel de dificultad en

funcién de los contenidos que necesite ensefiar.

El docente utilizara un ordenador que cuente con conexidn a internet para acceder al
material previamente disefiado en la plataforma Kahoot, el cual sera proyectado en una
pizarra digital o proyector donde los estudiantes veran la actividad a ser desarrollada a

través de sus dispositivos tecnoldgicos.

El acceso para los estudiantes estard disponible en la plataforma Kahoot a través de
cualquier dispositivo tecnolégico tales como ordenadores, laptops, tabletas o teléfonos

celulares, siempre y cuando cuenten con conexion a internet.

Los estudiantes obtendran puntajes, premios o insignias tras la superacién de los retos

planteados.

Los resultados se podran descargar y archivar para realizar el control de avance de cada

uno de los estudiantes.

La retroalimentacién del resultado de aprendizaje sera en tiempo real para que los

estudiantes puedan colaborar, compartir y reforzar conocimientos.

Pregunta 2. ;Qué no sera capaz de hacer el producto final del proyecto de titulaciéon?

La estrategia de gamificacién no se presenta como un componente obligatorio del plan
curricular, sino como una alternativa para mejorar la practica docente y el desempefio de

los estudiantes.

La estrategia de gamificacidn no estara regida por un sistema de calificaciones; es decir,

no podra ser utilizada como un medio para asignar calificaciones a los estudiantes.



e Laherramienta tecnoldgica no otorgara calificaciones por la participacién en los desafios

planteados, pero valorara a cada estudiante en base a sus aciertos otorgandole puntos.



Capitulo 3

Marco Teorico

3.1. Definiciones y Conceptos

Surgimiento de la gamificacion

Por décadas los juegos se han utilizado en el entorno educativo con el fin de facilitar el
aprendizaje. Para (Randel, Morris, Wetzel, & Whitehill, 1992) el uso apropiado de los juegos
puede tener un impacto positivo en el aula, ya que en si, resultan mas atractivos a la vista de los
estudiantes en comparacién con la instruccién tradicional. Es decir, la implementaciéon de juegos
en el aula puede transformar el sistema educativo actual en modelos de ensefianza y aprendizaje
modernos. Una nueva forma de incorporar los juegos en el aula es la idea de la “gamificacion”,
término que proviene del Inglés “gamification”, y que consiste en el empleo de mecanicas de

juego en entornos que no son de juego (Deterding, 2012).

A pesar de que la gamificaciéon es un fenémeno contemporaneo, su posicionamiento en
diferentes entornos ha ido creciendo dia a dia. Segiin una investigacion conducida por la
consultora estadounidense (M2 Insights, 2011), para el 2016 se esperaba llegar a mas de $2,8 de
inversiéon en el rubro de gamificacidn en el gasto directo de los Estados Unidos de América. Asi
también, en el informe se resalta el continuo crecimiento del mercado de gamificacién con sus
“juegos de aprendizaje” en beneficio de la educacion, puesto que gracias a la integracion de los
elementos propios del juego en el entorno educativo, es posible afrontar la instrucciéon de una

manera innovadora al crear ambientes de aprendizaje divertidos y enfocados en resultados.

Definicidon de gamificacion

La gamificacién es definida por los autores (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011)
como la utilizacién de elementos de disefio de videojuegos en contextos que no son de juego.
(Sheldon, 2011) presenta una definicién similar, en la que afirma que la gamificacién es la

aplicacién de la mecanica del juego en actividades que no son juegos. Mientras que para (Kapp,



2012) es la utilizacién de la mecanica de juego, estética y pensamiento de juego que involucran a
las personas, motivan la accién, promueven el aprendizaje y resuelven problemas. Por su parte
(Cogollor, 2014) sefiala que la gamificacion es aplicar estrategias de juegos en contextos ajenos a

los juegos con el fin de que las personas adopten cierto tipo de comportamientos.

A partir del anélisis de las definiciones de la gamificacién dadas por los diferentes autores (Ver
cuadro 1), la investigadora determina que la gamificacidon es una estrategia que hace uso de los
elementos y caracteristicas propias del juego para influir positivamente en los usuarios en
entornos no ladicos, tales como la educacién, ambito en el que los estudiantes podrian
interiorizar su conocimiento a través de una disciplina de trabajo divertida; sin embargo, es
preciso resaltar que los juegos en si tienen distintas mecdanicas y su aplicacion en los diferentes
ambitos y usuarios puede diferir, por tal razén y con la finalidad de entender con exactitud que

es la gamificacién, es preciso distinguir entre lo que significa “jugar”, “juego”, “juegos serios” y el

“aprendizaje basado en juegos”.

Cuadro 1. Definicién de Gamificacién segiin autores.

Autor Afo Concepto Observacion
Deterding, 2011 “Utilizacion de | Esta definicién enfatiza el uso de los
Dixon, Khaled, & elementos de disefio de | elementos de disefio de los
Nacke videojuegos en | videojuegos que en primera
contextos que no son de | instancia estdn creados solo para
juego”. fines de diversidn; sin embargo, los
autores sefialan que en la
gamificacién su utilizacién implica a
los usuarios en contextos no ludicos.
Sheldon 2011 “Es la aplicaciéon de la | Esta definicion aborda la atencién

mecanica del juego en
actividades que no son

juegos”.

sobre las mecanicas de juego que
logran que las actividades no ldadicas
se asimilen a un

juego para

incentivar la  participacion y
compromiso por parte de los

usuarios.

10



Kapp 2012 “Es la utilizacion de la | El autor sefiala que la utilizacion de
mecanica de juego, | los aspectos del juego crea una
estética y pensamiento | experiencia que implica a los
de juego que involucran | usuarios y fomenta su participacién
a las personas, motivan | activa con la finalidad de cambiar la
la accién, promueven el | forma de concebir el aprendizaje y a
aprendizaje y resuelven | la vez satisfacer alguna necesidad del
problemas”. usuario.

Cogollor 2014 “Es aplicar estrategias | La definicién destaca la aplicacién de

de juegos en contextos

ajenos a los juegos con

la estrategia basada en los elementos

dinamizadores del juego en

el fin de que las | diferentes contextos, la cual fomenta
personas adopten | un determinado comportamiento de
cierto tipo de | los usuarios.

comportamientos”.

Fuente: elaboracién propia

Aprendizaje basado en juegos

La conceptualizacion del aprendizaje basado en juegos surge en base a los juegos serios, la
cual tiene cierta relacién con la gamificacion, pero que segin (All, Castellar, Patricia, & Van Looy,
2016), en el aprendizaje basado en juegos, el elemento juego es el medio principal a través del
cual el aprendizaje se lleva a cabo. Frente a esta proposicion, la gamificacién difiere

considerablemente, ya que los aspectos del juego son utilizados para facilitar el aprendizaje, no

es en si el juego el medio por el cual se trasmite el conocimiento.

Jugar, juegos y juegos serios

El autor (Caillois, 2001) indica que el término jugar proviene del vocablo griego “paidia” que
significa "nifio" e involucra un acto desenfadado o espontaneo, que tiene ninguna o pocas reglas.
Por el contrario el término juego, viene del Latin “ludus”, que significa jugar atendiendo a las

normas y objetivos. Por su parte, (Deterding etal, 2011) afirman que los juegos serios
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pretenden ser mas que un entretenimiento, tienen un propdsito, es decir, hacen énfasis en el uso

de los juegos para actividades de formaciéon por encima de la diversion.

Elementos de la gamificacion

Los autores (Werbach & Hunter, 2012) sefialan que en la gamificacion intervienen tres
elementos principales que unidos crean la experiencia del juego, y estos son: las dindmicas, las
mecanicas y los componentes, elementos que se colocan en la piramide de jerarquia en orden
decreciente de abstraccidn, ya que las mecanicas pueden evocar una o mas dindmicas, y cada

componente forma varias mecanicas que evocan a la vez una o mas dindmicas.

Figura 1. Piramide de los elementos de la gamificacion

, Limitaciones, emociones,
/ D \  naracion, progresion, .

3

/ Dinamicas\,

Retos, recompensas
feedbacks, competicion,

M
M ecéhicaé
Logros puntos,
c rankings niveles.
Componentes A

Fuente: (Werbach, 2012)

Dinamicas

Las dinamicas son los aspectos fundamentales o directrices de un sistema gamificado de juego

por el cual este debe orientarse. Ademas estdn relacionadas con los efectos, motivaciones y

deseos que se pretenden generar en el usuario (Herranz, 2013). Entre las principales dindmicas

se encuentran:

12



b)

c)

d)

Mecanicas

Restricciones
Son las limitaciones o desventajas forzadas que de cierta forma resulta un factor
motivador a la hora de establecer soluciones o estrategias que permitan

desenvolverse en un entorno de libertad limitada.

Emociones
En un entorno gamificado es necesario mantener la atencién de los usuarios, en
donde sus emociones fluyan y se refuercen. Entre algunas de estas emociones se

destacan la curiosidad, la competitividad, la frustracidn, la felicidad, entre otras.

Narrativa
Se refiere a la consistencia de la informacion del juego que se trasmite a los usuarios

con el fin de que esta introduzca coherencia.

Progresion
El usuario debe percibir la sensacidn de crecimiento y progreso constante durante la

experiencia del juego.

Relaciones
Se pretende fomentar interacciones sociales que generen sentimientos de

compaflerismo, altruismo o generacién de status.

Segun los autores (Hunicke, Leblanc, & Zubek, 2004) esta categoria describe los componentes

particulares del juego, tales como los principios, reglas y mecanismos, los mismos que dirigen las

diferentes acciones y comportamientos de los usuarios dentro de un contexto de juego a través

de un conjunto de incentivos, feedback y recompensas. Es decir, que esta serie de procesos

basicos impulsan la accién del usuario hacia adelante con la finalidad de generar compromiso y

cierta “adiccion” de su parte.

En ocasiones, estas mecanicas se entrelazan con los componentes del juego y las mecanicas de

juego son una forma de lograr una o mas dinamicas de juego (Werbach & Hunter, 2012). Entre

los tipos mas relevantes de mecanicas se encuentran:
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b)

d)

g)

h)

Retos
Son las tareas presentadas al usuario para que generen una solucién. Por lo general,

estas tareas contienen un objetivo interesante para captar su atencion.

Oportunidad
Son los elementos de aleatoriedad en un juego que pueden estimular la curiosidad

del usuario y a la vez, mantenerlo ligado a la actividad a lo largo del evento.

Competencia
Es una mecanica comun e intuitiva asociada con los juegos, en donde siempre
existira un jugador o grupo que gane, mientras que otro, o incluso varios

participantes, pierdan.

Cooperacion
Es lo opuesto de la competencia, es decir, los usuarios trabajan en conjunto para

lograr un objetivo en comin que a menudo es ganar el juego.

Retroalimentacion
Se refiere a proporcionar al jugador la informacién acerca de cémo realiza su

trabajo, lo que desarrolla su sensacién de progreso.

Recopilacidn de recursos
Una distincién de los juegos es la necesidad de los usuarios de obtener recursos
como parte del progreso de su participacidn, adquisicién que es tan valiosa como

conseguir los propios elementos.

Recompensa e incentivos
Son los beneficios que el usuario recibe por completar alguna accién o alcanzar
algiin logro. Asi también, el esfuerzo puede ser recompensado, por lo tanto es

posible crear una escala de incentivos que recompense de acuerdo a lo logrado.

Transacciones

Se refiere al intercambio de recursos entre los usuarios, ya sea directamente o a

través de un intermediario.
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i) Turnos
La participacion secuencial de jugadores alternada por turnos permite que el juego

avance, dicha caracteristica es una mecanica comun de los juegos.

j) Estado ganadores

Describe los objetivos que hacen a un jugador el ganador.

Componentes

Los componentes conforman el mayor nimero de elementos del juego, los cuales son menos
abstractos que las dinamicas o las mecanicas. Son elementos reales que se pueden combinar e
incorporar en la gamificacién de acuerdo al entorno de interés. Estos pueden variar de tipo y de
cantidad, pero aun asi, se asocian con las formas concretas de conseguir los objetivos de las
dindmicas y mecanicas de juego (Hunicke etal.,, 2004). Para (Werbach & Hunter, 2012) los
componentes mas importantes son: logros, avatares, insignias, luchas con el jefe, colecciones,
combate, desbloqueo de contenidos, regalos, tablas de clasificacion, niveles, puntos, conquista,

graficos sociales, equipos y bienes virtuales.

Se puede concluir que tanto las dindmicas, las mecanicas y los componentes son una parte
esencial en los juegos, y muy a menudo importantes también en el disefio de la gamificacién, en

donde es necesario colocar todos estos elementos juntos para el proceso del disefio.

Tipos de jugadores

La gamificacion se enfoca en satisfacer las necesidades de los usuarios o mejor conocidos como
“jugadores”, para lo cual es importante definir el tipo de jugador para incluir distintos elementos
que junto a la estética del juego, crearan la experiencia adecuada para los participantes. El autor
francés (Caillois, 2001) sefiala que hay cuatro tipos de jugadores que se distinguen por como

juegan y por su personalidad, los cuales son:

a) Asesinos

Ganar no es suficiente para este tipo de jugadores, solamente estdn enfocados en

conseguir el primer lugar, ser los mejores y demostrar superioridad.
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b) Triunfadores

Ganar o ganar es su filosofia y tienen como meta acumular logros y superar retos.

c) Sociables
El interés de este tipo de jugadores se enfoca en la vinculacién social con otros

jugadores, por lo que juegan para formar relaciones con otros jugadores.

d) Exploradores
Los jugadores encasillados en esta categoria disfrutan explorar el ambiente que se

presenta en el juego, asi como descubrir cosas nuevas, enfrentarse a lo desconocido.

Identificar el tipo de jugadores que participan en un entorno gamificado, puede incrementar
las posibilidades de llegar a un mayor nimero de usuarios, puesto que con la adaptacién de las
preferencias de cada tipo de jugador, sera mas factible determinar que mecanicas, dinamicas y

componentes utilizar.

Gamificacion en la educacion

En los ultimos afios se ha incrementado la cantidad de estudios conducidos por investigadores
y educadores en busca de nuevas herramientas y técnicas que puedan ser utilizadas en el ambito
educativo, tales como la gamificacién, que al incluir caracteristicas propias del juego, puede
generar cambios en el aprendizaje, tal como lo reporta en su investigacién el autor (Garland,
2015), quien hace énfasis en lo que se puede aprender de los juegos y como pueden ser aplicados
en beneficio de la educacién al incentivar el aprendizaje y proporcionar alternativas de
ensefianza a los docentes. Sin embargo, la gamificacién puede presentar posibles desventajas al
mismo tiempo si la motivacién de estudiante solo aumenta por las recompensas que ofrece la
actividad, y en el caso del docente, si la actividad se torna demandante debido a un disefio no

apropiado (Lee & Hammer, 2011).

En un estudio similar, los autores (Sauerland, Broer, & Breiter, 2015) afiaden que el uso de los
elementos del juego en contextos que no son de juego han contribuido en el surgimiento y
posicionamiento de la gamificacion en la educacién, asi como con la proliferacion del e-Learning a
través de dispositivos moéviles. Aunque varios estudios realizados han mostrado que un sistema
gamificado con el apoyo de las aplicaciones de aprendizaje ha tenido un impacto positivo entre

los estudiantes en los ultimos afios (Bao & others, 2015), mas investigaciones que examinen su
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efectividad necesitan ser conducidas, en donde se demuestre que dichas aplicaciones logren

alcanzar los objetivos de aprendizaje de los estudiantes.

De lo mencionado se puede inferir que la gamificacién es una tendencia emergente en la
educacidn, la cual ha tenido un impacto en la forma que se ensefia y aprende, y aunque algunos
educadores podrian considerarla como una técnica mas de ensefianza en medio de un sinfin de
estrategias en el area educativa, esta nueva tendencia, ain crea curiosidad e interés entre los
instruidos en el medio educativo, ya que su utilizacién podria generar resultados diferentes a los

ya obtenidos a través de la instruccién tradicional.

Beneficios y problemas de la gamificacion

Entre la poblacion existe un creencia sobre la eficacia de lo que conocen como gamificacién, ya
que al relacionarla con los juegos ven implicita la diversién y motivacion (Hamari, 2015). Por
ejemplo, en los entornos educativos el uso de los elementos del juego puede aumentar el interés
de los estudiantes en las actividades de aprendizaje. No obstante, si la gamificacion no se aplica
de la manera adecuada a las actividades o a los participantes, se puede generar un

comportamiento negativo en ellos (Nicholson, 2012).

Antes de mencionar algunos beneficios y limitaciones que se conocen de la gamificacion,
resultado de estudios anteriores realizados por distintos investigadores, es importante destacar
lo que gamificacién no es. Segun lo argumentado por (Kapp, 2012) la gamificacién no solo incluye
el uso de mecanicas de juegos, tales como insignias, recompensas o puntos; los usuarios pueden
perder el interés en estos elementos si su uso realmente no implica un logro significativo.
Ademas discute que la gamificacién no es ideal para cada situacién o contexto, ya que primero se
debe considerar si los elementos de disefio del juego a incluirse son necesarios, y si proporcionan
los resultados deseados y enriquecen la experiencia del usuario, o por lo contrario, tienden a

trivializarla.

En la revision de la literatura sobre gamificaciéon en educacién llevada a cabo por el autor
(Dicheva, 2014), la mayoria de los estudios experimentales de gamificacién reportan un
significativo crecimiento del compromiso de los estudiantes en las actividades de aprendizaje.
Este factor es beneficioso para la educaciéon porque los estudiantes elevan progresivamente su
disposicion a alcanzar el éxito en la actividad. De hecho, las primeras experiencias de

gamificaciéon tomaron lugar en los entornos comerciales, y tuvieron como objetivo principal
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mantener comprometidos a sus clientes a través de incentivos, tales como descuentos, puntos,
entre otros. La literatura también da a conocer que la introduccién de los elementos de disefio de
juegos en los ambientes de aprendizaje, pueden influir positivamente en los resultados de
comportamiento de los estudiantes (Arnab etal, 2015). Por ejemplo, los estudiantes pueden
acelerar sus resultados del aprendizaje, aumentar su motivacion, asi como también, reforzar y

autoevaluar su conocimiento.

Sin embargo, algunos autores han discutido sobre el hecho de que la gamificaciéon también
puede ser perjudicial para los entornos educativos si se mal utilizan los elementos de los juegos.
Por ejemplo (Nicholson, 2012), quien argumenta que al utilizar la competencia con un sistema
basado solamente en recompensas, se promueve la motivacién extrinseca la cual incita al
aprendizaje solo cuando hay incentivos de por medio. En adicion a esto, la literatura menciona
que este tipo de actividades pueden estimular a los estudiantes para ser extremadamente

competitivos, y debido a este comportamiento perder la objetivad de la actividad.

En sintesis, si bien la gamificacion puede implicar en ocasiones resultados negativos, tales
como la competitividad, el exceso de motivacién externa, o la falta de resultados en el cambio de
comportamiento de los estudiantes, también puede evidenciar sus efectos positivos en la
educacion al transformarla en entornos de aprendizaje que desarrollen un sistema capaz de
incluir las bondades de los elementos de los disefios de juego, para asi proporcionar ventajas

significativas para los estudiantes.

Gamificacion en el aula

Para gamificar la instruccién de un curso, es necesario que el educador o instructor siga una
serie de pasos que le guien a seleccionar las acciones y recursos adecuados para un buen proceso
educativo gamificado. Los autores (Huang & Soman, 2013) mencionan cinco pasos
fundamentales para la implementacién de la gamificacion en el aula, y estos son: identificacién de
usuarios y contexto, definiciéon de objetivos, estructuraciéon de la experiencia, identificacién de

recursos y aplicaciéon de los elementos de la gamificacion.

Paso 1. Identificacién de usuarios y contexto

En este paso se pueden determinar varios elementos que impiden el progreso del aprendizaje

de los estudiantes, tales como factores fisicos y mentales, la atencién, la motivacién, los
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conocimientos previos, el medio ambiente, entre otros. Por tal razoén, el docente o instructor
debe analizar el tipo de estudiantes con el que cuenta, asf como el contexto en el que trabaja, con

la finalidad de disefiar las actividades que permitan cumplir los objetivos del curso.

Paso 2. Definicion de objetivos

En este paso la definicion de los objetivos es elemental para lograr una experiencia de
ensefianza y aprendizaje exitosa. El docente o instructor debe especificar que competencias son
necesarias, asf como las actividades que los estudiantes requieren hacer para alcanzar las metas

de aprendizaje propuestas.

Paso 3. Estructuracion de la Experiencia

En esta paso el docente o instructor prepara las secuencias de aprendizaje y cuantifica lo que
el estudiante necesita aprender y lograr al final de cada etapa, es decir, debe indicar como y
cuando se da por superada una actividad. Del mismo modo, si los estudiantes no han progresado,
el docente necesita reconsiderar las acciones tomadas y prever un impulso de motivacién para

que el estudiante pueda completar la etapa.

Paso 4. Identificacion de recursos

Una vez que se han identificado las etapas que los estudiantes deben superar, el docente
definird que etapas puede o no gamificar. Para esto, se consideran algunos aspectos o recursos de
la gamificacién tales como: mecanismos de seguimiento, unidad de medida, nivel, reglas y

retroalimentacion.

a) Mecanismos de seguimiento
Son las herramientas para medir el progreso de los estudiantes en su etapa de

aprendizaje.

b) Unidad de medida

Medidas que determinan el logro y pueden ser: puntos, tiempo, dinero, entre otras.

c) Nivel

Es el estado que el estudiante consigue de acuerdo a los logros alcanzados.
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d) Reglas
Son los criterios establecidos que el estudiante debe seguir en su proceso de

aprendizaje para garantizar que la experiencia sea justa para todos los participantes.

e) Retroalimentacion
Son los mecanismos que el docente o el grupo de compafieros utilizardn con un

estudiante para que aprenda y note su progreso.

Paso 5. Aplicacion de los elementos de la gamificacion

En esta etapa el docente o instructor decide que elementos de la gamificaciéon deberia aplicar,
es decir las mecanicas del juego, las mismas que pueden ser individuales para promover
competencia con ellos mismos (puntos, insignias, niveles, restricciones) o sociales para hacer

publicos los logros (competiciones, tablas de calificaciones).

Implementacion de la gamificacién

El docente juega un rol muy importante en la implementacién de la gamificacion en el aula, ya
que es el encargado de planificar la clase, elegir los contenidos a gamificar y el momento en el que
los utilizarg, asi como también seleccionar las herramientas que acompafiaran la practica de las
actividades. En este orden, el docente titular primero disefiara los ejercicios en funcién de los
aprendizajes esperados, los cuales pueden ser tomados de diversas fuentes de informacién tales
como libros, sitios web o incluso que provengan de su propia creacién. Como herramienta puede
hacer uso de las plataformas de aprendizaje basadas en las mecanicas del juego que ofrecen las
TIC; por ejemplo la aplicacién en linea Kahoot permite al docente implantar los ejercicios
previamente disefiados en forma de encuestas, debates o cuestionarios dirigidos a los
estudiantes. Para llevar a cabo esta actividad, el docente requiere una cuenta de acceso gratuito
como usuario en Kahoot, un proyector, un dispositivo host u ordenador y conexién a internet en
el aula; en el caso de los estudiantes no necesitan tener una cuenta en Kahoot, pero si contar con
cualquier dispositivo mévil (teléfono celular y tableta) o laptop para participar en la actividades.
Esta estrategia de enseflanza puede ser utilizada por los docentes para realizar evaluaciones

iniciales y finales de conocimientos asi como refuerzo de conceptos.
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LAS TIC Y LA EDUCACION

La tecnologia se ha convertido en un factor indispensable en la vida de los seres humanos,
incluso en los entornos educativos se hace uso de las herramientas tecnolégicas tanto en
procesos de aprendizaje como de ensefianza (Yaman, Senel, & Yesilel, 2015). En comparacién con
la instruccion tradicional, la tecnologia proporciona diferentes herramientas que pueden ser
utilizadas para que la ensefianza se torne mas interactiva y atractiva para los estudiantes. Sin
embargo, hay quienes claman que los atributos de la tecnologia deben ser utilizados como un
apoyo para la educacién, no como un sustituto de las técnicas, métodos y estrategias que se han
utilizado con el pasar del tiempo, y que en su momento también generaron impacto en el

aprendizaje (All etal,, 2016) (All etal., 2016).

M-learning en los ambientes de aprendizaje

El aprendizaje movil o conocido con sus siglas en Inglés como “m-learning” se ha tornado muy
conocido en los ambientes de aprendizaje en los tltimos afos, debido al aumento de los usuarios
de teléfonos celulares, tabletas o smartphones, asi como también a los avances tecnoldgicos que
se han visto en la dltimas eras. (Hasegawa, Koshino, & Ban, 2015) sostienen que en relacion a la
adquisicion de una lengua extranjera, hay una interrupcion del aprendizaje cuando se trata de
retener el vocabulario, por citar un ejemplo; esto podria ser debido al inapropiado uso de los
dispositivos dentro de las aulas, pero sobre todo al disefio inadecuado de la actividad, de tal
manera que los estudiantes estan mas enfocados en las caracteristicas y beneficios del juego tales
como las recompensas, y no en el aprendizaje. En este caso, el desarrollo de una herramienta de
gamificada podria contribuir con la superacion de estas falencias. Esta inferencia estd sustentada
en el estudio de las obras de Evans (2008) que sefialan que el m-learning ha presentado un
mayor efecto que los libros de texto como herramienta de revisiéon y autoevaluacién del

aprendizaje (Hasegawa et al.,, 2015).

Gamificacion en la ensefianza de un idioma extranjero

El autor (Meyer, 2012) argumenta que la integracién de juegos en la ensefianza de un idioma
extranjero ha tenido una larga trayectoria, ya que su uso podria liderar a una significativa
exposiciéon con la lengua. Asi también, el estudio indica que a pesar de existir un nivel de

dificultad en la integracion de los juegos en la ensefianza formal, el potencial de los estudiantes
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para aprender un idioma extranjero a través de las caracteristicas de los juegos, es mayor en
comparacién con otras asignaturas. Por su parte, (Lam, 2014) sefiala que el uso de la
gamificacion puede transformar el aprendizaje de un idioma en un proceso mas atractivo para
los estudiantes, el cual permita cautivar su atencion y fortalecer su habilidades lingiiisticas tales
como hablar, leer, escribir y escuchar. Para los educadores un factor muy importante en el
aprendizaje de un idioma extranjero es la exposicién con el vocabulario, el cual debe ser muy
frecuente. En dicho caso, los elementos del juego pueden ayudar a conseguir este objetivo, ya
que incluyen un sinnimero de intentos con aciertos y desaciertos que proveen una practica
concreta para los estudiantes que no solo aumentan la motivacién para aprender, sino también

facilitan la fluidez en el idioma (Marti-Parrefio, Méndez-Ibafiez, & Alonso-Arroyo, 2016).

Gamificacidn y las plataformas de aprendizaje

Hay varias herramientas o plataformas virtuales que se usan con la gamificacién, algunas de
ellas estan en sitios web que no requieren de instalacion o de un software especial, asi también
permiten el acceso en cualquier momento, desde cualquier ubicaciéon y con cualquier aparato
electrdnico, tales como teléfonos celulares, tabletas, computadores y laptops con conexién a
internet. Segin (Gonzalez, 2016), entre las herramientas de acceso gratuito mas conocidas para

la gamificacion de actividades de aprendizaje son: Kahoot, Socrative, Duolingo y ClassDojo.

Kahoot

Esta plataforma interactiva fomenta el aprendizaje colaborativo gracias a sus caracteristicas
propias del juego, ademas permite evaluar el conocimiento de los estudiantes a través de
actividades educativas desde cualquier dispositivo con conexién a internet. Las preguntas se
presentan en tiempo real y con la visualizaciéon inmediata del resultado, lo que brinda una
retroalimentacion de los aciertos y desaciertos de cada pregunta. La caracteristica primordial de
la herramienta es el sistema de recompensas, el mismo que favorece a los participantes que
hayan respondido en un menor periodo de tiempo y de la forma correcta. Kahoot brinda a los
docentes la oportunidad de utilizar los recursos que han creado otros usuarios, pero también

admite la personalizacién de los contenidos que se desee ensefiar (Mufioz, 2017).
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Duolingo

Se enfoca en la ensefianza de diferentes idiomas y utiliza las mecanicas y las dindmicas de la
gamificacién con un doble objetivo, fomentar la motivacién y alcanzar un nivel de aprendizaje
(Gonzalez, 2016). A diferencia de Kahoot, Duolingo no permite la personalizacidon de contenidos,
aunque en otros aspectos se asemejan tales como la utilizacién de recompensas por logros, las
misiones, las barras de progreso y los rankings que se muestran de acuerdo al nivel en el que se

encuentre el usuario y cuanto le falta para pasar a la siguiente etapa.

Socrative

Es una herramienta web con fines educativos que puede ser utilizada a través de ordenadores,
tabletas y teléfonos celulares, la cual permite a los docentes crear cuestionarios y visualizar los
resultados de los estudiantes en tiempo real. Socrative promueve una mejor interaccion entre los
protagonistas de la experiencia educativa, ya que por un lado, los estudiantes tienen una
participacion mas activa durante las horas de clases, y por otra parte, los docentes pueden
evaluar a sus estudiantes tan pronto termine la actividad, asi como generar una
retroalimentaciéon efectiva (Szanto, 2016). Un beneficio adicional de esta herramienta es la
variedad de tipo de preguntas que se pueden crear, a diferencia de Kahoot, en donde solo se

pueden crear preguntas de opcién multiple y de orden de palabras.

ClassDojo

ClassDojo presenta un concepto algo diferente, es una herramienta que ayuda a los docentes a
mejorar el comportamiento de los alumnos en clase. En el sistema participan los estudiantes, los
docentes y los padres de familia con la finalidad de hacer un seguimiento que influya en una
mejoria de actitud en clase. Cada estudiante es asignado un avatar y de acuerdo a la interaccién
que haya tenido en clase, recibe recompensas o penalizaciones. As{ también cuenta con otras
caracteristicas propias de los juegos, como tablas de clasificacién, insignias, puntos, niveles y
logros. Es utilizada por estudiantes de niveles escolares basicos debido a su sistema de

seguimiento (Gonzalez, 2016).
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VOCABULARIO

En la actualidad la ensefianza de vocabulario se ha superpuesto a la gramatica, ya que el
conocimiento de palabras es el paso inicial para la adquisicién de una lengua. Asi se lo presenta
en un estudio del autor (Thornbury, 2002) acerca de como ensefiar vocabulario, quien incluye
la afirmacién de que el vocabulario es esencial para trasmitir mensajes, y que la gramatica no es
suficiente en el aprendizaje de cualquier lenguaje (Wilkins, 1922), puesto que quienes carecen de
vocabulario se enfrentaran a un sinnimero de dificultades para utilizar o incluso entender un

idioma.

Definicion de palabray vocabulario

Es importante diferenciar lo que “palabra” y “vocabulario” significan. La (RAE, 2016) define a
la palabra como una unidad lingiiistica, dotada generalmente de significado, mientras que el
vocabulario es el conjunto de palabras que conoce o usa alguien, o todas las palabras de un

idioma pertenecientes al uso de una region.

Para el autor (Carter, 2012) una palabra se define desde dos aspectos: el ortografico, ya que es
la representacion de una serie de letras que pueden incluir guiones y apostrofos, ademas de ir
separadas una de otra por espacios en blanco o signos de puntuacién; y el semantico, pues una
palabra es una unidad significativa minima del lenguaje. Es decir, una palabra es una secuencia
de letras que estan organizadas en cierto orden para trasmitir un significado. Por otra parte,
(Scrivener, 1994) declara que el vocabulario tipicamente se refiere a palabras simples o a la
combinacién de dos o tres palabras; sin embargo, segun lo citado por (Adger, 2002), el
vocabulario no solo se limita a un conjunto de palabras y su significado, sino también a la forma
de estructurar el vocabulario en determinada lengua, es decir como se usan, se relacionan, se

almacenan y se aprenden las palabras.

A partir de las proposiciones establecidas por los diferentes investigadores sobre la definicién
de vocabulario (ver cuadro 2), la investigadora sefiala que el vocabulario se refiere generalmente
al conocimiento de las palabras simples o compuestas, su significado y uso, que en términos de
ensefianza es una parte fundamental para manejar un idioma. La palabra por otro lado, se
entiende que es una unidad que ocurre aisladamente, tiene significado y actia como parte del

vocabulario de un lenguaje.
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Cuadro 2. Definicién de vocabulario segin autores

Autor Afio Concepto Observacion
Scrivener 1994 “Se refiere a palabras | Esta  definicion enmarca al
simples o a la combinacién | vocabulario como un ndmero
de dos o tres palabras”. especifico de palabras o wuna
estricta combinacién de ellas que
ocurren aisladamente.

Adger 2002 “No solo se limita a un | El autor define al vocabulario como
conjunto de palabras y su | mas que el conocimiento de las
significado, sino también a | palabras simples o compuestas y su
la forma de estructurar el | significado, ademas su uso en
vocabulario en | términos de  ensefianza es
determinada lengua, es | fundamental para estructurar y
decir como se usan, se | manejar unalengua.
relacionan, se almacenan y
se aprenden las palabras”.

RAE 2016 “Es el conjunto de palabras | Este concepto hace referencia a las

que conoce o usa alguien, o
todas las palabras de un
idioma pertenecientes al

uso de una regién”.

palabras que son comprendidas
por una persona y que conforman
un idioma que se habla en

determinado territorio.

Fuente: elaboracion propia

Importancia de la ensefianza de vocabulario

El vocabulario es parte fundamental de un lenguaje, dado que sin palabras seria dificil de
concebirlo, en especial si el lenguaje es diferente al no materno, en dicho caso el enriquecimiento
del vocabulario es alin mas necesario para aprender un nuevo idioma. La autora (Campillo,
1995) afirma que en su mayoria las representaciones de conceptos se llevan de forma léxica, por
tal razon el vocabulario es un elemento muy importante dentro de un lenguaje. (Uberman, 1998)
concuerda con esta asercion y afiade que la adquisicién del vocabulario es progresivamente

considerada como parte vital para la adquisicién de un lenguaje. Consecuentemente, el

aprendizaje de vocabulario es el punto medio en la ensefianza y aprendizaje de un idioma.
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Un lenguaje no puede ser reducido simplemente a la adquisicion y construccion de
vocabulario, ya que incluye otros elementos tales como la gramatica, la sintaxis, la semantica, la
fonologia, entre otros; sin embargo, se debe considerar que a pesar de la experticia con la que
cuente un estudiante, por ejemplo en relaciéon a la gramatica, si carece de las palabras para
expresar un amplio rango de significados, la comunicacién no seria efectiva. Varios lingiiistas
aplicados (Taylor, 1990); (Willis, 1990); (McCarthy, 1990); (Nation, 2001); (Gu, 2003);
(Algahtani, 2015) por citar algunos, concuerdan con esta idea, y ademas sefialan que a pesar de
la importancia que tiene el vocabulario, ha sido uno de los elementos mas descuidados en la

instruccién de una segunda lengua.

La carencia de vocabulario afectaria la produccién y comprensién de un lenguaje. Es asi, que la
construccion del conocimiento de vocabulario es parte esencial en la adquisicion de un lenguaje,
lo cual puede ser posible siempre y cuando los educadores tomen en cuenta la importancia de
este elemento, y a su vez empleen estrategias de enseflanza efectivas que permitan desarrollar el

vocabulario.

La enseiianza de vocabulario del idioma Inglés

En las ultimas décadas el interés por la ensefianza de vocabulario del idioma Inglés ha
emergido considerablemente en relacién a la presencia que tuvo en sus inicios, tiempo en el que
otros elementos lingiiisticos tales como la gramatica, eran considerados de mayor relevancia en
la adquisicién de una lengua extranjera, mientras que la atencién por la ensefianza de
vocabulario era limitada (Zimmerman, 1997). Ademas, debido al interés de los investigadores en
esta area, se pudo dilucidar que las dificultades receptivas y productivas de los estudiantes en
relaciéon con el idioma, resultan de un vocabulario inadecuado que afecta sus niveles de
competencia y rendimiento lingiiistico (Nation, 2008). Los autores (Nunan & Press, 2010)
afiaden que la adquisicién de un vocabulario adecuado es esencial para el uso exitoso de un
idioma porque sin un amplio vocabulario, seria complicado utilizar las estructuras y funciones

necesarias para comprender la comunicacion.

En concordancia con esta ideas, el autor (Carter, 2012) sefiala ademas que el vocabulario
debe ser considerado como una actividad de ensefianza independiente de otras, ya que la
organizacion de palabras en la mente y su uso es una entidad auténoma en proceso que puede
colaborar en el desarrollo de otras habilidades lingiiisticas; sin embargo, a pesar de su

autonomia, la ensefianza de vocabulario de una lengua debe ser un proceso dindmico en donde el
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aprendizaje de palabras involucre una amplia rama de habilidades para su consolidacion

(Zimmerman, 1997), por tanto es dificil aislar un elemento lingiiistico del otro.

Es asi que el vocabulario ha logrado consolidarse como un elemento fundamental dentro de la
instruccion de un idioma, ya que a través de una palabra o conjunto de ellas bien utilizadas en
significancia y contexto, es posible que los educandos materialicen la comunicacién. Por esta
razon, este ha sido uno de los temas de investigacion sobre la ensefianza de vocabulario de Inglés
mas discutido entre los investigadores entendidos en el area, quienes han buscado determinar

que enfoques han sido utilizados principalmente y que resultados han tenido.

Enfoques de la ensefianza de vocabulario

A lo largo del tiempo se han utilizado en balance varios métodos para la instruccién de
vocabulario en segundas lenguas por ejemplo, muchos educadores han preferido que los
estudiantes aprendan y usen las palabras desde un contexto, mientras que otros se sienten mas
seguros con la presentacion de cada palabra y su significado (Berne & Blachowicz, 2008). Entre
algunos de los métodos dirigidos hacia la ensefianza de vocabulario el autor (Brown, 2007)

resalta principalmente dos: la instruccidn explicita e implicita.

Instruccion explicita

En este tipo de instruccién la atencién se enfoca en la informaciéon que serd aprendida, es
decir, el docente introduce directamente el nuevo vocabulario al hacer ejercicios tales como listas
de palabras o juegos de construccién de palabras a través del uso de varias estrategias (Nation,
1990). En la instruccién explicita es necesario que se identifique primero las necesidades de
vocabulario de los estudiantes antes de disefiar el material, el mismo que, por un lado proveera
un aprendizaje intencional de las nuevas palabras, y por otra parte, reafirmara e incentivara el

uso activo del nuevo vocabulario.
Instruccion implicita

Es aquella instruccién en la que se asume que el aprendizaje del vocabulario ocurre
exitosamente cuando los estudiantes estan expuestos a la lectura de textos, los cuales incluyen el
nuevo vocabulario. Segin (Ellis, 1994) el significado de una palabra se adquiere total e

inconscientemente como resultado de la abstraccion de repetidas exposiciones en un rango de
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actividades realizadas en contexto. En este caso el docente ensefiara al estudiante a inferir el

significado de las palabras desde el contexto, asi como un hablante nativo lo haria.

Técnicas tradicionales en la ensefianza de vocabulario

Existen varias técnicas que han sido utilizadas en la instruccién del vocabulario, para lo cual

los educadores han tenido que tomar en cuenta que y como se espera que los estudiantes

aprendan. Por ejemplo, si el docente requiere que el estudiante recuerde el nuevo vocabulario,

entonces sera necesario que se familiarice con el significado a través de un contexto y lo ponga en

practica. Los autores (Gairns & Redman, 1986) dan a conocer las tres técnicas mas utilizadas para

la presentacion y revisiéon del vocabulario:

a)

b)

Visual

Esta relacionada con la memoria visual y es utilizada para expresar el significado de
las palabras a través elementos tales como la pizarra, fotografias, flashcards, tablas,
mimica y gestos. Debido al material visual utilizado, esta técnica con mayor utilidad

para la retencion del vocabulario.

Verbal
En esta técnica se utilizan situaciones ilustrativas para explicar palabras abstractas,

sinénimos, definiciones, contrastes, escalas, ejemplos y categorias.

Traduccion

Es una técnica considera muy efectiva para trasmitir el significado de las palabras
porque ahorra tiempo y permite corroborar la comprensién de ser necesario; sin
embargo, su uso se torna contraproducente si el docente utiliza con frecuencia la
traduccién para introducir el vocabulario, ya que los estudiantes podrian
acostumbrarse a usar su lengua materna y perjudicar el desarrollo de sus

habilidades lingiiisticas en la nueva lengua.
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ESTRATEGIA

La estrategia es definida como métodos especificos que se enfocan en un problema o tarea,
procedimientos para alcanzar un fin especifico y disefios planificados para controlar y manipular
cierta informacién (Brown, 2007). Se podria decir entonces que en el area de la educacion, las
estrategias son los pasos o procedimientos a seguir para alcanzar un objetivo ya sea de

aprendizaje o de ensefianza, lo cual ayudara a mejorar el proceso educativo.

Definicion de estrategias de enseiianza

El autor Strasser (1964) define a las estrategias de ensefianza como un plan estructurado que
incluye el comportamiento que se desea de los estudiantes, en términos de los objetivos de la
instruccién, y un perfil con los pasos o tacticas necesarias para implementar la estrategia
(Miressa, 2014). Para (Diaz & Fernandez, 2002) las estrategias de ensefianza son un conjunto de
operaciones que un docente emplea en forma consciente, controlada e intencional, y que ademas

las utiliza como herramientas para ensefiar elocuentemente y resolver problemas.

A partir del analisis de las definiciones de la estrategia de enseflanza dadas por los autores
(ver cuadro 3), la investigadora establece que una estrategia de enseflanza es un método o
técnica que utiliza el docente durante la instruccidn con el propoésito de promover un aprendizaje

significativo y alcanzar un resultado en funcidn de los objetivos planteados.

Cuadro 3. Definiciéon de estrategias de ensefianza seglin autores

Autor Afo Concepto Observacion

Strasser 1964 “Plan estructurado que | El concepto alude mas a la
incluye el comportamiento | planificacién de la ensefianza y

que se desea de los|su ejecucion basandose en

estudiantes, en términos de | principios que permitan
los objetivos de la instruccidn, | alcanzar ciertos
y un perfil con los pasos o | comportamientos en los

ticticas  necesarias  para | estudiantes.

implementar la estrategia”.
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Diaz &

Fernandez

2002

“Conjunto de operaciones que
un docente emplea en forma
consciente, controlada e

intencional, y que ademas las

Esta definicion hace hincapié en
las acciones que utiliza un
docente, las cuales las adecia a

cada experiencia del educando

utiliza como herramientas | como un medio que permita
para ensefiar elocuentemente | generar un aprendizaje
y resolver problemas”. significativo.

Fuente: elaboracién propia

Clasificacion de las estrategias de enseiianza

Los autores (Diaz & Fernandez, 2002) clasifican las estrategias de enseflanza de acuerdo al

momento en el que se usan y presentan en la dindmica del trabajo docente, y estas son:

a)

b)

Preinstruccionales

Se presentan al inicio con la finalidad de preparar y alertar a los estudiantes sobre el
tema que estudiardn y como lo haran. Se enfocan en la activaciéon de conocimientos
que les permitan asimilar de mejor manera la nueva informacién. Entre las
organizadores previos,

estrategias preinstruccionales se resaltan: objetivos,

sefalizaciones y activacion de conocimientos.

Coninstruccionales

Se presentan durante el proceso de la enseflanza para apoyar los contenidos
curriculares. Sus funciones principales son: detectar la informacién principal,
conceptualizar contenidos, delimitar la organizacién, estructurar e interrelacionar
contenidos, conservar la motivacién y atencién. Entre estas estrategias se resaltan:

ilustraciones, organizadores graficos y mapas conceptuales.

Posinstruccionales

Se presentan al terminar la ensefianza de determinado contenido. Su objetivo es
generar en el estudiante una vision sintética y critica sobre el material, y que ademas
les permita valorar su aprendizaje. Entre las estrategias posinstruccionales se

resaltan: promocién de enlaces, resimenes y analogias.
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Fases para el desarrollo de la estrategia de ensefianza

Para el desarrollo de la estrategia de ensefianza, la autora (Llanes Montes, 2013) propone las
siguientes etapas: introduccién, diagnéstico, planificacién, instrumentaciéon y evaluacién, por
medio de las cuales sera posible definir el estado actual de aprendizaje de los estudiantes, los
objetivos especificos, las acciones, la instrumentacién y la evaluacion del desarrollo alcanzado
por los estudiantes en la habilidad sujeto de estudio, todo esto a partir de la contextualizacion de

las actividades que se lleven a cabo.

Figura 2. Fases de la estrategia de ensefianza

INTRODUCCION: Detalle del contexto actual que se
requiere mejorar.

DIAGNOSTICO: Valoracién del estado imicial de
conocimiente o situacion de aprendizaje y
enseflanza.

PLANIFICACION: Determinacién de acciones,
recurses y métodos para la transformacion de la
situacion actual.

EJECUCION: Implementacién de  acciones en el
contexto educativo.
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EVALUACION: Corroboracién del estado

alecanzado luego de implementacion.

Fuente: elaboracion propia

Etapa de introduccion

En esta fase inicial basicamente se establece en detalle el contexto actual en el que se
encuentra la situaciéon de aprendizaje de los estudiantes sujetos de estudio, el cual requiere

mejorar o de ser el caso un cambio radical.

Etapa de diagnéstico

Diagnostica el estado inicial de conocimiento en los estudiantes, asi como las habilidades de

los docentes que estan a cargo de ensefiar y potencializar las capacidades de los educandos. Es
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decir, en esta fase se determina el estado actual de la situacién de aprendizaje y se evidencia el
problema en torno al cual gira y se desarrolla la estrategia de enseflanza. Las acciones a seguir en

esta fase son:

1. Determinar las caracteristicas de los involucrados en el proceso.

2. Elaborar y aplicar los instrumentos para la determinacién del estado inicial de los
estudiantes.

3. Procesar y analizar la informaciéon diagnosticada obtenida de la aplicaciéon de los
instrumentos de evaluacién diagnoéstica. Los instrumentos sugeridos son: entrevistas,

encuestas, tests y observaciones de clase, y cuyos pasos de aplicacion a seguir son:

e Aplicar el instrumento de diagndstico previa valoracién con los directivos,
docentes y estudiantes.

e Preparar previamente al grupo de estudiantes involucrados en el diagnéstico.

e Tabular los resultados obtenidos de la prueba diagnoéstica para proceder con la

caracterizacion de los estudiantes.

Etapa de planificacion

Determina la implementacién de las acciones, recursos y métodos que permitiran la

transformacion de la situacién de ensefianza y aprendizaje. Las acciones a seguir son:

1. Andlisis del diagnéstico inicial aplicado a los estudiantes.

2. Reunidn con los actores principales del proceso para la implementacion de las acciones
que se propone desarrollar en la situacién de ensefianza y aprendizaje.

3. Propuesta del plan de trabajo en correspondencia con las situaciones de aprendizaje que
se originan en el contexto educativo.

4. Preparacién de los participantes implicados en el proceso.

Etapa de ejecucion

Implementa en el contexto de la institucién educativa el plan de trabajo de los estudiantes y la

estrategia a seguir por los docentes para favorecer el desarrollo del aprendizaje. Las acciones a

seguir en esta fase son:
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1. Analisis de las acciones que no se hayan cumplido de acuerdo al plan de trabajo debido
al nivel de complejidad de acuerdo a las situaciones de aprendizaje.

2. Autovaloracion de las acciones planificadas en el plan de trabajo.

3. Analisis del cumplimiento del plan de trabajo.

4. Analisis del desarrollo de la situacién de aprendizaje.

Etapa de evaluaciéon

Corrobora el estado de desarrollo de la habilidad sujeta de estudio que alcanzaron los
estudiantes a partir de la implementacion de las acciones que integraban la estrategia. Evalta la
integracion de conocimientos de los estudiantes, define los logros y obstaculos superados, asi
como también valora la aproximacién lograda al estado aspirado. Las acciones a seguir en esta

fase son:

1. Observacion sistematica para la evaluacidn del estudiante en relaciéon a las actividades
que debe realizar, con la finalidad de tener datos que permitan una apreciacion
cuantitativa y cualitativa de sus resultados.

2. Aplicacion de los instrumentos para la evaluacion diagnoéstico final.

3. Revisidn de los resultados para posibles ajustes en proximas aplicaciones.

4. Autovaloracion del desarrollo alcanzado y revisién de la estrategia para un posible

redisefio a partir de los resultados obtenidos.

Por su parte, el autor (Calzado, 2016) sefiala que el desarrollo de una estrategia requiere de
cuatro fases que estan vinculadas entre si, y cuyas acciones estan orientadas al logro de la
transformaciéon del estado actual del contexto en el que se trabajard. Estas etapas son:

diagnéstico, planeacién y organizacion, implementacion y evaluacidn.

Etapa de diagnéstico

En esta fase se diagnostica el estado actual del contexto en el que se presenta la problematica

con la finalidad de iniciar el proceso de superacion de la misma. Es el punto de partida que

permite acondicionar los escenarios que garanticen el desarrollo posterior de las siguientes

fases. Se llevan a cabo estas acciones:
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1. Determinar el estado actual de la situacién a través de revision bibliografica y analisis
documental.

2. Elaborar los instrumentos para la evaluaciéon diagnéstica inicial, tales como encuestas,
pruebas pedagogicas, observacion, entre otros.

3. Identificar las limitaciones para la implementacion de la estrategia.

Etapa de planeacién y organizacion

En esta fase se planifica y organiza el proceso que se llevard a cabo para la superacién de la
problematica, a partir de los resultados que revele la prueba diagndstica inicial. Se llevan a cabo

las siguientes acciones:

1. Delimitar las acciones a realizarse en el proceso de superacion de la problematica.

2. Determinar el tiempo, espacio, recursos materiales y humanos que formaran parte de la
estrategia.

3. Establecer las fases de ejecucion y el detalle de cada una de ellas.

4. Planificar como se controlard y evaluara las acciones y actividades a desarrollarse en la

estrategia.

Etapa de implementacion

En esta etapa se busca el mejoramiento de la problematica a través de la ejecucion de las
acciones planeadas y organizadas luego de los resultados obtenidos del diagndstico del contexto

actual. Se llevan a cabo las siguientes acciones:

1. Presentar las acciones en forma material que seran utilizadas para mejorar la
problematica actual.
2. Iniciar la imparticién de los contenidos que forman parte de las acciones planeadas y

organizadas que buscan revertir el contexto actual.

Etapa de evaluacion

En esta etapa se realiza la evaluacién a través del andlisis de las acciones que se llevaron a

cabo, lo cual permitira determinar los logros o barreras presentadas durante el proceso, esto con

la finalidad de evaluar si se llegd a transformar el estado del contexto actual al deseado, y
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también para su perfeccionamiento y retroalimentacion en futuras aplicaciones. Se lleva a cabo la
siguiente accién:
1. Determinar las formas y tipos de control y evaluacién para evaluar la estrategia en sus

fases de diagnostico, planificacién y ejecucidn.

Estrategias de ensefianza de vocabulario

En relacion a la ensefianza de vocabulario las estrategias son acciones conscientes ejecutadas
por los educadores para presentar y practicar palabras desconocidas con la finalidad de
expandir el léxico de los estudiantes (Miressa, 2014). Existe una gran variedad de estrategias de
ensefianza de vocabulario que pueden ser utilizadas para que los estudiantes desarrollen su
conocimiento y los guien en cdmo utilizar las palabras en combinacién con otras para producir
una comunicacion significativa (Schmitt & Mccarthy, 2008). La ensefianza de vocabulario no solo
trata de proveer del significado de cientos de palabras a los estudiantes para que los memoricen,
sino todo lo contrario, la instruccién debe incluir una correcta explicacion, ejemplificacion y
oportunidades de practica. Por lo cual, diferentes estrategias en la ensefianza de vocabulario son

necesarias para motivar a los educandos, ampliar su léxico y facilitar el manejo del lenguaje.

Figura 3. Estrategias enseflanza de vocabulario

AUTORECOPILACION: Seleccion de palabras para generar un
repositorio para posterior uso.

EN CONTEXTO: Uso de indicadores del contexto (sindnimos,
anténimaos, etc.) para aprendizaje de palabras.

——COLOCACIONES: Ensefianza de palabras en combinacion con otras.

COLABORATIVA: Trabajo en grupe genera mayor exposicion a
vocabulario.

BASADA EN TAREAS: Tareas facilitan aprendizaje significative de
palabras.
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COMUNICATIVA: Enfogue en el significado y uso, no en la forma de
palabras.

Fuente: elaboracion propia
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Segin (Graves, 2006) una instruccion de vocabulario efectiva provee a los estudiantes con
informacion sobre el significado de la palabra y su uso en contexto, por ejemplo en un dialogo.
Ademas el disefio de la instruccién debe procurar que el estudiante tenga variadas exposiciones
con las palabras, asi como el tiempo suficiente para la practica, lo que permitira alcanzar un
aprendizaje significativo. En relacién con estas caracteristicas de la instruccién de vocabulario,
(Nation, 1990) describe diferentes estrategias de ensefianza que han sido utilizadas con el fin de

explicar las palabras en forma y fondo, las cuales se detallan a continuacion:

Estrategia de autorecopilacién de vocabulario

Esta estrategia fomenta en los estudiantes la habilidad de seleccionar y estudiar las palabras
que consideren importantes aprender, con la finalidad de profundizar el conocimiento de las
mismas tanto en significado como en su uso en contexto. Esto permite generar un repositorio
amplio de palabras basadas en las propias experiencias de los estudiantes, las cuales puedan

comprender y aplicar en contextos de comunicacidn reales.

Estrategia de ensefianza en contexto

Esta estrategia permite que los estudiantes usen como clave de aprendizaje algunos
indicadores del contexto tales como las definiciones, ejemplos, comparacién, contraste,
sinébnimos y anténimos, con la finalidad de entender y aprender el significado de palabras
desconocidas. Ademas es trascendental que el docente plantee un contexto interesante, plausible
y que tenga relevancia en el entorno habitual de los estudiantes. A diferencia de la presentacién
de vocabulario como palabras aisladas, el aprendizaje en contexto permite que los estudiantes

mejoren su vocabulario y a la vez, un natural desarrollo comunicativo.

Estrategia de ensefianza con colocaciones

Esta estrategia lleva a los estudiantes a un entendimiento de las palabras que va mas alla del

significado y adquisicién de nuevo vocabulario, su principal objetivo es ensefiar a los estudiantes

como las palabras trabajan en combinacién con otras para llevar a cabo una comunicacién

significativa.
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Estrategia de ensefianza colaborativa

Esta estrategia es una buena opcién para promover el aprendizaje de los estudiantes por
medio de actividades que se llevan a cabo en grupo, y que generan mayor exposiciéon a las
palabras y oportunidades de practica. Ademas ofrece a los docentes la posibilidad de crear sus

clases enfocandose en las necesidades de aprendizaje de los estudiantes.

Estrategia de ensefianza basada en tareas

Esta estrategia de ensefianza permite que los docentes faciliten a los estudiantes la
oportunidad de buscar el sentido del vocabulario desconocido a través de tareas significativas
que hagan uso de un lenguaje autentico. Ademas provee una mayor exposicion a la lengua

extranjera al utilizar el nuevo vocabulario tanto en el aula como fuera de ella.

Estrategia de ensefianza comunicativa de la lengua

La ensefianza de vocabulario en esta estrategia se enfoca mas en el significado que en la forma,
es decir, el vocabulario no es introducido como un listado de palabras aisladas, sino a través de
contextos auténticos que permitan el desarrollo efectivo de la competencia comunicativa, para lo

cual el conocimiento de vocabulario es fundamental.

3.2. Estudio del Arte

Con el propésito de fundamentar esta investigacion se ha analizado los enfoques asumidos por
diferentes autores sobre estudios relacionados con la adquisicién de vocabulario de una lengua

extranjera y la gamificacion, citados a continuacién:

En el estudio conducido por (Miguel Garcia, 2005) el desarrollo de la competencia léxica es
considerado como uno de los pilares fundamentales para el progreso de la competencia
comunicativa en una lengua extranjera, ya que la adquisicion de vocabulario permite la
comprension y expresion de ideas con fluidez. El objetivo de esta investigacion radica en analizar
y valorar las metodologias aplicadas para la ensefianza de vocabulario de espafiol como lengua
extranjera, a partir del andlisis de encuestas distribuidas a docentes de diferentes instituciones

universitarias y centros privados espafioles. El estudio descriptivo de los resultados obtenidos
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concluye que solo un tercio del profesorado trabaja en la didactica del 1éxico de una manera
planificada y responsable, por tal razén los estudiantes no consolidan su conocimiento; asi
también, se indica que una minoria de docentes pone en practica técnicas creativas para la
ensefianza de vocabulario. El investigador resalta la necesidad de afrontar la instruccién para la
adquisiciéon de vocabulario como una tarea ineludible. Los docentes de lenguas extranjeras
deben asumir la ensefianza de vocabulario como una parte imperiosa de la instruccion, puesto
que independiente de la metodologia que se utilice, la habilidad lingiiistica de los estudiantes se
vera beneficiada. Por esta razon, este proyecto se enfoca en desarrollar una estrategia
innovadora para la adquisicién de vocabulario que se integrara a la practica docente con la

finalidad de afianzar el conocimiento de los estudiantes.

Segtn (Yip & Kwan, 2006) el aprendizaje de vocabulario es percibido como tedioso desde el
punto de vista del alumnado, especialmente para aquellos que se han formado en la nueva era
digital. En esta investigacion se buscé estudiar qué utilidad tienen los elementos del juego
incluidos en entornos virtuales de aprendizaje en la adquisicién de vocabulario; se conté con la
participacion de estudiantes de pregrado de la carrera de ingenieria en un estudio cuasi-
experimental de nueve semanas. En la practica docente del grupo experimental se incluyeron
actividades basadas en juegos provenientes de dos sitios web previamente seleccionados,
mientras que con el grupo de control se mantuvo un sistema tradicional de ensefianza. En la
primera y ultima semana se llevaron a cabo el pre-test y el post-test respectivamente. Los
resultados de este estudio indican que el grupo experimental alcanz6 un porcentaje mas alto en
el post-test, lo que permite inferir que la utilizacién de nuevos métodos de ensefianza influye en
el aprendizaje positivamente a diferencia de los métodos basados en actividades convencionales.
En la investigacion se subraya la actitud favorable de los docentes hacia la integracién de este
nuevo tipo de estrategias de enseflanza; sin embargo, dejan en manifiesto la inquietud sobre el
tiempo y el soporte que se requerira de ser adoptadas como parte esencial de su enseflanza. En
este proyecto se pretende superar la resistencia y dudas que pudieran surgir en los docentes a
partir de la integracién de la nueva estrategia para la adquisicién de vocabulario, la misma que
gracias a las caracteristicas de la herramienta tecnolégica que se utilizara, no requerira de largos
periodos de tiempo para crear las actividades y ademas incluird el soporte en linea para su
creacion. Con esto se lograra que los docentes se incentiven a incluir a la estrategia como parte

de su practica docente diaria.

En los ultimos afios se ha producido una rapida proliferacién de la introduccién de técnicas de

juego en muchos ambitos, como el marketing, el deporte, el area empresarial y por supuesto, en
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la educacién. Este fenémeno definido como gamificacion y que de acuerdo a los autores
(Zichermann & Cunningham, 2011) es el proceso de pensamiento de juegos y mecanicas de juego
para involucrar a los usuarios y solucionar problemas, sugiere el poder utilizar esta combinacion
de elementos para optimizar el compromiso, motivacién y efectividad de los participantes. Por
este motivo, se considera que incorporar las caracteristicas de los juegos en contextos de
aprendizaje, impulsaria a los estudiantes a realizar acciones que les lleven a aprender y persistir

implicados en su proceso de aprendizaje.

En un estudio experimental realizado por (Moreno, 2015) se analiza cémo la implementacién
de una metodologia con enfoque gamificador y el uso de herramientas digitales influye en los
estudiantes universitarios de educacién a distancia para desarrollar sus competencias 1éxico
gramaticales del Inglés como lengua extranjera. En este trabajo se indagan los modelos
pedagoégicos tradicionales y la transformacién de la instruccién en la era digital desde diferentes
conjeturas. Ademas esta investigacion da a conocer los aportes de la irrupcion de nuevas
estrategias de aprendizaje lidicas basadas en las TIC en la practica docente. Los resultados de
este estudio muestran el impacto positivo de esta metodologia y su contribuciéon en la
adquisicién y mejora de competencias 1éxicos gramaticales de una segunda lengua. Este estudio
sefiala la importancia de movilizar el aprendizaje hacia nuevos modelos pedagégicos a través de
futuras réplicas de investigacion que se enfoquen en desarrollar otras competencias lingiiisticas
y en diferentes modalidades de estudio. Con este proyecto se busca dar a la instruccién actual del
léxico un cambio significativo con el apoyo de un método novedoso de ensefianza a través de las
TIC, el mismo que puede solventar ciertas necesidades y carencias de la realidad educativa

actual.

Para (Martinez & Pérez, 2015) la gamificacién es una estrategia formativa basada en las
mecanicas del juego que incrementan la motivaciéon en el aprendizaje y el desarrollo de
competencias. De esta manera se puede inferir que es viable adquirir y fortalecer los
conocimientos por medio de una experiencia de aprendizaje ludica. El objetivo de esta
investigacion fue analizar las actitudes de los estudiantes de pedagogia hacia el aprendizaje bajo
la modalidad del juego y el uso de herramientas digitales. Para el estudio se incorporé en la
practica docente elementos propios del juego, tales como la misidn, las reglas, los desafios y las
insignias, es decir, convirtieron a la experiencia de aprendizaje en un entorno gamificado
interactivo. El analisis comparativo entre los sujetos de estudio gener6 diversos resultados, por
una parte, se muestran los beneficios que brinda la gamificacién al momento de adquirir

conocimientos y desarrollar competencias y por otro lado, se comprueba que la gamificacion es
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un recurso altamente motivador; sin embargo, las herramientas digitales (wikis) dificultan la
realizacion de las tareas lo que provoca cierto grado de desmotivacion. En el estudio se recalca la
necesidad de optimizar el uso de las herramientas digitales en la educacién y seleccionar
opciones que sean un aporte al momento de crear estrategias de aprendizaje. La motivacién de
esta propuesta es primordialmente tratar de mejorar las metodologias de ensefianza actuales a

través de las TIC, pero con el andlisis adecuado de los recursos digitales disponibles para este fin.

Los autores (Jaffri & Talib, 2017) mencionan que la gamificacién materializada con el uso de
herramientas tecnoldgicas promueve el aprendizaje, ya que al contener caracteristicas propias
del juego capta la atencion de los estudiantes y los lleva a ser mas eficientes en su experiencia de
aprendizaje. Esta concepcién se ve plasmada en el estudio conducido por los investigadores, en el
cual se incorporan las mecanicas del juego en las clases de metodologia de investigacion de
estudiantes de postgrado. El objetivo fue saber cdmo la gamificacion influye en el aprendizaje de
contenidos que demandan concentracion y en la motivacion de los estudiantes. En el estudio se
aplic6 la metodologia cualitativa para analizar el comportamiento de todo el grupo de
participantes antes y después del tratamiento a través de un pre-test y post-test. Esta
investigacion concluyé que la estrategia de gamificaciéon implementada es efectiva, por un lado,
para adquirir los conocimientos de la asignatura de metodologia de investigacién considerada
como desafiante, y por otra parte, para mantener a los estudiantes motivados y comprometidos
durante el transcurso de la clase. Debido a lo mencionado, se hace la propuesta de este proyecto,
en el cual se espera que la adquisiciéon de vocabulario, factor crucial para el aprendizaje de una

lengua, se alcance con mayor efectividad a través de una estrategia de enseflanza gamificada.

En base al analisis de los resultados y conclusiones de las investigaciones citadas a lo largo de
este apartado, se determina que el desarrollo de una estrategia de gamificaciéon basada en las TIC
para la adquisicién de vocabulario del idioma Inglés, se proyecta como un planteamiento muy
interesante en el entorno de aprendizaje de los estudiantes de nivel pre-intermedio de la carrera
de Odontologia de la UDLA de Quito, puesto que el dominio de una lengua extranjera se puede

alcanzar a través del enriquecimiento del 1éxico.

Para el desarrollo de la estrategia propuesta en el presente trabajo de investigacion, se
tomaron por una parte, los aspectos positivos mdas relevantes emitidos en los estudios de los
autores citados a lo largo de este apartado, entre ellos (Yip & Kwan, 2006), quienes concluyeron
que una metodologia de enseflanza de vocabulario que implica los elementos del juego

contribuye favorablemente en la practica docente y en la actitud de los estudiantes hacia la
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adquisicion del 1éxico; asimismo los autores (Moreno, 2015); (Jaffri & Talib, 2017) resaltaron que
las estrategias de ensefhanza ladicas o gamificadoras basadas en las TIC para el desarrollo de
competencias, innovan los modelos pedagégicos tradicionales que ciertamente han limitado el
aprendizaje. Por otra parte, se buscé superar la falencia presentada en el estudio de (Miguel
Garcia, 2005), quien encontrd que el vocabulario ha sido considerablemente relegado dentro de
la ensefianza de una lengua extranjera con una practica escaza y apenas planificada, por lo cual
en esta investigacion se pretende impulsar a la competencia 1éxica de forma regular y
estructurada en el proceso de ensefianza. Asi también, se hace imperante corregir la omision
presentada en la investigacion de (Martinez & Pérez, 2015) sobre la elecciéon adecuada de la

herramienta basada en las TIC que se utilice en la estrategia de ensefianza.

Por tal razon, este trabajo se enfoca en desarrollar una estrategia de gamificacién para la
adquisicion de vocabulario del idioma Inglés que incluya particularidades propias del juego y que
ademas, cuente con el apoyo de una plataforma en linea debidamente elegida para este fin. De
esta manera se proyecta dar a la instruccion actual del léxico mayor presencia en la practica
docente, asi como un cambio auténtico y necesario al ser uno de los aspectos mas relevantes al
momento de ensefiar una lengua, y lo que a pesar de su contexto gamificado conllevara a un

aprendizaje significativo que aporte en la adquisicion de la competencia léxica.
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Capitulo 4

Metodologia

4.1. Diagnostico

A través de la practica docente en la UDLA de Quito con estudiantes de la carrera de
Odontologia que cursan los niveles pre-intermedios de Inglés, se observa que los estudiantes
presentan un déficit en el vocabulario lo que dificulta la precision y fluidez de sus ideas al
expresarse. A criterio del investigador, los docentes deben utilizar estrategias de ensefianza que
incentiven el desarrollo del vocabulario, ya que las actualmente utilizadas son monétonas,
escasamente motivadoras y con un uso minimo de herramientas atractivas e interactivas como

las TIC que generen un impacto positivo en el aprendizaje.

Para el andlisis de los documentos que permitieron la comprensiéon de este estudio, fue
necesario revisar fuentes bibliograficas de distintos autores que fundamenten la teoria
propuesta. Asi también, se elaboraron y validaron para su posterior aplicacién técnicas e
instrumentos de recoleccion de datos, tales como la encuesta y la observacion directa. La muestra
ala que se aplicé el estudio, representa a toda la poblacion la cual la constituyeron 60 estudiantes

y 2 docentes, seleccionada a criterio intencional del investigador.

Segun lo sefialado por (Bernal, 2007), las técnicas de recopilacidon de datos son procedimientos
de medicién mediante los cuales es posible recopilar informacién valida, fiable y objetiva, con el
fin de resolver la pregunta sujeto de estudio. En esta investigacion se utilizaron las siguientes

técnicas:

Encuesta: en este caso la encuesta aplicada a estudiantes y docentes permitié conocer las
caracteristicas mas importantes de la problematica sujeto de estudio relacionada con la

adquisicién de vocabulario del idioma Inglés.

Observacion directa: en esta investigacion, esta técnica permitié verificar las estrategias de
ensefianza de vocabulario del idioma Inglés utilizadas en el aula y su influencia en el aprendizaje

de los estudiantes.
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4.2. Método aplicado

Un problema de investigacion se puede abordar desde dos perspectivas diferentes con el uso
de métodos cuantitativos y cualitativos, es decir que es posible generar y verificar teorias en un
mismo estudio (Morse, 1991). Este proyecto de investigacion tuvo un enfoque mixto, en donde se
utilizé herramientas de apoyo para la obtencién de informacién, como la metodologia cualitativa
y cuantitativa, las mismas que permitieron determinar el problema que se suscita en la
adquisicion del vocabulario de los estudiantes del nivel pre-intermedio de Inglés de la Carrera de

Odontologia de UDLA de Quito.

Se utiliz6 la metodologia documental para el andlisis de documentos y una revisién minuciosa
de distintas fuentes bibliograficas que respaldaron la teoria propuesta, en donde se determiné
que en la actualidad solamente una minoria de docentes pone en practica técnicas creativas para
la ensefianza del vocabulario y lo asume como una parte imperiosa de la instrucciéon, mientras
que para otros docentes carece de importancia la necesidad de que los estudiantes amplien su
léxico y asi mejoren su habilidad lingiiistica. Ademas se resalté que el uso de las herramientas
que ofrecen las TIC como métodos novedosos de enseflanza, pueden solventar ciertas carencias

de la realidad educativa actual.

Asimismo, se procedié con la elaboracidén y validacién de dos instrumentos de recoleccién de
datos para su posterior aplicaciéon: la observacién directa de clases, que permitié verificar las
estrategias de ensefianza de vocabulario del idioma Inglés que se utilizan en la actualidad, y la
encuesta a los estudiantes y docentes, que permitié conocer las caracteristicas mas importantes

del problema que es objeto de estudio.

En cuanto a la observacién directa, el investigador llevd a cabo dos observaciones de
diferentes sesiones de clases de los estudiantes del nivel pre-intermedio de Inglés en las
instalaciones de la Facultad de Odontologia de la UDLA; para dicha actividad, como instrumento
de verificacién se cont6 con una lista de cotejo, que consistié en un listado de aspectos a valorar
sobre la sesién de cada clase dictada, en referencia a las estrategias y herramientas utilizadas por

el docente titular, resultados que fueron posteriormente analizados e interpretados.

En lo que se refiere a la aplicacion de la encuesta a los alumnos y docentes del nivel pre-

intermedio de Inglés, como instrumento se utilizé6 un cuestionario de preguntas cerradas y
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abiertas sobre las actividades realizadas para la adquisicion de vocabulario de Inglés que se
desarrollan diariamente en las clases, lo que permitidé recabar informacién sobre las
caracteristicas mas importantes del problema investigado en este entorno estudiantil y cuyos

resultados fueron analizados e interpretados posteriormente.

El tipo de disefio planteado para esta investigacion fue el cuasi experimental, en el cual el tipo
de muestro fue no probabilistico, puesto que de la poblaciéon se selecciond a grupos intactos de
estudiantes nivel pre-intermedio de Inglés para el respectivo estudio. Los dos cursos
seleccionados estuvieron conformados por 30 estudiantes cada uno; el paralelo ING300-30 fue
considerado como grupo experimental en el que se implement6 la estrategia de gamificacion
para la adquisicién de vocabulario de Inglés, mientras que el paralelo ING300-31 se consideré

como el grupo de control en el cual no se aplicé el tratamiento.

Por otra parte, a través de la metodologia cuantitativa se utilizé la recoleccién de datos con
base en la medicién numérica y se efectud el andlisis estadistico de resultados para establecer
patrones de comportamientos en los dos grupos de estudiantes seleccionados, para lo cual se
efectué una comparaciéon de la situacion inicial y final de ambos grupos por medio de la

aplicacién de un pre-test y post-test, los cuales fueron validados preliminarmente.

4.3. Materiales y herramientas

Para el caso en estudio, se utiliz6 la técnica de la encuesta y como instrumento de recolecciéon
de datos el cuestionario. Se elaboraron 2 cuestionarios a través del servicio via web de hojas de
calculo, realizado en tecnologia AJAX, conocido como Google Forms. Por un lado, un cuestionario
fue aplicado a los 60 estudiantes del nivel pre-intermedio de Inglés de la UDLA de Quito, el
mismo que constd de preguntas mixtas, 16 cerradas y 1 abierta (ver apéndice A). De la pregunta
1 ala 12 fueron tipo escala de Likert las cuales fueron disefiadas para permitir a los encuestados
responder en grados variables a cada elemento que describe las caracteristicas de su aprendizaje
de acuerdo a su criterio. Del item 13 al 16 se incluyeron preguntas de opcién multiple, ya que no
eran excluyentes entre si. La pregunta 17 fue de tipo abierta y permitié que los encuestados
escriban su propia respuesta u opinién sobre lo consultado. Por otra parte, el otro cuestionario
fue aplicado a los 2 docentes que imparten la asignatura al mencionado nivel, el mismo que

también const6 de preguntas mixtas basadas en similares formatos, 12 cerradas y 1 abierta (ver
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apéndice B). De la pregunta 1 a la 9 fueron tipo escala de Likert, del item 10 al 12 se incluyeron

preguntas de opcién multiple, y finalmente la pregunta 13 fue de tipo abierta.

Con el propésito de estimar la confiabilidad de los instrumentos aplicados a los estudiantes y
docentes se utilizd el coeficiente del Alpha de Cronbach (o), el mismo que valida el levantamiento
de una escala y cuantifica la correlacién que existe entre los items que forman parte de los
cuestionarios. Seguin (Botello, Arredondo, Gallardo, & Caballero, 2014), en determinados
contextos y por tacito convenio, se considera que valores del alfa superiores a 0,7 o 0,8 son
suficientes para garantizar la fiabilidad del instrumento, y mientras mas se aproximen a 1,
existira un mayor grado de fiabilidad. Como se observa en la tabla 1, la confiabilidad del
cuestionario aplicado a los estudiantes establecida por medio de la prueba Alpha de Cronbach fue
de 0,8263; por lo que se concluye que este instrumento tiene un buen grado de fiabilidad para
recolectar datos. En el caso del cuestionario aplicado a los docentes, los resultados indican que el
instrumento presenté una fiabilidad de 0,7824; valor que se encuentra dentro del rango
establecido como aceptable, por lo tanto existe un grado de confiabilidad del cuestionario

aplicado.

Tabla 1. Coeficientes alfa resultantes

Instrumento items Alpha estadistico

Cuestionario sobre la adquisicién
de vocabulario Inglés aplicado a 16 a=0,8263
estudiantes.

Cuestionario sobre la enseflanza
de vocabulario Inglés aplicado a 12 a=0,7824

docentes.
Fuente: elaboracion propia

As{ también, se utilizé la técnica de la observacion directa y como instrumento de recoleccién
de datos la lista de cotejo (Ver apéndice C), la misma que const6 de 12 indicadores que
permitieron registrar la presencia o ausencia de diferentes aspectos a valorar en las sesiones de
clases de los 2 docentes observados, esto en referencia al desarrollo propio de la clase, la

metodologia y materiales utilizados.

El objetivo de estas técnicas fue recopilar informacién y triangular la misma con la finalidad de

obtener datos certeros sobre el diagndstico de la situacién actual de la ensefianza de vocabulario
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del idioma Inglés, para que en base a ello, se tomen las medidas necesarias que permitan trabajar

en la problematica sujeto de estudio.

4.4. Poblacién y muestra

El universo lo constituyeron los docentes y estudiantes de nivel pre-intermedio de Inglés de la
Carrera de Odontologia de la UDLA de Quito, y la poblaciéon de interés para este estudio la
formaron 2 docentes y los 60 estudiantes pertenecientes a este nivel, quienes fueron asignados
con anterioridad en los cursos ING300-30 e ING300-31 por parte de la misma institucion
educativa. Debido a que la poblacidn es finita, es decir que podemos acceder a todos los
individuos que la componen, la seleccion de la muestra fue de tipo no probabilistico al
seleccionar intencionalmente a grupos intactos de individuos que cumplan con ciertas
caracteristicas para el respectivo estudio, mas que por un criterio estadistico de generalizacion

(Sampieri, 2014).

4.5. Recopilacion y procesamiento de la informacion

Luego de la recoleccién de datos obtenida a través de las encuestas a docentes y alumnos, asi
como de la observacion de clases, se procedi6 con la respectiva revision, clasificacion y validacion
de dicha informacién. Con la ayuda del programa Excel, se tabularon los datos en una matriz
numérica para el posterior andlisis de los resultados y su representacién en graficos estadisticos.

Se detalla a continuacién la informacién ya procesada con su respectivo analisis:

Observacion

En la visita programada a las dos sesiones de clases y con el uso de la lista de cotejo, se pudo
registrar la presencia o ausencia de diferentes aspectos a valorar. Por una parte, la investigadora
verificé que los docentes observados utilizaron las estrategias de repeticién y contextualizacion
para la instrucciéon del nuevo vocabulario de Inglés; estas metodologias tradicionales le dieron
total protagonismo a los docentes y les resto participacién a los estudiantes en todos los
momentos de la clase, ya que gran parte de la sesidn, los docentes se dedicaron a explicar
literalmente el significado de las palabras. Asimismo, se pudo apreciar que los estudiantes no
estaban totalmente involucrados en el proceso de aprendizaje, y que realizaban las actividades

de repeticiéon y contextualizacién de forma mecanica sin que esto genere interés o motivacion
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para aprender, ademas debido al corto tiempo dedicado a la practica del nuevo vocabulario, los
estudiantes no tuvieron la oportunidad de profundizar el conocimiento. Por otra parte, en
relaciéon al material y herramientas utilizadas, el principal recurso en el que los docentes
apoyaron su metodologia de ensefianza, fue el libro; uno de los docentes si utiliz6 el teléfono

celular como recurso tecnolégico, pero solo para realizar la evaluacién al finalizar la clase.
De lo observado se puede concluir que en las dos sesiones de clases el desarrollo del 1éxico de
los estudiantes carece de la atencidon necesaria y que las metodologias utilizadas actualmente por

los docentes no promueven la adquisicién del vocabulario.

Tabla 2. Resultado de la observacion de clases

Dimensiones Indicador SI NO Total
Motivacion inicial Actividad previa para despertar el interés de los 1 1 2
estudiantes.

Construccion del

aprendizaje Actividad que permite construir activamente el 1 1 2
aprendizaje del nuevo vocabulario.
Metodologia interesante, motivadora y significativa para . 2 2

los estudiantes.

Metodologia Metologia proporciona oportunidades de participacion en i ? 2

distintos momentos de la clase.

Metodologia promueve la adquisicion del nuevo - 2 2
vocabulario

Recursos tecnoldgicos para promover construccién 1 1 2
vocabulario.

Otros recursos (libros, texto de trabajo, imagenes,
Organizaciény usode | 4y gjovisuales, etc.) para promover la construccién del 2 - 2

recursos nuevo vocabulario.

Distribucion adecuada del tiempo para instruccién 1 1 2

vocabulario
Tono clase emotivo, novedoso y significativo para ) 2 2

Clima en el aulay estudiantes

participacion
- 2 2
Estudiantes inmersos durante el desarrollo de la clase
Recursos tecnoldgicos o recursos materiales para el cierre 1 1 2
y conclusiones de la clase.
Cierre y evaluacion

Evaluacién para comprobar aprendizaje nuevo 2 - 2

vocabulario

Fuente: elaboracion propia
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Encuesta a docente

La encuesta aplicada a los docentes present6 los siguientes resultados:

Grafico 1. Importancia desarrollo del 1éxico

;Qué importancia tiene para usted trabajar en el desarrollo
de la competencialéxica del idioma Inglés de los
estudiantes?

s Muy poco =Poco =Algo = Bastante =Mucho

Fuente: elaboracion propia

Los dos docentes encuestados califican, respectivamente, que el trabajar en el desarrollo de
la competencia léxica del idioma Inglés es de bastante y mucha importancia. De este criterio se
puede inferir que la ensefianza de vocabulario no solo debe tener el suficiente protagonismo en
la practica docente, sino también, una gran cantidad de oportunidades en la clase que permitan el

desarrollo de esta competencia.
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Grafico 2. Aporte del vocabulario a la competencia comunicativa

(Considera usted que el conocimiento de vocabulario del
idiomaInglés aporta en el desarrollo de la competencia
comunicativa de los estudiantes?

= Muy poco = Poco = Algo = Bastante =Mucho

Fuente: elaboracion propia

Los dos docentes encuestados coinciden en que el conocimiento de vocabulario de Inglés
aporta mucho en el desarrollo de la competencia comunicativa de los estudiantes. Por
consiguiente, se puede deducir que utilizar estrategias de ensefianza que promuevan la
adquisicion de vocabulario es necesario para que los estudiantes expresen sus ideas con fluidez y

elocuencia.
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Grafico 3. Dedica tiempo a la ensefianza de vocabulario

(Piensa usted que dedica el tiempo suficiente de su practica
docente a la ensefianza de vocabulario del idioma Inglés?

= Muy poco =Poco =Algo »Bastante = Mucho

Fuente: elaboracién propia

Los dos docentes encuestados manifiestan, respectivamente, que durante la practica docente
Unicamente dedican algo o poco de su tiempo a la ensefianza de vocabulario. Por lo tanto, es
fundamental que los educadores organicen apropiadamente el proceso de ensefianza de todas las
habilidades lingiiisticas del lenguaje, de tal manera que la adquisicion de vocabulario cuente con

el tiempo suficiente para su instruccion.
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Grafico 4. Estrategias de ensefianza desarrollo 1éxico

(Considera qué las estrategias de ensefianza que
actualmente utiliza generan un impacto positivo en el
desarrollo del léxico de los estudiantes?

s Muy poco =Poco = Algo = Bastante = Mucho

Fuente: elaboracion propia

Los docentes encuestados manifiestan al 100% que las estrategias de ensefianza que
comunmente utilizan para el desarrollo del 1éxico, solo generan algo de impacto en el aprendizaje
de los estudiantes, es decir, los educandos atn presentan carencias en lo que respecta a la
adquisicion de vocabulario. Por lo tanto, es necesario integrar cambios en la practica docente

tradicional que influyan positivamente en el aprendizaje de vocabulario.
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Grafico 5. Juegos como estrategias didacticas

;Integra en sus clases los juegos como estrategias
didacticas de ensefianza de vocabulario del idioma Inglés?

= Muy poco " Poco = Algo = Bastante = Mucho

Fuente: elaboracion propia

Los dos docentes encuestados manifiestan que una parte de su instruccién incluye a los juegos
como estrategia didactica para la ensefianza de vocabulario de Inglés. Por lo tanto, se considera
primordial innovar este tipo de actividades para que se integren en la practica docente de

manera mas frecuente y contribuyan en el proceso de adquisicién de vocabulario.
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Grafico 6. Aprendizaje a través de juegos

iCree usted que los estudiantes podrian aprender
vocabulario a través de la aplicacion de juegos?

= Muy poco = Poco = Algo - Bastante =Mucho

Fuente: elaboracién propia

Los dos docentes encuestados estan bastante de acuerdo en que los estudiantes podrian
aprender vocabulario a través de la aplicacidon de juegos en su practica docente. Por lo tanto,
seria de gran ayuda para los docentes la implementacién de una estrategia de enseflanza basada
en los elementos del juego, puesto que la presentacion de contenidos en forma lidica podria

facilitar la instruccién y aprendizaje de vocabulario.
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Grafico 7. TIC para la ensefianza vocabulario

(En el desarrollo de sus clases utiliza las TIC (Tecnologias de
la Informacion y Comunicacion) parala ensefianza de
vocabulario del idiomainglés?

= Muy poco =Poco = Algo = Bastante = Mucho

Fuente: elaboracion propia

Los 2 docentes encuestados manifiestan, respectivamente, que en el desarrollo de sus clases
las TIC no son muy utilizadas para la ensefianza de vocabulario del idioma Inglés. Por lo tanto, es
imprescindible promover el uso de las TIC de forma mas continua en la practica docente, ya que
las tecnologias apoyan el aprendizaje de los estudiantes y permiten la transformacién de las

estrategias de ensefianza.
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Grafico 8. Uso de dispositivos electrénicos

(Utiliza dispositivos electronicostales como el teléfono
celular como parte del proceso de ensefianza de vocabulario
delidioma Inglés?

= Muy poco = Poco = Algo = Bastante =Mucho

Fuente: elaboracion propia

Los dos docentes encuestados manifiestan, respectivamente, que los dispositivos electrénicos
no son muy utilizados como parte del proceso de ensefianza de vocabulario del idioma Inglés. Por
lo tanto, la aplicacién de la tecnologia en la ensefianza se torna relevante, puesto que los
estudiantes estdn constantemente rodeados de dispositivos electrénicos y reaccionan

positivamente a su uso.
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Grafico 9. Plataformas en linea

(Estaria interesado en utilizar plataformas en linea a través
de dispositivos electrdnicos que promuevan el aprendizaje
de vocabulario del idioma Inglés de los estudiantes?

= Muy poco =Poco =Algo = Bastante = Mucho

Fuente: elaboracion propia

Los dos docentes encuestados manifiestan que estarian bastante interesados en utilizar
plataformas en linea a través de dispositivos electrdnicos que promuevan el aprendizaje de
vocabulario del idioma Inglés. Por lo tanto, se puede considerar a las plataformas en linea a
través de los dispositivos electrénicos como un recurso adicional a disposicion de los docentes
que permita hacer una mejor distribuciéon de tiempo, y a la vez potenciar la adquisiciéon de

vocabulario de los estudiantes.
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Grafico 10. Tipo de estrategias de ensefianza

/Qué estrategias utiliza para la ensefianzade vocabulario del idiomaInglés?

Traduccion
0%

Asociacién Mnemoténica
19%

Repeticion
18%

Cooperacion Autorecopilacién
9%

Contextualizacion
18%

Basada en tareas
18%

Comunicativa
9%

Fuente: elaboracién propia

Los dos docentes encuestados revelan que las estrategias mas utilizadas para la ensefianza de
vocabulario son la repeticion, la asociacion de palabras con imagenes, la contextualizacion y la
basada en tareas. En menor porcentaje manifiestan, respectivamente, que el trabajo cooperativo,
comunicativo y de autorecopilaciéon o seleccion de vocabulario también son utilizados; sin
embargo, en ninguno de los casos hacen uso de la traduccién como método de ensefianza. Por
consiguiente, es factible la integracién de una nueva estrategia que abarque varias de las
actividades tradicionalmente ya utilizadas, y que ademas involucre las mecanicas del juego a
través del uso de las TIC como recurso didactico innovador en el proceso de ensefianza de

vocabulario del idioma Inglés.
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Grafico 11. Herramientas utilizadas

Seleccionelas herramientas que generalmente utiliza en sus clases parala
ensefianza de vocabulario del idioma Inglés.

Canciones y peliculas;
0%

Texto de trabajo; 14% Diccionario; 14%

Flash cards; 29%

Juegos; 0%

Herramientas
tecnoldgicas; 14%

Fuente: elaboracién propia

Los dos docentes encuestados revelan que tanto el uso de las flashcards como el libro y CD de
audio son las herramientas habitualmente utilizadas para la ensefianza de vocabulario. Uno de
los docentes manifiesta que también hace uso del texto de trabajo, mientras que el otro apoya la
instruccion con diccionarios y herramientas tecnoldgicas. En ninguno de los casos se menciona a
los juegos como recurso didactico, por lo cual se requiere implementar una herramienta que
fomente la integracion del juego en las clases y que permita transformar la ensefianza tradicional

de vocabulario en un proceso efectivo y atractivo para los estudiantes.
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Grafico 12. Recursos tecnolégicos

;Cuales sonlos recursos tecnoldgicos que ha utilizado parala
ensefianza de vocabulario del idioma Inglés?

Ninguno

Podcasts
odcas 0%

0%

Redes sociales
0%

Plataformas en
lineas
33%

Blogs

Diccionarios en linea
33%

Fuente: elaboracién propia

De los dos docentes encuestados se evidencia que la tecnologia no es uno de los recursos mas
utilizados para la ensefianza de vocabulario de Inglés, es asi que ninguno de los encuestados ha
utilizado las redes sociales, los podcasts o los juegos en linea. Uno de los docentes manifiesta
hacer uso de los blogs y diccionarios virtuales para la instruccion de vocabulario, el otro
educador por su parte, indica que la plataforma en linea ha sido el tGnico recurso tecnolégico
utilizado. Por lo tanto, se requieren tomar acciones que conlleven a incluir en mayor medida los
recursos tecnoldgicos en la practica docente con la finalidad de fortalecer el proceso de

enseflanza y asi desarrollar la competencia 1éxica de los estudiantes.
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Cuadro 4. Patrones de respuesta pregunta abierta

Pregunta Patrones de respuesta

(Estaria interesado en integrar en | -Interés en la integracion de la estrategia

su  practica docente una | -TIC fomentan el aprendizaje de los estudiantes

estrategia de ensefianza basada | -Amplio conocimiento de los estudiantes sobre tecnologia

en los elementos del juego y el | -Juegos enfocados en los contenidos de aprendizaje

uso de los recursos tecnoldgicos | -Limitado tiempo para abarcar la instruccién de

para la instruccion de | vocabulario

vocabulario del idioma Inglés? | _pjdjctica divertida igual a impacto positivo en

¢(Por qué? aprendizaje

Fuente: elaboracion propia

Con el proposito de identificar las percepciones de los dos docentes sobre la integraciéon de
una estrategia de ensefianza basada en los elementos del juego y el uso de los recursos
tecnoloégicos para la instruccion de vocabulario del idioma Inglés, se planteé la ultima pregunta
de tipo abierta, en la que se pudo recabar un punto de vista mas profundo de los encuestados. Las
respuestas obtenidas se agruparon en ideas principales que destacan el interés y apertura de los
docentes por la integracion de una nueva estrategia de ensefianza que haga uso de las TIC, y que
a la vez incluya los elementos del juego, puesto que esta podria causar un impacto positivo en el
aprendizaje los estudiantes de esta nueva era tecnoldgica. Sin embargo, indican su inquietud
sobre el tiempo que tomaria la implementaciéon de una nueva estrategia en su practica docente,
ya que actualmente el tiempo es limitado incluso para ensefiar las otras habilidades lingiiisticas
del idioma, tanto asi que la instruccién de vocabulario ha quedado rezagada. Por lo tanto los
docentes consideran necesario tratar de mejorar las metodologias actuales de ensefianza de
vocabulario, pero con el andlisis adecuado de los recursos tecnolégicos, de tal manera que no
requieran largos periodos de tiempo para su implementaciéon y los incentive a incluir a la

estrategia en su practica docente diaria.
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Encuesta a los estudiantes

La encuesta aplicada a los estudiantes presentd los siguientes resultados:

Tabla 3. Conocimiento de vocabulario idioma Inglés

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy poco 10 17%
Poco 14 23%
Algo 27 45%
Bastante 9 15%
Mucho 0 0%
TOTAL 60 100%

Fuente: elaboracion propia

Grafico 13. Conocimiento de vocabulario del idioma Inglés

;Cual es su nivel actual de conocimiento de vocabulario

delidiomaInglés?
45%
23%
A
Muy poco Poco Algo Bastante Mucho

Fuente: elaboracién propia

De los 60 estudiantes encuestados el 45% sefiala que tiene algo de conocimiento de

vocabulario de Inglés, el 23% un poco y el 17% manifiesta tener muy poco conocimiento. Asi

también, solo un 15% indica poseer bastante conocimiento. Por lo tanto, se requieren de acciones

para mejorar el proceso de adquisicién de vocabulario de Inglés, de tal manera que todos los

estudiantes tengan el mismo nivel de conocimiento de nuevas palabras, frases o colocaciones, y

asi puedan incrementar su léxico.
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Tabla 4. Importancia del aprendizaje de vocabulario Inglés

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy poco 1 2%
Poco 0 0%
Algo 9 15%
Bastante 31 52%
Mucho 19 32%
TOTAL 60 100%

Fuente: elaboracion propia

Grafico 14. Importancia del aprendizaje de vocabulario Inglés

(Qué importancia tiene para usted el aprendizaje de
vocabulario del idioma Inglés?

52%

15%
2% 00
-
Muy poco Poco Algo Bastante Mucho

Fuente: elaboracion propia

De los 60 estudiantes encuestados, el 52% opina que el aprendizaje de vocabulario de Inglés
tiene bastante importancia, asi también para el 32% es de mucha importancia; un minimo
porcentaje del 13% manifiesta que solo tiene algo de importancia, mientras que un 2% le resta
total importancia. Por lo tanto, se puede deducir que la mayoria de los estudiantes hacen
relevancia al aprendizaje de vocabulario de Inglés, por lo cual es necesario implementar
estrategias que incentiven la instruccion de esta parte fundamental del idioma y generen interés

en los estudiantes.
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Tabla 5. Aprendizaje de vocabulario para comunicarse

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy poco 1 2%
Poco 0 0%
Algo 9 15%
Bastante 18 30%
Mucho 32 53%
TOTAL 60 100%

Fuente: elaboracién propia

Grafico 15. Aprendizaje de vocabulario para comunicarse

(Piensa que es necesario aprendervocabulario del
idioma Inglés para poder comunicarse?

53%
30%
15%
2-% 0%
Muy poco Poco Algo Bastante Mucho

Fuente: elaboracion propia

De los 60 estudiantes encuestados una representacién mayoritaria del 53% expresa que tiene
mucha necesidad el aprender vocabulario para poder comunicarse en Inglés, un 30% lo califica
como bastante necesario a la hora de comunicarse, pero el 15% piensa que solo hay algo de
necesidad. Asi también, y a pesar de no ser un porcentaje representativo, el 2% considera que es
de muy poca importancia aprender vocabulario para tener una comunicacién verbal en Inglés. De
este criterio se puede inferir que la mayoria de estudiantes estan conscientes de lo fundamental
que es el vocabulario a la hora de comprender y sobre todo producir el idioma Inglés, por lo
tanto, es viable la implementacién una estrategia de enseflanza que permita afianzar el

conocimiento de vocabulario.
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Tabla 6. Vocabulario facilita la comunicacién en Inglés

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy poco 1 2%
Poco 2 3%
Algo 6 10%
Bastante 23 38%
Mucho 28 47%
TOTAL 60 100%

Fuente: elaboracién propia

Grafico 16. Vocabulario facilita la comunicacion en Inglés

;Considera que el conocimiento de vocabulario del
idioma Inglés podria facilitarla precisiony fluidez de
susideas para comunicarse?

47%
38%

10%
2% 3%

Muy poco Poco Algo Bastante Mucho

Fuente: elaboracion propia

De los 60 estudiantes encuestados la mayoria que representa el 47% y 38 % respectivamente,
sefiala que el conocimiento de vocabulario podria facilitar la precision y fluidez de sus ideas para
establecer una comunicaciéon en Inglés. Sin embargo, solo un porcentaje minoritario de la
poblacién encuestada que representa el 3% y 2% respectivamente, no considera este notable
aspecto como influencia para su comunicacién en Inglés. Por lo tanto, se puede inferir que la
adquisiciéon de vocabulario es elemental, ya que un amplio 1éxico en los estudiantes podria
facilitar la expresién de sus ideas con precisién y fluidez, lo que a la vez conllevara a la

produccién de una comunicacidn efectiva
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Tabla 7. Practica del vocabulario en clases

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy poco 12 20%
Poco 16 27%
Algo 26 43%
Bastante 6 10%
Mucho 0 0%
TOTAL 60 100%

Fuente: elaboracion propia

Grafico 17. Practica del vocabulario en clases

Sefiale en qué medida se realiza la practica de vocabulario
en sus clases de Inglés.

43%
27%
20%
10%
0%
4
Muy poco Poco Algo Bastante Mucho

Fuente: elaboracion propia

De los 60 estudiantes encuestados se evidencia que el 47% que representa a la mayoria
practica poco o muy poco el vocabulario en las clases de Inglés, mientras que un 43% si practica
algo de vocabulario. Unicamente un 10% manifiesta que realiza bastante practica del léxico
aprendido en clases. Por lo tanto, la integraciéon de métodos de ensefianza para la adquisicién de
vocabulario en Inglés que permitan trabajar de forma mds continua en clases es imprescindible,
ya que sin la suficiente practica no se puede desarrollar las habilidades comunicativas de los

estudiantes.
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Tabla 8. Adquisicién de vocabulario con estrategias de enseflanza actuales

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy poco 5 8%
Poco 14 23%
Algo 35 58%
Bastante 6 10%
Mucho 0 0%
TOTAL 60 100%

Fuente: elaboracién propia

Grafico 18. Adquisicion de vocabulario con estrategias de ensefianza actuales

;Cree qué con las estrategias de ensefianza
actualmente utilizadas por el docente, usted ha
adquirido el suficiente vocabulario para poder

comunicarse en Inglés adecuadamente?

58%

10%
0%
A
Muy poco Poco Algo Bastante Mucho

Fuente: elaboracion propia

De los 60 estudiantes encuestados el 23% y 8%, respectivamente, sefialan que las estrategias
actualmente utilizadas por el docente para la ensefianza de vocabulario en Inglés, han aportado
poco y muy poco en la adquisiciéon de vocabulario para poder comunicarse, en cambio solo un
10% manifiesta que han sido de bastante utilidad para esta tematica. Por otro lado, el 58% cree
que han adquirido algo de vocabulario a través de estas estrategias, lo que puede interpretarse
de forma positiva, ya que si se establecen nuevas formas de enseflanza y enfocadas en los
estudiantes, la adquisicion de vocabulario se podria lograr con mayor efectividad y la

comunicacién en Inglés seria factible.

66



Tabla 9. Métodos tradicionales de ensefianza facilitan el aprendizaje vocabulario

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy poco 7 12%
Poco 11 18%
Algo 34 57%
Bastante 8 13%
Mucho 0 0%
TOTAL 60 100%

Fuente: elaboracién propia

Grafico 19. Métodos tradicionales de ensefianza facilitan el aprendizaje vocabulario

;Considera que los métodos tradicionales de

ensefianza de vocabulario del idiomalInglés

basados en la memorizaciény traduccion de
palabras a su lengua materna, facilitan su

aprendizaje?
57%
18%
12% 13%
. g .
a—
Muy poco Poco Algo Bastante = Mucho

Fuente: elaboracién propia

De los 60 estudiantes consultados el 57% considera que los métodos tradicionales de
ensefianza basados en la memorizacién y traduccién de palabras han logrado facilitar algo del
aprendizaje de vocabulario en Inglés. En cambio el 18% y 12%, respectivamente, indica que poco
y muy poco estos métodos han facilitado su aprendizaje. Solo un 13% se inclina a opinar que la
memorizacién y traducciéon son de bastante ayuda para la adquisicion de vocabulario. Por
consiguiente, se requiere cambiar la forma actual en la que se instruye el 1éxico, y ademas se
deben integrar métodos alternativos de ensefianza que permitan un aprendizaje activo de todos
los estudiantes a fin de que se facilite la adquisicién de vocabulario en Inglés y se consolide su

conocimiento.
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Tabla 10. Juegos como estrategias de ensefianza de vocabulario

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy poco 12 20%
Poco 18 30%
Algo 29 48%
Bastante 1 2%
Mucho 0 0%
TOTAL 60 100%

Fuente: elaboracion propia

Grafico 20. Juegos como estrategias de ensefianza de vocabulario

(El docente emplea juegos como estrategias
didacticas de ensefianza de vocabulario del idioma

Inglés?
48%
30%
20%
2% 0%
C 4 a—
Muy poco Poco Algo Bastante Mucho

Fuente: elaboracion propia

De los 60 estudiantes encuestados el 48% sefiala que si se emplean algo de juegos como parte
de las estrategias didacticas para la ensefianza de vocabulario en Inglés. Sin embargo, la mayoria
que representa el 30% y 20%, respectivamente, tiene una apreciacion diferente al indicar que el
docente emplea poco y muy poco los juegos para la instruccién de vocabulario. Por lo tanto, la
ensefanza ludica, que no es un método nuevo sino algo que se ha utilizado a los largo de los afios,
debe considerarse como una alternativa para la ensefianza de vocabulario en Inglés para que las
clases se tornen mas atractivas, divertidas y despierten el interés en los estudiantes, lo que a su

vez contribuira al desarrollo no solo de la competencia Iéxica, sino también de la expresion oral

de los mismos.
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Tabla 11. Interés en el aprendizaje de vocabulario a través de juegos

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy poco 1 2%
Poco 0 0%
Algo 9 15%
Bastante 21 35%
Mucho 29 48%
TOTAL 60 100%

Fuente: elaboracion propia

Grafico 21. Interés en el aprendizaje de vocabulario a través de juegos

(Estaria interesado en aprender vocabulario a través
de la aplicacién de juegos?

48%
35%
15%
Sy 0%
Muy poco Poco Algo Bastante Mucho

Fuente: elaboracion propia

Ante la pregunta planteada el 48% de los 60 estudiantes encuestados indican tener mucho
interés en el método de aprendizaje de vocabulario en Inglés a través de la aplicacién de juegos.
Un porcentaje considerable del 35% también expresa bastante interés en este tipo de
aprendizaje, mientras que solo un 10% y 2%, respectivamente, manifiesta algo o muy poco
interés en aprender vocabulario a través de la ensefianza lidica. Por lo tanto, se requiere adaptar
los juegos en dependencia del vocabulario en Inglés que se quiera ensefiar y practicar, puesto que
al ser un elemento de alto interés para los estudiantes podria promover altamente la adquisicién

de vocabulario.
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Tabla 12.Utiliza herramientas tecnoldgicas para el aprendizaje de vocabulario

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy poco 6 10%
Poco 18 30%
Algo 35 58%
Bastante 1 2%
Mucho 0 0%
TOTAL 60 100%

Fuente: elaboracién propia

Grafico 22. Utiliza herramientas tecnolédgicas para el aprendizaje de vocabulario

;Su docente utiliza herramientas tecnoldagicas para
generar el aprendizaje de vocabulario delidioma

inglés?
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30%
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2% 00
- i
Muy poco Poco Algo Bastante Mucho

Fuente: elaboracion propia

De los 60 estudiantes encuestados el 58% concuerdan que los docentes utilizan algo de
herramientas tecnolégicas para la ensefianza de vocabulario del idioma Inglés; un 30% y 10%,
respectivamente, seflalan que se utiliza poco y muy poco las herramientas tecnoldgicas en el
proceso de ensefianza, mientras que solo un 2% lo sefiala como bastante. Por lo tanto, para
mejorar la adquisicién del vocabulario del idioma Inglés, se requiere la integracién de una
estrategia de ensefianza que hago uso de la herramienta tecnolégica adecuada, y que dicha

estrategia sea utilizada de forma mas frecuente en la practica docente.
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Tabla 13. Utiliza herramientas tecnolégicas para el aprendizaje de vocabulario

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy poco 1 2%
Poco 0 0%
Algo 9 15%
Bastante 20 33%
Mucho 30 50%
TOTAL 60 100%

Fuente: elaboracion propia

Grafico 23. Aprendizaje de vocabulario con herramientas tecnolégicas

(Estaria interesado enaprendervocabularioa
través de técnicas basadas en el uso de
herramientas tecnolégicas?

50%
33%
15%
Muy poco Poco Algo Bastante =~ Mucho

Fuente: elaboracion propia

De los 60 estudiantes encuestados el 50% expresa que tiene mucho interés en aprender
vocabulario a través del uso de las herramientas tecnolégicas, mientras que solo un 2% de la
muestra seleccionada manifiesta muy poco interés. Asi también, un 33% demuestra bastante
interés hacia el aprendizaje basado en las herramientas tecnoldgicas y el 15% algo de interés
nada mas. Por consiguiente, se debe dar a la instrucciéon actual del 1éxico un cambio significativo
con el apoyo de las herramientas tecnoldgicas, que al mismo tiempo puede incrementar el interés

de los estudiantes para aprender.
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Tabla 14. Uso del celular para el aprendizaje del vocabulario

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy poco 11 18%
Poco 19 32%
Algo 20 33%
Bastante 8 13%
Mucho 2 3%
TOTAL 60 100%

Fuente: elaboracion propia

Grafico 24. Uso del celular para el aprendizaje del vocabulario

;Con qué frecuencia utiliza en clases dispositivos
electronicos tales como el teléfono celular, parael
aprendizaje de vocabulario del idioma Inglés?

3206 33%
18%
13%
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Fuente: elaboracion propia

De los 60 estudiantes encuestados el 33% y 32%, respectivamente, indican utilizar algo y poco
el teléfono celular para el aprendizaje de vocabulario en Inglés en clases; un 18% manifiesta que
utiliza este dispositivo electréonico muy poco, mientras que solamente un 13% y 3%,
respectivamente, lo emplean con bastante y mucha frecuencia. Por lo tanto, se requiere
incrementar el uso de dispositivos electronicos tales como el teléfono celular como herramienta

de aprendizaje que proporcione apoyo en la adquisicion de vocabulario del idioma Inglés.
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Grafico 25. Método preferido para aprender vocabulario en Inglés

;Cual es su método preferido paraaprendervocabulario

delidioma Inglés?
Aprender a través Ninguno Memorizar
de juegos 1% palabras
22% 20%

Tomar apuntes en
clase

Ver peliculas 3%
5%

Traducirala
lengua materna
8%

Utilizar
plataformas de
aprendizaje en
Practicar con linea 21%
nativos del idioma

6%

Escuchar misica
149%

Fuente: elaboracion propia

Con la finalidad de determinar el método preferido para aprender vocabulario en Inglés, se
planted esta pregunta con varias opciones de aprendizaje. De los 60 encuestados, se destacan 3
métodos con los que los estudiantes se sienten identificados en mayor porcentaje: el 22%
prefiere aprender a través de juegos, el 21% utiliza plataformas en linea y el 20% aprende el
vocabulario a través de la memorizaciéon. Por otro lado, un porcentaje considerable del 14%
indica escuchar musica para incrementar su léxico; la adquisicion de vocabulario a través de
peliculas, la traduccién, la practica con nativos y los apuntes en clases presentan el menor
porcentaje como métodos preferidos de aprendizaje; sin embargo, el 1% prefiere no utilizar
ningin método. Por lo tanto, es indispensable la integraciéon de una estrategia que haga uso de
las plataformas en linea y que ademas incluya los elementos del juego para la ensefianza de
vocabulario de Inglés, ya que podria potenciar la competencia 1éxica y también incluir algunas de
las caracteristicas de otros de los métodos de aprendizaje preferidos por los estudiantes tales

como la musica, las peliculas o la memorizacién.
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Grafico 26. Herramientas utilizadas para la ensefianza de vocabulario

Seleccione las herramientas generalmente utilizadas porel
docenteen las clases de Inglés parala ensefianza de

vocabulario.
Ninguna )
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Juegos 26%
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Fuente: elaboracién propia

De los 60 estudiantes encuestados el 37% manifiesta que el docente utiliza el texto de trabajo
para la ensefianza de vocabulario en Inglés, el 26% indica que utiliza las flash cards o imagenes
para la interpretacion de las palabras, el 18% indica que usan el diccionario y un 14% las
herramientas tecnolégicas. Por otra parte, las peliculas, las canciones, los juegos y la traduccion
presentan un bajo porcentaje como herramientas de apoyo en la practica del docente, mientras
que ningun estudiante sefiala no utilizar algin tipo de material. Por lo tanto, se requieren tomar
acciones para modernizar los materiales tradicionalmente utilizados en la practica docente tales
como el texto de trabajo o el diccionario, los cuales han tornado los ambientes educativos en
espacios monoétonos de aprendizaje, y en su lugar es primordial implementar herramientas tales
como las TIC para la ensefianza vocabulario en Inglés con la finalidad de afianzar el conocimiento

de los estudiantes.

74



Grafico 27. Dispositivos electronicos utilizados en clases

;Cuales sonlos dispositivos electrénicos que ha utilizado en
las clases delnglés con fines académicos?

Teléfono
celular 30%_\

Computadora
Table en laboratorio
19% 44%

Fuente: elaboracién propia

De los 60 estudiantes encuestados el 44% expresa que utilizan las computadoras de
laboratorio en las clases de Inglés con fines académicos, el 30% indica que el teléfono celular es
utilizado para el aprendizaje, un 19% se inclina por la Tablet, mientras que un 6% sefiala a la
laptop como el dispositivo electrdnico utilizado. Solamente el 1% de los estudiantes manifiesta
no utilizar ningin dispositivo para su aprendizaje. Por lo tanto, para lograr la transformacion de
la adquisicion de vocabulario del idioma Inglés es imprescindible que en la practica docente se
utilicen dispositivos electrénicos o méviles tales como el teléfono celular, ya que a través de ellos
la ensefianza se torna personalizada, cooperativa, interactiva, centrada en el contexto, y ademas

presenta caracteristicas particulares que no siempre surgen en la ensefianza tradicional.
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Grafico 28. Plataformas de aprendizaje usadas por los estudiantes

;Cuales son las plataformas de aprendizaje de Inglés en linea
que usted ha utilizado?

Babbel
Ninguna; 5% ClassDojo

7%
Duolingo
18%
Otras
31%
Kahoot

Socrative 19%

17%
Fuente: elaboracion propia

De los 60 estudiantes encuestados el 31% manifiesta haber utilizado diferentes plataformas en
linea para el aprendizaje de Inglés, mientras que el 19%, 18% y 17%, respectivamente, indican
haber utilizado las plataformas Kahoot, Duolingo y Socrative. En el caso de Babbel y ClassDojo su
uso presenta un menor porcentaje. Por otro lado, una representacion minoritaria del 2% sefiala
no hacer uso de ninguna de las plataformas en mencién. De lo expuesto se puede concluir que los
estudiantes demuestran interés en el aprendizaje del idioma Inglés a través del uso de las
plataformas en linea disponibles. Por lo tanto, es viable la implementacién de una estrategia de
enseflanza de vocabulario que hago uso de las herramientas tecnolégicas tales como las
plataformas en linea, y que ademas incluya particularidades del juego, lo que en conjunto

conllevara a un aprendizaje significativo.
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Tabla 15. Codificacion patrones de respuesta pregunta abierta

Patrones de respuesta Frecuencia | Porcentaje
A favor de la integracion 19 32%
Contar con buena conexioén internet 9 15%
Es necesario nuevas estrategias 12 20%
Estrategia basada en juegos dinamiza el aprendizaje 7 12%
Plataformas con juegos son interesantes 8 13%
Facilidad de practicar el nuevo vocabulario 5 8%
TOTAL 60 100%

Fuente: elaboracién propia

Grafico 29. Integracion de estrategia basada en juegos y plataformas en linea

{Qué le pareceriala integracién de una estrategia de ensefianza basada
en los elementos del juego y apoyada en aplicaciones o plataformas en
linea para el aprendizaje de vocabulario del idioma Inglés?
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Fuente: elaboracién propia

Con la finalidad de identificar las percepciones generales de los estudiantes sobre la
integracion de una estrategia de enseflanza basada en los elementos del juego y apoyada en las
plataformas en linea para el aprendizaje de vocabulario en Inglés, se efectu6 la dltima pregunta
de tipo abierta en la que se pudo recabar un punto de vista mas profundo de los 60 estudiantes
encuestados. Se realizd la codificacién de ideas obtenidas para agruparlas en patrones de
respuesta en donde un 30% y 20%, respectivamente, manifiestan que estan a favor de la
implementacion de este nuevo tipo de estrategias para la instruccién del 1éxico, ya que son
necesarias para una mejor practica docente y aprendizaje de los estudiantes. Asi también, un
13% y 12%, respectivamente, expresan que las plataformas en linea basadas en los juegos

generan interés al momento de aprender, y ademas dinamizan el aprendizaje. Por otro lado, el
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15% senala que para que la integracion de la nueva estrategia sea efectiva es necesario contar
con una buena conectividad, mientras que un 8% opina que estas estrategias facilitaran la
practica del vocabulario tanto en las aulas como fuera del horario de clases o en sus horas libres.
De esta manera se puede concluir que los estudiantes tienen un alto interés en que se apliquen
nuevas estrategias de enseflanza de vocabulario del idioma Inglés que conlleven a que su
aprendizaje sea mas interactivo que lineal, gracias a los beneficios que ofrecen las herramientas

tecnologicas y los elementos del juego.

Conclusiones del capitulo

Luego del andlisis de los resultados obtenidos de las encuestas aplicadas a los sujetos de
estudio, se puede sintetizar por una parte, que si bien los docentes consideran al vocabulario
como un segmento esencial para la enseflanza del idioma Inglés, no le dedican el tiempo
suficiente dentro de su practica docente y ademds utilizan estrategias de ensefianza
tradicionales tales como la repeticién, memorizacién y la contextualizacion, las cuales a su
criterio no han logrado afianzar el conocimiento del 1éxico, el mismo que favorece al desarrollo
de la competencia comunicativa. Asi también, reluce su motivacién por innovar su metodologia a
través de actividades ludicas que actualmente son poco utilizadas en sus clases, y hacer un mayor
y mejor uso de los recursos que ofrecen las TIC, de esta manera esperan solventar las carencias
actualmente presentadas en la ensefianza tradicional de vocabulario para transformarla en un

proceso divertido, interesante y efectivo.

Por otra parte, los estudiantes reconocen que su léxico en relacion al idioma Inglés no es
amplio, lo cual creen que es un factor importante al momento de comunicarse. Ademas sefialan
que si bien han adquirido algo de conocimiento a través de las estrategias tradicionales, estas no
incluyen actividades lidicas con las cuales se sienten identificados, puesto que las sefialan entre
uno de sus métodos favoritos para aprender vocabulario. Otro aspecto importante entre sus
respuestas, es la apertura para la utilizacién de plataformas en linea y dispositivos electrénicos
utilizados con fines académicos; sin embargo, se infiere que esto no sucede en el salon de clases,
ya que indican existe una minima utilizacién de herramientas tecnolégicas en el aula. Por lo
tanto, manifiestan su interés en que los docentes utilicen nuevos métodos que incluyan
elementos del juego, herramientas tecnoldgicas y que se generen mayores oportunidades de

practica en clases, lo que podria conllevar a que su aprendizaje sea mas significativo.
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Capitulo 5

Resultados

5.1. Producto final del proyecto de titulacion

Con el propésito de solucionar el problema sujeto de estudio, el presente proyecto tiene como
objetivo desarrollar una estrategia de gamificacién basada en las TIC para la adquisiciéon de
vocabulario del idioma Inglés del nivel pre-intermedio de los estudiantes de la carrera de
Odontologia de la UDLA de Quito, lo cual contribuira en la labor de los docentes y la competencia

léxica de los estudiantes.

Los beneficiarios de la presente estrategia son los estudiantes y docentes de la carrera de
Odontologia de la UDLA, ya que su implementacién es importante para que los educandos
alcancen estandares de conocimiento de vocabulario de acuerdo a su nivel de estudio, y los
docentes tengan a su alcance un método alternativo que ofrezca nuevas y mejores perspectivas

de aprendizaje.

Para el desarrollo de esta estrategia de ensefianza se considerd las fases propuestas por la
autora (Llanes Montes, 2013) quien propone cinco etapas: introduccion, diagnéstico, planeacién
estratégica, instrumentacién y evaluacion; y por (Calzado, 2016) quien sefiala que el desarrollo
de una estrategia sélo requiere de cuatro etapas: diagnéstico, planeacién y organizacion,

implementacidn y evaluacion.
En virtud de lo expuesto, se proponen las siguientes fases para la estrategia de gamificacion

para la adquisicion de vocabulario del idioma Inglés: diagnéstico, planificacion, implementacién y

evaluacion; tal como se detalla en el siguiente apartado con una elucidacién de cada fase.
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Figura 4. Fases de la estrategia de gamificacién

FASE 1. Diagnostico del estado actual del caso de
— estudio.

= &

FASE 2. Planificacion de las actividades a
desarrollarse en la estrategia para evolucionar el
estado actual de la situacién.

FASE 3. Implementacion de las acciones
planificadas.

FASE 4. Evaluacion de las acciones ejecutadas para
_determinar logros ¥ obstaculos,

=
o
=
(]
o]
(]
=
=
oD
7]
o
]
- p—
oD
E
7]
=]

Fuente: elaboracion propia

Fase 1. Diagnéstico

Objetivo: Diagnosticar la situacidon actual en relacién a la adquisicion de vocabulario del

idioma Inglés mediante herramientas de medicion.

En esta fase inicial serda necesario determinar dicha realidad a través de la aplicaciéon de
instrumentos como la observacidn directa de clases, la encuesta dirigida a estudiantes y docentes

y la prueba diagndstica inicial de conocimiento aplicada a los estudiantes.

Acciones

1. Para la observacién directa se debe coordinar la visita a clases con el docente y para
registrar la informacién de lo observado se recurre a una lista de cotejo que permita
determinar las dimensiones e indicadores de como se desarrolla la interaccién entre
estudiantes y docentes, asi como los métodos y actividades utilizadas para la adquisicién

de vocabulario.

2. Para las encuestas dirigidas a docentes y estudiantes se indica a los integrantes de este

proceso que completen un cuestionario de preguntas en linea a partir de su practica
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docente y estudiantil, con la finalidad de recolectar informacién sobre aspectos

relevantes en relacién a la adquisicién de vocabulario.

3. Parala prueba pedagédgica inicial de conocimiento de vocabulario de acuerdo al nivel de
estudios de los estudiantes se utiliza un formato estandarizado, cuyo objetivo es levantar
informacién que sirva para la toma de decisiones que conlleven al mejoramiento de la

situacion actual.

4. Para el proceso y andlisis de los datos obtenidos en la aplicacién de los instrumentos se
tabula la informacién obtenida para proceder con la caracterizacion de los estudiantes y

docentes respectivamente.

Fase 2. Planificacion

Objetivo: Planificar las acciones en el desarrollo la estrategia de gamificacién para la

adquisiciéon de vocabulario de Inglés a partir de la determinaciéon de los objetivos, los

participantes, los recursos, los contenidos, las actividades de instruccion del 1éxico y espacio.

Acciones

1. Definir el objetivo que se desea alcanzar a través del disefio de las actividades

proyectadas en el desarrollo de la estrategia de gamificacién para la adquisicion de

vocabulario.

2. Especificar los integrantes en el desarrollo de las actividades que se incluirdn en la

estrategia de gamificacion.

3. Establecer los recursos materiales necesarios para el desarrollo de las actividades

programadas.

4. Utilizar los elementos de la gamificacion para elaborar las actividades para la instruccion

del vocabulario.

5. Precisar el tiempo dentro del desarrollo secuencial de los temas abarcados en el periodo

escolar para incluir las actividades gamificadas.
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Fase 3. Implementacion

Objetivo: Ejecutar en el contexto educativo la estrategia de gamificacion para la adquisicion

de vocabulario del idioma Inglés.

Acciones

1. Presentaciéon de la estrategia de gamificacion a los docentes y estudiantes para la

respectiva ejecucion de las actividades gamificadas.

2. Iniciar la instruccidén de los contenidos que forman parte de las acciones planificadas con

el objetivo de revertir el contexto actual de la adquisicién de vocabulario.
3. Efectuar el control y seguimiento del cumplimiento de las acciones planificadas.
Fase 4. Evaluacion
Objetivo: Evaluar la estrategia de gamificacion luego de la implementacién de las acciones que
se llevaron a cabo para la confirmaciéon del cumplimiento de las expectativas esperadas y los
posibles cambios de mejora a realizarse.
Acciones
1. Aplicaciéon de la prueba pedagégica de vocabulario a los estudiantes para la evaluaciéon
diagnostica final luego de la implementaciéon de la estrategia de gamificaciéon, con la
finalidad de tener datos que permitan una apreciacién cuantitativa de los resultados.
2. Autovaloracién del desarrollo alcanzado en la competencia léxica a través de la

estrategia de gamificacidn y la revision para posibles ajustes a partir de los resultados

obtenidos en la prueba pedagédgica.
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Estrategia de gamificacion basada en las TIC para la adquisicion de

vocabulario del idioma Inglés

Diagnostico

Con el objetivo de diagnosticar la situacion actual de la adquisicion de vocabulario del idioma
Inglés de los estudiantes que cursan el nivel pre-intermedio de la carrera de Odontologia de la
UDLA de Quito, es relevante la aplicaciéon de una prueba diagnéstica en la primera semana del
primer parcial del periodo académico Septiembre 2017, la misma que permita determinar el
nivel de conocimiento de vocabulario de los estudiantes. Para este fin, se utiliza un cuestionario
de 30 preguntas preestablecido por la institucién educativa (ver apéndice D) que evalda la
competencia léxica elemental del estudiante sugerida para el nivel de estudios pre-intermedio. El
analisis de los resultados obtenidos en esta prueba diagndstica otorga a los docentes informacién
sobre el estado inicial de conocimiento de su grupo de estudiantes para que en base a ello, se

realice el plan de trabajo necesario.

Asimismo, se procede con la observacion de clases y la aplicacion de las encuestas dirigidas a
los 60 estudiantes y 2 docentes, cuyo pormenor de recoleccién de datos y andlisis de resultados
se detalla en el capitulo 4 (ver pagina 70), y que en sintesis proporciona las caracteristicas mas
importantes del problema sujeto de estudio, lo que permite corroborar lo diagnosticado a través

de las pruebas pedagoégicas.

Planificacion

Objetivo

Disefiar actividades basadas en los elementos de la gamificaciéon por medio del uso de las
herramientas que ofrecen las TIC para el fortalecimiento de la adquisicién de vocabulario del

idioma Inglés del nivel pre-intermedio.
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Integrantes

Los docentes titulares de los dos cursos de nivel pre-intermedio de Inglés participan en el
disefo de las nuevas actividades gamificadas para la adquisicién de vocabulario a ser incluidas
en el plan de estudios del primer parcial del periodo académico Septiembre 2017 de los

estudiantes de la carreara de Odontologia de la UDLA.

Recursos

Entre los recursos necesarios para el disefio de las actividades basadas en los elementos del
juego y las herramientas tecnoldgicas TIC estan: la aplicacién en linea Kahoot, una cuenta de
acceso gratuito para el docente como usuario en esta plataforma, un proyector, un dispositivo

host u ordenador y conexién a internet en el aula.

Kahoot es una plataforma en linea de acceso gratuito que admite la personalizacién de los
contenidos que los docentes desean ensefiar (Mufioz, 2017), asi como evaluar el conocimiento de
los estudiantes a través de actividades educativas desde cualquier dispositivo con conexién a
internet. Esta herramienta fomenta el aprendizaje gracias a sus caracteristicas propias del juego
a través de preguntas que se presentan en tiempo real y con la visualizaciéon inmediata del
resultado, lo que brinda una retroalimentacién de los aciertos y desaciertos de cada pregunta. La
caracteristica primordial de la herramienta es el sistema de recompensas, el mismo que favorece
a los participantes que hayan respondido en un menor periodo de tiempo y de la forma correcta.

A continuacioén se detallan los pasos para el funcionamiento de Kahoot:

1. Acceso
Para acceder a la aplicacidn es indispensable que el docente se registre como usuario en el
sitio web https://kahoot.com, hacer clic en Sign up y escoger la opcién As a teacher, que indica

el rol que tendra el usuario, en este caso de docente administrador.

Figura 5. Registro usuario

Already got an account? m

I want to use Kahoot!

Asa
Student

Fuente: https://kahoot.com
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Inmediatamente el docente debera escoger una de las opciones de registro (Sign up) de

acuerdo al tipo de cuenta de correo de electréonico que posea.

Figura 6. Registro correo electrénico

Kahoot! Already got anaccount? [l

Back
€ Sign up

Sign up with Google

Fuente: https://kahoot.com

Luego ingresara la informacién solicitada tal como la instituciéon educativa, el nombre del

usuario y la clave para la creacion de su cuenta en Kahoot y hara clic en Join Kahoot!

Figura 7. Ingreso detalles de la cuenta

Kahoot! Already got an account? Al

& Back .
Your account details

Add your school or university (optional)

Pick a username (required)]

Have you played Kahoot! before? (optional]

Yes No

Join Kahoot!

Fuente: https://kahoot.com

En seguida de realizado este proceso, el docente recibe un correo electrénico de bienvenida

desde Kahoot en el cual se muestran opciones de soporte para el usuario.


https://kahoot.com/
https://kahoot.com/

Figura 8. Soporte al usuario

Thanks for joining Kahoot!

Get creating

Semening Qe w1

Stay curious

Any question, anytime

Play! Play!

Your usemame s Elzaboen
There's a miion-and cne -

Fuente: https://kahoot.com

2. Creacion de actividades

Luego de terminado el proceso de registro, la aplicacidon requiere del usuario y contrasefia

creados para empezar con la creacion de las actividades en la plataforma. Hacer clic en New K!, y

bajo la opcién Create a new Kahoot hacer clic en Quiz.

Figura 9. Creacidn actividad

& My Kahoots Q, Find Kahoots @ FAQ - Suppost

HOW TO PLAY A GAME OF KA. @ =

Getting started...

Check ocut the 5 wa to make an awesome
Kahoot!

Be inspired by our Su
Play or d

r Kahoot!S€ ™ers
icate a game from our Featured or
Trendin

Create a new kahoot

Quiz Jumble
Introduce, review and reward Brand MEWW game
Fuente: https://kahoot.com

Se despliega un cuadro de didlogo en el que se debe ingresar el titulo de la actividad (title),
una descripcién de la misma (description), subir una imagen (upload image/add beta image),
seleccionar si la actividad sera visible para el ptblico o privada (visible to), seleccionar el idioma
(language) y la audiencia a la que va dirigida (audience). Los casilleros intro video y credit

resources son opcionales en los que se puede colocar un video relacionado con el tema y las
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referencias de las fuentes respectivamente. Después se hara clic en Ok, go para continuar con el

siguiente paso del proceso.

Figura 10. Ingreso de informacidn de la actividad

k! Quiz Ok, go
Title (required Cover image

Addimage  Upload image
Description frequired) 2

8.

Visible to Language Audience (required)

Only me n English n Please select.. n

Credit resources

Introvideo

Fuente: https://kahoot.com/

Una vez elaborada la actividad se crea cada una de las preguntas, las cuales deben contener la
redaccion de la pregunta (question required), delimitar el tiempo de respuesta que va en un
rango de 5 a 120 segundos (time limit), escoger la opcién de otorgar puntaje al jugador en el
caso de responder correctamente (award points yes-no), ingresar las 4 opciones de respuesta de
las cuales se seleccionara al menos una como la correcta (answer required). Existe un campo
para subir imagenes o videos (media) que el usuario administrador considere utilizarlos, asi
como el espacio para el ingreso de los créditos (credit resources) de la informacion utilizada.
Finalmente hacer clic en Next para grabar la pregunta y continuar ingresando el nimero de

preguntas que el docente haya planificado de acuerdo al proceso aqui descrito.
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Figura 11. Creacidn de las preguntas

Question [required Media
Peter drives every day. Heisa
good driver.

Timelimit Award points €

J0sec n

Answer1 (required Answer 2 (required
careful careless

Answer 3 Answer &
carefully ° reclessly

Credit resources

Touchstone 3 Unit 1

Fuente: https://kahoot.com/

Luego de agregar todas las preguntas hacer clic en Save para grabar o salvar la actividad.
Kahoot ofrece las opciones de edicidn, previzualizacion, ejecuciéon y compartir antes de culminar
en su totalidad el trabajo creado. En el caso que no exista ningun cambio se hace clic en I'm done

y la actividad esta finalizada y publicada en la plataforma en linea Kahoot, lista para su

aplicacion.
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Figura 12. Salvar la actividad

Description

_ Adverbs or adjectives?

Ad@etioe

i st
_H o o

Came Creator

B " \ Peter drives every day, He is a good driver v O

o
Add question
K! Finished 'm done

Saved and published!

‘Adverbs or adjectives?’

Fuente: https://kahoot.com/

3. Aplicacién del Kahoot
Para la aplicacion de la actividad, el docente selecciona la actividad previamente disefiada y
hacer clic en Play, lo que posteriormente despliega las opciones de juego individual (classic) o

grupal (team mode) de acuerdo a lo requerido por el docente.

Figura 13. Seleccion del juego

& Createdbyme (1) My Favorites (0) @ Shared with me

Q| Tie, subject, tag or usemame Alaudiences v Allkahoot types 'm

Moreacions~ | @

Adverbs or adjectives?

e Aok n e
“Fir by EizabentArias2017 27 minutes ago e

Fuente: https://kahoot.com/
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Una vez seleccionada la opcién de juego, la aplicacion genera un PIN o cddigo que se muestra
en la pantalla a través del proyector para que los estudiantes lo ingresen en sus dispositivos
moviles. Cabe recalcar que los estudiantes requieren descargar previamente la aplicacion Kahoot
del Google Play o Apple Store, pero no necesitan tener una cuenta, tan solo contar con cualquier
dispositivo moévil (teléfono celular y tableta) o laptop con conexion a internet para participar en

la actividades.

Figura 14. Generacién del cédigo

Jonatkahoott
With Game IV

Adverbs or adjectives?

Player vs Player Team vs Team
1 Devices Shared Devices

Classic Team mode

Fuente: https://kahoot.com/

Cuando todos los estudiantes hayan ingresado el cddigo y su nombre aparezca en la pantalla

proyectada, el docente puede hacer clic en Start para iniciar la actividad.

Figura 15. Ingreso del c6digo y nombre

Kahet! | Kah@ot!

You‘re in!

woszd || susnd | [—

onscreen?

Fuente: https://kahoot.com/
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En seguida, en la pantalla proyectada por el docente aparece la pregunta con las opciones de
respuesta, mientras que el estudiante visualiza en su dispositivo moévil la respuesta a escoger en

formas geométricas de colores.

Figura 16. Visualizacion preguntas

Peter drves every day, He 15 0 good drver

Pantalla proyectada por el docente

‘ reclessly

Fuente: https://kahoot.com/

Los estudiantes responden dentro del tiempo establecido, mientras mas rapido escojan la
respuesta conseguiran mayor puntaje. En la pantalla del docente se refleja la respuesta correcta y
los aciertos y desaciertos de los estudiantes, quienes visualizan sus resultados correctos,

incorrectos o sin respuesta a manera de retroalimentacién y progreso de su desempefio.
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Figura 17. Visualizacion respuestas

every . He .3 good driver

! 0
Correct
0 0 V
-.'-

1'&."
=4
i

Answer Streak 1

Pantalla pru',remda por el docente

+ 648

You're in 1st place

Studentl

Fuente: https://kahoot.com/

Cuando el juego ha terminado, se puede observar el podio de reconocimiento (Podium) para
los estudiantes que obtuvieron los tres primeros lugares, asi como la tabla de posiciones con sus
respectivos puntajes. Para revisar los puntajes que alcanzé todo el grupo de estudiantes, el
docente hara clic en Get results lo que permite descargar en Excel o guardar en Drive el informe

detallado de los resultados finales de la actividad aplicada.

Figura 18. Tabla de posiciones

Get Results 3

1%t place

This is learning!

Studentl

648 points S

and replay this gama!

1out of 1 Ermnmr

Fuente: https://kahoot.com/
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La plataforma Kahoot al finalizar la actividad muestra opciones para que los estudiantes

opinen (How do you rate this Kahoot) sobre el trabajo efectuado,

lo que servird como

retroalimentacion para el docente y poder tomar acciones correctivas o de mejoramiento para las

préximas aplicaciones.

Figura 19. Retroalimentacion de la actividad

Came over

How do you rate this kahoot?

L 8 & & 8

Visualizacion estudiante

Did you learm something? @ @ Rating

.{?.:

To continue, tell us how you feel?

©O O

-

Fuente: https://kahoot.com/

Diseiio de actividades

Este disefio de actividades mediante la gamificacién se encuentra

fundamentales sugeridos por los autores (Huang & Soman, 2013):

Figura 20. Pasos para gamificar

|dentiicacion

BCUrS05

Fuente: elaboracion propia
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Identificacion del contexto

El disefio de las actividades de gamificacion a partir del diagnéstico inicial, esta dirigido para la
instruccién de vocabulario del idioma Inglés de nivel pre-intermedio a los estudiantes que
tengan aprobado el nivel elemental II, y que cursaran el primer parcial correspondiente al

periodo académico Septiembre 2017 en la facultad de Odontologia de 1a UDLA.

Objetivo

Presentar los contenidos de vocabulario correspondientes a las 6 unidades del libro
Touchstone No. 3 a través de una experiencia lidica, en la cual se lleven a cabo actividades de
repaso y evaluacion, con el propésito que los estudiantes fijen en su memoria lo aprendido a lo

largo de las horas de clases.

Estructuracion, recursos y elementos

Para la presentacion y desarrollo de los contenidos de vocabulario de las unidades 1, 2, 3, 4, 5
y 6 del nivel pre-intermedio de Inglés que se instruyen en el primer parcial del periodo
académico Septiembre 2017, el plan de estudios habitual (ver apéndice F) se convertira en una
experiencia ludica para los estudiantes, en donde cada unidad tematica pasara a ser un nivel
respectivamente que permita al docente ordenar y cuantificar lo que los estudiantes necesitan
aprender o finalizar en un nivel antes de pasar al siguiente; los objetivos de cada unidad seran
considerados como retos, los cuales captan la atencién de los estudiantes para que resuelvan
tareas tales como misiones y desafios; y los estudiantes tomaran el rol de jugadores, quienes

mediante el cumplimiento de tareas, adquirirdn la competencia 1éxica al finalizar el juego.

Niveles

Con la finalidad de que los estudiantes construyan su competencia léxica en referencia a la

tematica de cada unidad se plantean los siguientes niveles:
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Tabla 16. Reto y misiones del Nivel 1

NIVEL 1
Juego The way we are
Descripcion El jugador comprendera frases y expresiones de uso

frecuente relacionadas con areas de relevancia mas
inmediata. Ademas, podra comunicarse con intercambio

simple de ideas.

No. Jugadores

30

Lugar Campo de estudio

Reto Describir la personalidad, el comportamiento y el
caracter de las personas mediante el uso correcto de
adverbios de manera y adjetivos.

Reglas Los jugadores deben cumplir 2 misiones y 1 desafio en el
tiempo sefialado para superar el reto de este nivel y
pasar al siguiente.

Duracidén
Tiempo Misiones (M) y Desafios (D)
Periodo limite
(minutos)
10° Participar en el ejercicio de lluvia de ideas sobre
M1 | como describir a las personas.
Semana 1 40’ Mirar el video ;A quién admiras?, luego en grupos
hora preparar una descripciéon sobre una celebridad
M2 | famosay presentar el trabajo.
10’ Reforzar y evaluar el conocimiento adquirido a
D1 | través de Kahoot.
10’ Participar en el ejercicio de rotulacion de
imagenes para identificar los comportamientos de
Semana 2 | hora M3 | las personas a través de adjetivos.
40’ Participar en el debate sobre la tematica titulada
M4 | ;Cémo eres?
10’ Reforzar y evaluar el conocimiento adquirido a

D2 | través de Kahoot.

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 17. Reto y misiones del Nivel 2

NIVEL 2
Juego Experiences
Descripcion El jugador detallara en términos simples aspectos de sus

antecedentes, entorno inmediato y asuntos en dareas de

necesidad inmediata.

No. Jugadores

30

Lugar Campo de estudio

Reto Describir sus suefios y secretos mediante el uso del
vocabulario correcto con la tercera forma para el tiempo
perfecto simple.

Reglas Los jugadores deben cumplir 2 misiones y 1 desafio en el
tiempo sefialado para superar el reto de este nivel y pasar al
siguiente.

Duracién
Tiempo Misiones (M) y Desafios (D)
Periodo limite
(minutos)
10’ Participar en la actividad focal introductoria
respondiendo la pregunta: ;Tienes algin suefio

Semana 3 1 M1 | secreto?

hora 40’ Escuchar los audios de diferentes conversaciones
sobre “esperanzas y suefios” para luego completar la
M2 | hoja de ejercicios con las formas del tiempo perfecto
simple.

10 Reforzar y evaluar el conocimiento adquirido a través

D1 | de Kahoot.
10 Ver el video “Experiencias inusuales” y tomar notas de

1 M3 | las nuevas formas del tiempo perfecto simple.

Semana4 | hora 40’ Trabajar cooperativamente para describir un caso real
M4 | de experiencias inusuales y presentarlo.

10 Reforzar y evaluar el conocimiento adquirido a través
D2 | de Kahoot.

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 18. Reto y misiones del Nivel 3

NIVEL 3
Juego Wonders of the world
Descripcion El jugador detallard en términos simples los atractivos
naturales.
No. Jugadores 30

Lugar Campo de estudio

Reto Describir los recursos naturales y sus principales
caracteristicas.

Reglas Los jugadores deben cumplir una serie de misiones en el
tiempo sefalado para alcanzar el reto de este nivel y pasar al
siguiente.

Duracidén
Tiempo Misiones (M) y Desafios (D)
Periodo limite
(minutos)
10’ Participar en la actividad de rotulacién de imagenes de
M1 | los recursos naturales.
Semana 5 1 40’ Leer el articulo Did you know... y completar las tablas
hora M2 | con los respectivos recursos naturales.
10’ Reforzar y evaluar el conocimiento adquirido a través
D1 | de Kahoot.
10’ Participar en la actividad de mesa redonda para
1 M3 | discutir sobre cuales son las 7 maravillas del mundo.
Semana 6 | hora
40’ En grupos leer fragmentos del articulo Natural
Wonders y realizar la actividad del rompecabezas para
M4 | construir la historia.
10’ Reforzar y evaluar el conocimiento adquirido a través

D2 | de Kahoot.

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 19. Reto y misiones del Nivel 4

NIVEL 4

Juego

Family life

Descripcion

El jugador detallard los puntos principales de la entrada

estandar clara en asuntos familiares.

No. Jugadores

30

Lugar Campo de estudio

Reto Describir los aspectos de la nifiez con el uso de vocabulario
sobre la familia y parientes.

Reglas Los jugadores deben cumplir 2 misiones y 1 desafio en el
tiempo sefialado para superar el reto de este nivel y pasar al
siguiente.

Duracidén
Tiempo Misiones (M) y Desafios (D)
Periodo limite
(minutos)
10’ Participar en la actividad construccion de predicciones
a partir las preguntas: ;Qué es la familia y quiénes la
Semana 7 1 M1 | conforman?

hora 40’ Participar en el debate sobre la tematica titulada

M2 | “Familias ideales”.
10 Reforzar y evaluar el conocimiento adquirido a través

D1 | de Kahoot.

10 Participar en el cuestionario inicial a través de Kahoot
1 M3 | para activar el conocimiento previo sobre los tipos de

Semana 8 | hora familias.

40’ Completar la actividad del texto de trabajo Family
M4 | memories. (Opcién multiple y llenar espacios).

10’ Reforzar y evaluar el conocimiento adquirido a través
D2 | de Kahoot.

Fuente: elaboracion propia

98




Tabla 20. Reto y misiones del Nivel 5

NIVEL 5
Juego Food choices
Descripcion El jugador podra departir sobre los principales tipos de

comida y su consumo.

No. Jugadores

30

Lugar Campo de estudio

Reto Describir habitos alimenticios con el uso de cuantificadores y
la coccion de platillos con el vocabulario correcto.

Reglas Los jugadores deben cumplir 2 misiones y 1 desafio en el
tiempo sefialado para superar el reto de este nivel y pasar al
siguiente.

Duracidén
Tiempo Misiones (M) y Desafios (D)
Periodo limite
(minutos)
10° Participar en el ejercicio de lluvia de ideas sobre como
M1 | expresar cantidades de comida.
Semana 9 1 40’ Participar en el foro sobre la tematica titulada “Habitos
hora alimenticios”, consultar hechos y presentarlos.
M2
10’ Reforzar y evaluar el conocimiento adquirido a través
D1 | de Kahoot.
10’ Participar en el cuestionario inicial a través de Kahoot
1 M3 | para introducir los tipos de coccidn de alimentos.
Semana hora
10 40’ Escuchar el podcast: A question of taste y completar la
M4 | tabla de ejercicios con los tipos de coccién.
10’ Reforzar y evaluar el conocimiento adquirido a través
D2 | de Kahoot.

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 21. Reto y misiones del Nivel 6

NIVEL 6
Juego Managing life
Descripcion El jugador puede describir en términos simples aspectos de

su entorno inmediato y asuntos en dareas de necesidad

inmediata.

No. Jugadores

30

Lugar Campo de estudio

Reto Usar las expresiones correctas para referirse a problemas y
soluciones.

Reglas Los jugadores deben cumplir 2 misiones y 1 desafio en el
tiempo sefialado para alcanzar el reto de este ultimo nivel y
asi promoverse al siguiente parcial.

Duracidén
Tiempo Misiones (M) y Desafios (D)
Periodo limite
(minutos)
10’ Participar en el cuestionario inicial a través de Kahoot
M1 | paraintroducir el uso de Do y Make.
Semana 1 40’ Leer el articulo Life coach y en grupos colaborar en la
11 hora M2 | actividad de completar con las expresiones correctas.
10 Reforzar y evaluar el conocimiento adquirido a través
D1 | de Kahoot.
10’ Ver el video Do your best y participar en la actividad
1 M3 | word web de construcciéon de nuevas expresiones con
Semana hora Doy Make.
12 40’ Participar en el debate sobre la tematica titulada
M4 | “Manejo de problemas”.
10’ Reforzar y evaluar el conocimiento adquirido a través
D2 | de Kahoot.

Fuente: elaboracion propia
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El plan de estudios del primer parcial del nivel pre-intermedio de Inglés, que para cuestiones
de la estrategia se lo llama “juego”, estd compuesto por 6 niveles que constan de 4 misiones y 2
desafios cada uno, tareas a ser realizadas en secuencia y dentro de los limites de tiempo. Para que
los jugadores superen el reto establecido en cada nivel es preciso cumplir con las misiones que
activan y desarrollan el conocimiento que requieren antes de enfrentarse individualmente a los
desafios planteados en formato de competencia, y la consecucién de estos desafios permitira que

cada jugador logre alcanzar la habilidad y el puntaje necesarios para pasar al siguiente nivel.

Sistema de Puntuacion

Para medir el progreso de los estudiantes en su proceso de adquisicién del nuevo vocabulario
en cada nivel, se desarrolla un sistema de puntuacion (ver tabla 22) que asignara un valor
cuantitativo a cada desafio enfrentado a través de la herramienta tecnolégica Kahoot, cuyo

umbral requerido para superar el desafio es de 5000 puntos y para pasar el nivel un total de

10000 puntos.
Tabla 22. Sistema de puntuacion
Tabla de puntajes para cada nivel
Asignacion de puntos Total puntos
.. g . .p Umbral de puntos . P
Actividades concretas automatico . (minimo pasar
L. establecido .
(maximo) nivel)
Misién 1 Requisito parzj\
enfrentar desafio
Sin taj Si taj
. Requisito para puntaje \n pume
Mision 2 ,
enfrentar desafio
Desafio 1 Competencia 10000 5000
o 10000
Misién 3 Requisito parzil
enfrentar desafio
Sin puntaje Sin puntaje
Mision 4 Requisito parzjl
enfrentar desafio
Desafio 2 Competencia 10000 5000

Fuente: elaboracion propia

Los desafios disefiados a través de Kahoot serdn presentados como cuestionarios de 10

preguntas cado uno. Una respuesta correcta equivale a 1000 puntos valorados automaticamente
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por esta aplicacion, ademas no hay penalizacién por respuestas incorrectas. Para obtener el
puntaje maximo por desafio, es decir 10000 puntos, el jugador debera responder correctamente
cada pregunta y dentro del tiempo de respuesta establecido por Kahoot, o en su defecto obtendra

un puntaje equivalente a sus tiempos de respuesta y aciertos.

Figura 21. Valoracién y tiempo de respuesta por Kahoot
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Fuente: www.kahoot.com

Por otra parte, si el jugador no logra obtener el puntaje minimo requerido por desafio, la
aplicacién presentara la opcion Ghost Mode para restaurar el puntaje a través de la repeticién
del desafio en modo individual, lo que genera un sentido de superaciéon y competencia contra

ellos mismos, y ademas permite reforzar lo aprendido a lo largo de las misiones.

Retroalimentacion

Alo largo del desafio planteado en cada nivel, el estudiante recibira retroalimentacién diversa
e inmediata sobre su desempefio o progreso, es decir, estard a su alcance la visualizacién de
respuestas correctas e incorrectas luego de responder cada pregunta, lo que le permitira
recordar o corregir sus ideas para continuar con el cuestionario. Ademas el docente como
administrador del juego, proveera de aclaraciones adicionales en caso de desaciertos o los

jugadores podra debatir o colaborar entre ellos para llegar a un mejor entendimiento.

Tablero de posiciones

El marcador se presentard a medida que el cuestionario avance para desafiar al jugador a
hacerlo mejor que el resto de competidores, mostrar el progreso de todos y lo que falta por
lograr. Asimismo, al finalizar cada desafio, Kahoot mostrara el tablero de posiciones para generar

el reconocimiento social de acuerdo a los puntajes alcanzados por cada jugador, en especial para
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los 3 primeros lugares. Para registrar los puntajes obtenidos por desafio en cada nivel, se
desarrolla un tablero general de posiciones (ver tabla 23) que reflejara el progreso y posiciéon que
logré cada estudiante, y cuyos resultados finales permitiran proclamar al estudiante con mayor
puntaje como ganador del juego. Este tablero de posiciones se presentara en el campo de estudio
periédicamente para que los estudiantes estén al tanto de su avance y tomen medidas de ajuste

en su aprendizaje de ser necesario.

Tabla 23. Tablero general de posiciones

Tablero de Posiciones
Posicion Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5 Nivel 6 Puntaje
Jugadores final del
o o1 | 02 Total ol 02 Total o1 | 02 Total o | 0o Total ot 02 Total o1 | 02 Total _
puntos puntos puntos puntos puntos puntos | JU€g0

Fuente: elaboracion propia

Sistema de Recompensas

Se establece un sistema de recompensas como complemento de este contexto gamificado, sin
que este llegue a ser su foco principal, sino una forma de incentivar la participacién de los

estudiantes, mantenerlos involucrados y rastrear su progreso a lo largo de la experiencia ludica.

Por una parte, en cada desafio enfrentado el estudiante tiene la posibilidad de estar en el podio
de reconocimiento para los jugadores que obtuvieron las 3 primeras posiciones al concluir el
desafio. La aplicacién Kahoot generara automaticamente este reconocimiento virtual que se hara
publico para todos los jugadores, cuyos ganadores obtendran una recompensa tangible de
acuerdo al sistema de recompensas establecido por desafio superado (ver tabla 24), el cual no
solo busca premiar a los triunfadores, sino estimular al resto de jugadores a superarse en el

préximo desafio
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Tabla 24. Recompensas por desafio

Tabla de recompensas por desafio

Podio Descripcion incentivo

1 posicion Extensién de tiempo para la entrega de 1 deber.

Autorizacion para uso de teléfono celular por un dia de

2 posicién . , .
P clases, no aplica en dia de evaluaciones.

5 minutos para salir en una hora de clases y tomar un break,

3 posiciéon . , .
p no aplica en dia de evaluaciones.

Fuente: elaboracién propia

Por otra parte, el estudiante que haya superado todos los niveles y que la sumatoria del
puntaje alcanzado en cada desafio lo coloque en el primer lugar del tablero de posiciones, sera
declarado como ganador del juego y quien recibira como recompensa a su esfuerzo 1.5 puntos en
la evaluacion final de parcial de la competencia oral, considerada por los estudiantes como una

actividad con alto grado de dificultad.

Cronograma y temporalizacién

Las actividades gamificadas para la adquisiciéon de vocabulario del nivel pre-intermedio de
Inglés a ser incluidas en la organizacién curricular del primer parcial del periodo académico
desde el 18 de Septiembre hasta el 9 de Diciembre de 2017, se establece de acuerdo con los
lineamientos metodolégicos del Departamento de Inglés de la UDLA de Quito. En este parcial se
abarcaran los contenidos correspondientes a las 6 unidades didacticas del texto Touchstone 3, en
cuyo desarrollo secuencial del curso (ver tabla 25) se incluye el espacio temporal para la
interaccion del idioma en relacion al vocabulario que es cuando se llevara a cabo la experiencia

Iudica.
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Tabla 25. Desarrollo secuencial del curso

Planificacion de unidades didacticas 1er. parcial nivel pre-intermedio de Inglés

. ., Tiemp
Unida L. . o Interaccion de
Tema |Paginas | Leccion Resultados de aprendizaje . 0 |Semana| Fechas
d lenguaje
(horas)
45 A [Personality and character Buildingvocabulary | 1 L fSep18-
Theway we| 23 € |Peopleinahurry Grammar 1 1 23
1
are 7 B [He's always wasting time./"At least" Vocabulary 1 2 [Sep2s-
89 D |Meetyour classmates... Writing /Speaking | 1 2 30
1213 | A |Hopes and dreams Building vocabulary | 1 3
Oct2-7
1617 | C |Haveyoubeen there?/ Have you? Grammar 1 3
2 |Experiences
1415 | B |Unusual Experiences Vocabulary 1 4 | 0ct9-
1819 | D |Travel blogs Writing /Speaking | 1 4 14
2223 | A (HumanWonders Building vocabulary | 1 5 |0oct16-
Wonders of| 2627 | C |Responses with superlatives for emphasis Grammar 1 5 1
3
the world 2425 | B |Natural Wonders Vocabulary 1 6 |0ct23-
2829 | D [World Records Writing /Speaking | 1 6 8
3435 | A |Family Gripes Buildingvocabulary | 1 7 10ct30-
3839 | C |Expressions to give opinions and agree Grammar 1 7 | Novd
4 |Familylife
37 B |Family Memories Vocabulary 1 8 | Nové-
4041 | D |Barbara's Blog Writing /Speaking | 1 8 11
4445 | A |Healthy food Building vocabulary | 1 9 INov13-
Food | 4849 | C  |Expressinganother person decide Grammar 1 9 18
5 .
choices 4647 | B |Aquestion of taste Vocabulary 1 10 {Nov20-
5051 | D |Snacks from around the world Writing /Speaking | 1 10 5
5455 | A |Makingplans Buildingvocabulary | 1 11 |Nov27-
Managing | 9859 | C  [Expressions for ending phone conversations Grammar 1 11 | Dect
6 .
life | 5657 | B |Problemsandsolutions Vocabulary 1 | 12 |Decs-
6061 | D |Doingless andachieving more Writing /Speaking | 1 | 12 | Dec?

Fuente: elaboracion propia
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Implementacion

Esta etapa se establece en funcion de ofrecer a los docentes un método de ensefianza diferente
a los tradicionales que complemente y mejore el proceso de adquisiciéon de vocabulario en Inglés
para los estudiantes de nivel pre-intermedio de la carrera de Odontologia de la UDLA, contexto

educativo en el cual se implementara la estrategia de gamificacion.

La presentacion de la estrategia de gamificacion se efectia a través de una reunion de trabajo
en donde se orienta al docente sobre el porqué de su creacion, hacia donde se dirige y que se
desea conseguir, asi como una clara instruccion de las nuevas formas de ensefianza y los recursos
a ser utilizados durante el primer parcial de estudios. Posterior a esto, el docente serd el
encargado de presentar e instruir a sus estudiantes la nueva modalidad de trabajo enfocandose

en despertar su interés para involucrarse en el proceso.

Luego de la presentacion de la estrategia, el docente inicia con la imparticion de los contenidos
de vocabulario correspondientes al primer parcial de estudios del nivel pre-intermedio de Inglés,
de acuerdo al cronograma y planificacion de actividades gamificadas previamente disefiadas para
este fin, para lo cual se seguird cada uno de los pasos establecidos y utilizara los recursos de

apoyo para la instruccién del vocabulario en cada una de las sesiones de trabajo.

Finalmente se llevardn a cabo encuentros semanales con el docente para monitorear la
funcionalidad de la estrategia, con el propésito de hacer un seguimiento continuo de las acciones
ejecutadas, obtener informacién de los avances logrados, ofrecer soporte y realizar la correccién

de deficiencias de presentarse a lo largo del proceso.

Evaluacion

Luego de la implementacién de la estrategia de gamificacién es necesario evaluar lo logrado
por la nueva modalidad de ensefianza, lo cual se hara a través de una prueba pedagdgica al
finalizar el primer parcial de estudios, que permita determinar el nivel de conocimiento de
vocabulario alcanzado por los estudiantes. Se utilizard un cuestionario de 30 preguntas
preestablecido por la institucién educativa (Ver apéndice E) que evalia la competencia léxica que

deben poseer los estudiantes de acuerdo a lo estudiado en el nivel pre-intermedio.
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A partir de los resultados de esta prueba final, se podra observar si han surgido cambios con la
aplicacion de la estrategia, es decir, determinar los logros o insuficiencias presentadas. Asi
también, se realizard una reunién para valorar las ventajas o desventajas de la estrategia de
gamificacion y la revision para posibles ajustes a partir de los resultados obtenidos en la prueba

pedagoégica.

5.2. Evaluacion preliminar

La estrategia de gamificacion ha causado un impacto positivo, ya que por una parte, se ha
observado una evoluciéon en la adquisicion de vocabulario de los estudiantes mediante la
experiencia ludica. Por otra parte, la labor de los docentes se ha visto beneficiada, ya que a través
de la implementacién de la estrategia no solo se ha logrado que los estudiantes asimilen y
aprendan el vocabulario a través de las actividades lddicas, sino también se ha complementado

su trabajo para que se facilite el desarrollo de las otras habilidades del idioma.

5.3. Analisis de resultados

En el estudio participaron dos cursos conformados por 30 estudiantes cada uno; en el paralelo
ING300-30, como grupo experimental, se implementd la estrategia de gamificaciéon para la
adquisicién de vocabulario de Inglés, mientras que en el paralelo ING300-31 considerado como
grupo de control, no se aplicé el tratamiento. La instruccién impartida a cada grupo a lo largo del
primer parcial fue similar en relacién a los contenidos y el desarrollo de la clase, ya que en cada
sesion se realizaron actividades para la activaciéon del conocimiento, desarrollo y cierre o
retroalimentacion; sin embargo, a diferencia del grupo de control, el plan de estudios del grupo
experimental se transform6 en una experiencia lidica que contenia caracteristicas propias del
juego tales como misiones (activacién y desarrollo) y desafios (cierre o retroalimentacién) por
cumplir. Un ejemplo de una clase llevada a cabo bajo esta modalidad se la puede apreciar en la

ultima seccion de este trabajo (ver apéndice G).
Otra diferencia entre ambos grupos tomo6 lugar diez minutos antes de concluir la clase, en

donde el docente del grupo experimental realizé la actividad de cierre a través de la aplicacién

Kahoot, para lo cual los estudiantes respondieron cuestionarios en linea por medio del uso de sus
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dispositivos moéviles con la finalidad de reforzar y evaluar el nuevo conocimiento adquirido. Por
su parte, el docente del grupo de control concluia su clase de la manera tradicional, es decir, a

través de cuestionarios escritos, preguntas o discusiones.

Aplicacion de tests

La comparacion de la situaciéon de conocimiento inicial y final de los dos grupos se la realiz6 a
través de un pre-test (ver apéndice D) aplicado antes y un post-test (ver apéndice E) aplicado
después de la instruccién de contenidos correspondientes al primer parcial de estudios, cuyos

resultados se analizan a continuacién:

Tabla 26. Resultado pre-test y post-test grupo experimental

Estadisticos descriptivos "Grupo experimental”
Desv.
N estadistico Media Moda (?sv. .
Desviacion
Pre-test 30,00 6,10 5,00 1,07
Post-test 30,00 7,74 7,00 0,65
N valido (por lista) 3000

Fuente: elaboracion propia

La media de calificacion en el pre-test obtenido por el grupo experimental es de 6,10; mientras
que al aplicar el post-test se observa una elevacién del promedio de sus calificaciones a 7,74; es
decir hubo un incremento del 16,40%. Asi también, por medio de la moda se aprecia que la
calificacién mas frecuente obtenida en el pre-test es de 5; sin embargo, para el post-test la
calificacién que mas se repite sube a 7, en donde mas de la mitad de los integrantes del grupo

obtuvieron calificaciones que se ubican por encima de la media (ver grafico 30).
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Grafico 30. Post-test grupo experimental
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Fuente: elaboracién propia

Por otra parte, como se puede observar en la tabla 27, el promedio de calificacién en el pre-test
obtenido por el grupo de control es de 6,26; mientras que en el post-test se nota una disminuciéon
del 1% en el promedio, ya que bajo al 6,16. Asi también, por medio de la moda se aprecia que la
calificacion mas frecuente obtenida en el pre-test es de 6,60; sin embargo, para el post-test la
calificacién mas frecuente baja a 5, en donde la mayoria de los integrantes del grupo obtuvieron

calificaciones que se ubican por debajo de la media (ver grafico 31).

Tabla 27. Resultado pre-test y post-test grupo de control

Estadisticos descriptivos "Grupo de control”
N A Desv.
estadistico Media Moda Desviacion
Pre-test 30,00 6,26 6,60 1,77
Post-test 30,00 6,16 5,00 1,09
N valido (por lista) 30.00

Fuente: elaboracion propia
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Grafico 31. Post-test grupo de control
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Fuente: elaboracién propia

Al realizar la comparacidn entre las calificaciones obtenidas por ambos grupos en el post-test,
se aprecia que a través de la instruccién tradicional, el grupo de control bajé su promedio a 6,16;
mientras que el grupo experimental subi6 su rendimiento a 7,74; por tal razén se observa que
hubo un avance significativo al aplicar la estrategia de gamificacién, en la cual se incluyeron
actividades ludicas para la adquisicion de vocabulario que recibieron mayor respuesta de

aprendizaje por parte de los estudiantes.

Tabla 28. Cuadro comparativo grupos de estudio

Cuadro comparativo post-test

Desv.
N estadistico Media . v' ,
Desviacion
Control 30,00 6,16 1,09
Experimental 30,00 7,74 0,65

Fuente: elaboracién propia

De esta manera se puede concluir que en el grupo de control no se evidencian diferencias
significativas en los resultados de aprendizaje, en cambio, en los 30 estudiantes del grupo
experimental se evidencia que han adquirido un mejor aprendizaje del vocabulario en Inglés, lo
que determina que al realizar cambios en las herramientas de ensefianza, o realizar una clase
mas lidica a través de misiones y desafios, han influido positivamente en la afianzamiento del

1éxico en la mente de los estudiantes.
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5.4. Evaluacion de la Estrategia

Con el propdsito de efectuar la valoracion de la estrategia de gamificacién, como primer paso
se procedio con la aplicacion del pre-test y post-test a los 30 estudiantes del grupo experimental
para cotejar el conocimiento de los sujetos de estudio antes y luego de la aplicacién de la
estrategia. Para el andlisis de estos resultados se utilizé el software IBM SPSS Statistics version
23.0 para Windows, programa que permitio realizar la diferencia de los valores logrados en cada
cuestionario por medio de la prueba no paramétrica de rangos signada de Wilcoxon que
establecié una medicién numeérica con la finalidad de comprobar la existencia de cambios entre
los resultados del pre-test y post-test aplicados a los estudiantes en mencién y asi evidenciar la
eficacia de la implementacion de la mencionada estrategia para la adquisicion del vocabulario del

idioma Inglés.

Asi también, fue necesario determinar dos hipdtesis estadisticas para la evaluacién de la

funcionalidad de la estrategia:

Hipotesis nula Ho= La estrategia de gamificacién no ha producido cambios significativos

en la adquisicion de vocabulario de Inglés en los estudiantes.

Hipétesis alternativa H,= La estrategia de gamificacién ha producido cambios significativos

en la adquisicién de vocabulario de Inglés en los estudiantes.

Por medio del SPSS se obtuvo la tabla de rangos que indica que los valores del post-test son
mayores al pre-test, ya que los rangos positivos promedios son de 14,50 y aument6 a 406 en la
suma de rangos, lo que muestra que de los 30 estudiantes que realizaron el post-test, 28
manifestaron un margen de progreso en su rendimiento, 2 estudiantes mantuvieron el mismo

puntaje, pero ninguno bajé su promedio.
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Tabla 29. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

Rangos
Rango Suma de
[+ promedio rangos
Fostest- Pretest  Rangos negativos o® oo oo
Fangos positivos 28b 14,50 406,00
Empates 2°
Total a0
a. Postest < Pretest
k. Postest = Pretest
c. Postest= Pretest

Fuente: IBM SPSS Statistics

Luego de procesar la prueba estadistica se obtuvo el valor de Z =-4,650 y con un nivel de
significancia p=0, nuestra hipétesis bilateral se multiplica por cero (2x0=0), en donde 0 es menor
que el nivel de significancia 0.05, por lo tanto se declara el rechazo de la hipotesis estadistica
nula, a favor de la hipdtesis alternativa que indica que la estrategia de gamificacién ha producido
cambios significativos en la adquisicién de vocabulario en los estudiantes, ya que han mostrado
un avance en su conocimiento luego de aplicar la estrategia de gamificaciéon por medio de la

herramienta Kahoot, la cual ha sido una aliada lidica para su proceso de aprendizaje.

Tabla 30. Estadisticos de prueba

Estadisticos de p!nruel::a-a['al

Fostest -
Fretest
z -4 6507
Sig. asintotica(bilateral) ,a0o
a. Prueba de rangos con signo de

Wilcoxon

b. Se basa enrangos negativos.

Fuente: IBM SPSS Statistics

112



Capitulo 6

Conclusiones y Recomendaciones

6.1. Conclusiones

Se fundament6 bibliograficamente las teorias y metodologias que sustentan el desarrollo de
una estrategia de gamificacion basada en el uso de las TIC como un método diferente de
ensefianza para la adquisiciéon de vocabulario del idioma Inglés de los estudiantes de nivel pre-
intermedio, lo que se logr6 a través de la revision e investigacion de diferentes fuentes que
permitieron evidenciar que la ensefianza lddica apoya en la labor docente y el trabajo de los

estudiantes.

El diagndstico de la situacion inicial del caso de estudio permitié evidenciar que las
herramientas de ensefianza de vocabulario que los docentes utilizan en la actualidad no han
proporcionado resultados satisfactorios en sus estudiantes. La estrategia de gamificacion se crea
con el propo6sito de encontrar alternativas de trabajo para cambiar la situacion actual y que esta
herramienta sirva de apoyo para la labor docente y permita afianzar el conocimiento y las

habilidades léxicas en los estudiantes.

El desarrollo la estrategia de gamificacion se efectud por fases, en las cuales se combina las
actividades pedagégicas con ludicas, cada unidad tematica pasé a ser un nivel respectivamente,
los objetivos de cada unidad fueron considerados como retos, misiones y desafios, en donde los
estudiantes tomaron el rol de jugadores, quienes mediante el cumplimiento de tareas,

desarrollaron la capacidad de asimilar los contenidos y adquisicién de su competencia 1éxica.

Para evaluar la eficacia de la estrategia de gamificacion, se utilizé la prueba de rangos de
Wilcoxon, para lo cual se aplicé a los estudiantes del grupo experimental las pruebas de pre-test'y
post-test antes y después de la implementacidon de la estrategia, los resultados del post-test
demuestran su efectividad al desarrollar la clase con un método diferente. Al efectuar los
calculos para la prueba de rangos de Wilcoxon se concluye que la implementacion de la estrategia

de gamificaciéon ha producido cambios significativos en la forma que los docentes instruyen la
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competencia léxica, y ademas ha influido positivamente en los estudiantes, ya que ellos
percibieron esta forma de aprendizaje como un método innovador y que facilita la consolidacién

de su conocimiento del vocabulario en el idioma Inglés.

6.2. Recomendaciones

Se recomienda al area de Inglés de la UDLA, que la socializacion y ejecucion de la estrategia de
gamificacién se lo haga con los estudiantes y docentes de los otros niveles para que esta
modalidad de ensefianza sea incluida como una herramienta de apoyo en el proceso de
ensefianza para la adquisicion de vocabulario, porque ha mostrado resultados satisfactorios con

su implementacion.

Obtener resultados de diagnostico sobre la funcionalidad de la estrategia de gamificacién para
que sea revisada periédicamente y se adapte a los nuevos cambios tecnolégicos, metodologias y
seguin las experiencias vivenciales del dia a dia, para tomar las respectivas acciones que
perfeccionen su avance en un 100% y cambie la realidad actual de la adquisicion del vocabulario

en la institucién.

Es responsabilidad de los directivos a cargo del area de Inglés y de los docentes fomentar la
importancia de la competencia léxica y el uso de herramientas innovadoras en los estudiantes,
puesto que las actividades pedagégicas relacionadas con retos, desafios y misiones han
contribuido al desarrollo de su capacidad cognitiva y otras habilidades que se relacionan con el

idioma, las cuales les permitiran obtener efectos satisfactorios en su aprendizaje.

Por los resultados obtenidos a través de la prueba de Wilcoxon al evaluar la estrategia de
gamificacion, se sugiere incluirla como un recurso innovador que complemente la labor de los
docentes del area de Inglés de la UDLA, otros ambitos educativos y en diferentes areas de
estudio, puesto que demuestra que los estudiantes tienen mayor aceptaciéon a trabajar con

plataformas basadas en las TIC, que hacen que su aprendizaje sea mas dinamico y beneficioso.
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Apéndice A

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
Maestria en Ciencias de la Educacion

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES

Objetivo: Conocer la importancia que tiene para los estudiantes la adquisicion de vocabulario

del idioma Inglés y como lo aprenden en la actualidad.

Nivel: Elemental____ Pre-intermedio Intermedio Avanzado

Instruccion 1: Lea atentamente cada item y escoja el indicador que crea que le corresponde.

Indicador

No. Pregunta Muy

Poco | Algo | Bastante | Mucho
poco

;Cual es su nivel actual de conocimiento

de vocabulario del idioma Inglés?

;(Qué importancia tiene para usted el
2 | aprendizaje de vocabulario del idioma

Inglés?

(Piensa que es necesario aprender
3 |vocabulario del idioma Inglés para poder

comunicarse?

(Considera que el conocimiento de
vocabulario del idioma Inglés podria
facilitar la precisiéon y fluidez de sus

ideas para comunicarse?

Seniale en qué medida se realiza la
5 |practica de vocabulario en sus clases de

Inglés.

(Cree que con las estrategias de
ensefianza actualmente utilizadas por el
6 |docente, usted ha adquirido el suficiente
vocabulario para poder comunicarse en

Inglés adecuadamente?
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;Considera que los métodos
tradicionales de ensefianza de
vocabulario del idioma Inglés basados en
la memorizacién y traducciéon de
palabras a su lengua materna, facilitan su

aprendizaje?

¢El docente emplea juegos como
8 |estrategias didacticas de ensehanza de

vocabulario del idioma Inglés?

(Estarfa  interesado en aprender
9 |vocabulario a través de la aplicacion de

juegos?

(El  docente utiliza herramientas
10 |tecnolégicas para generar el aprendizaje

de vocabulario del idioma Inglés?

(Estaria  interesado en aprender
11 |vocabulario a través de técnicas basadas

en el uso de herramientas tecnoldgicas?

(Con qué frecuencia utiliza en clases
dispositivos electréonicos tales como el
12
celular, para el aprendizaje de

vocabulario del idioma Inglés?

Instruccion 2: En las siguientes preguntas usted puede elegir las opciones mas relevantes de

acuerdo a su criterio.

13 ;Cudl es su método preferido para aprender vocabulario del idioma Inglés?
Aprender a través de juegos
Escuchar musica
Memorizar palabras
Practicar con nativos del idioma
Tomar apuntes en clases
Traducir a la lengua materna
Utilizar plataformas de aprendizaje en linea

( )
( )
( )
( )
( )
( )
( )
( )

Ver peliculas
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Ninguno ( )

Seleccione las herramientas generalmente utilizadas por el docente en las clases de

Inglés para la ensefianza de vocabulario.

Canciones
Diccionario
Flash cards

Herramientas tecnoldgicas
Peliculas

Texto de trabajo

( )
( )
( )
( )
Juegos ( )
( )
( )
Traduccién ( )

( )

Ninguna

(Cudles son los dispositivos electronicos que ha utilizado en las clases de Inglés con fines

académicos?

Laptop

Computador en laboratorio
Teléfono celular

( )
( )
Tablet ( )
( )
( )

Ninguno

Babbel
ClassDojo

Duolingo

Socrative

Otras

( )
( )
( )
Kahoot ( )
( )
( )
Ninguna ( )
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Instruccion 3: En el siguiente apartado responda a la pregunta planteada de forma clara y

concisa.

(Qué le pareceria la integracién de una estrategia de ensefianza basada en los elementos del
juego y apoyada en aplicaciones o plataformas en linea para el aprendizaje de vocabulario del

idioma Inglés?

iMuchas gracias por su participacion!
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Apéndice B

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
Maestria en Ciencias de la Educacion

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES

Objetivo: Conocer las estrategias de ensefianza utilizadas por los docentes para la adquisiciéon

de vocabulario del idioma Inglés.

Nivel: Elemental____ Pre-intermedio Intermedio Avanzado

Instruccion 1: Lea atentamente cada item y escoja el indicador que crea que le corresponde.

Indicador

No. Pregunta
Muy

Poco Algo | Bastante | Mucho
poco

;(Qué importancia tiene para usted
trabajar en el desarrollo de la
competencia 1éxica del idioma Inglés

de los estudiantes?

;Considera usted que el conocimiento
de vocabulario del idioma Inglés
2 |aporta en el desarrollo de la
competencia comunicativa de los

estudiantes?

(Piensa usted que dedica el tiempo
suficiente de su practica docente a la
ensefianza de vocabulario del idioma

Inglés?

(Considera que las estrategias de
ensefianza que actualmente utiliza
4 |generan un impacto positivo en el
desarrollo del léxico de los

estudiantes?

¢Integra en sus clases los juegos como
5 |estrategias didacticas de ensefanza

de vocabulario del idioma Inglés?
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6 |podrian aprender vocabulario a

(Cree usted que los estudiantes

través de la aplicacion de juegos?

7 | Informacién y Comunicacién) para la

(En el desarrollo de sus clases utiliza

las TIC (Tecnologias de 1la

enseflanza de vocabulario del idioma

Inglés?

¢ Utiliza dispositivos electrénicos tales

como el teléfono celular como parte

8
del proceso de enseflanza de
vocabulario del idioma Inglés?
(Estaria interesado en utilizar
plataformas en linea a través de
9 dispositivos electrénicos que

promuevan el aprendizaje de
vocabulario del idioma Inglés de los

estudiantes?

Instruccién 2: En las siguientes preguntas usted puede elegir las opciones mas relevantes de

acuerdo a su criterio.

10

;Qué estrategias utiliza para la ensefianza de vocabulario del idioma Inglés?

Asociaciéon Mnemotécnica ( )
Autorecopilacion ( )
Basada en tareas ( )
Comunicativa ( )
Contextualizacion ( )
Cooperacién ( )
Repeticion ( )
Traduccion ( )
Ninguna ( )
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11 Seleccione las herramientas que generalmente utiliza en sus clases para la enseflanza de

vocabulario del idioma Inglés.

Canciones y peliculas
Diccionario

Flashcards

Herramientas tecnolégicas
Juegos

Libro y CD de audio

Texto de trabajo

~ N N N N N~
[ N S N S N A -

Ninguna

12 ¢;Cudles son los recursos tecnolégicos que ha utilizado para la ensefianza de vocabulario

del idioma Inglés?

Blogs

Diccionarios en linea
Juegos en linea
Plataformas en linea
Podcasts

Redes sociales

~ N N N N ~
—

Ninguno

Instruccion 3: En el siguiente apartado responda a la pregunta planteada de forma clara y

concisa.

¢Estaria interesado en integrar en su practica docente una estrategia de enseflanza basada en los
elementos del juego y el uso de los recursos tecnolégicos para la instrucciéon de vocabulario del

idioma Inglés? ;Por qué?

iMuchas gracias por su participacion!
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Apéndice C

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
Maestria en Ciencias de la Educacion

LISTA DE COTE]JO

Objetivo: Obtener informacion acerca de la instruccion de vocabulario del idioma Inglés de los

estudiantes de nivel pre-intermedio de la UDLA.

1. Datos informativos

2. Indicaciones
El agente observador debe completar la lista de cotejo objetivamente. Marque con una “X” en
el casillero correspondiente segiin lo observado. Solo se acepta una respuesta y de ser

necesario, debe llenar el casillero de comentarios.

DIMENSIONES INDICADOR SI | NO | COMENTARIO

Realiza una actividad previa para

despertar el interés de los

Motivacion estudiantes, la cual esti relacionada
inicial con el nuevo vocabulario de la
unidad.

Realiza una actividad que permite
Construccion del | construir activamente el aprendizaje
aprendizaje del nuevo vocabulario previsto para

la sesion de clase.

Utiliza una metodologia interesante,
motivadora y significativa para los

estudiantes.
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Metodologia

La metodologia utilizada
proporciona  oportunidades  de
participacion en distintos momentos

de la clase.

La metodologia promueve la

adquisiciéon del nuevo vocabulario

Organizacion y

uso de recursos

Utiliza recursos tecnoldgicos para
promover la construccién del nuevo

vocabulario.

Utiliza otros recursos (libros, texto
de trabajo, imagenes, audiovisuales,
etc.) para promover la construccién

del nuevo vocabulario.

Distribuye el tiempo adecuadamente
para la exposiciéon de contenidos y
para las actividades que los alumnos

realizan en relacion al nuevo tema.

Climaenelaulay

El tono de la clase fue emotivo,
novedoso y significativo para los

estudiantes.

participacion Los estudiantes estdn inmersos
durante el desarrollo de la clase.
Utiliza recursos tecnolégicos o
recursos materiales para el cierre y
Cierrey conclusiones de la clase.
evaluacién Utiliza técnicas de evaluacién para

comprobar los aprendizajes logrados

en relacion al nuevo vocabulario.

Agente observador
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Apéndice D

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

Maestria en Ciencias de la Educacion

PRE-TEST DE DIAGNOSTICO APLICADO A ESTUDIANTES

Objetivo: Obtener informacién acerca del conocimiento previo de vocabulario del idioma

Inglés de los estudiantes de nivel pre-intermedio de la UDLA.

Diagnostic Vocabulary Test “Elementary”

Student’s name

Score

/10

Date

Level

Instruction: Choose the best response.

I G in my English lessons.
A. gotagood time B. have got a good time

2.You can skiing, swimming, dancing and shopping.

A. make B. do

3. ‘What ......... ?” ‘I'm listening to music’.

A. are you doing B. do you do
4o this morning.

A.1did a coffee B. 1 made a coffee
5. What time did you.................. last night?
A. come home B. come to home

6. How..... to get to the airport?

A.longitis B. much

7.Please can you turn the TV................7 [ can’t hear it!
A. off B. on

0 ET very well with my sister.

A. get out B. geton

9.He... ... ......... goodbye.

A. told B. said me
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C. have a good time

C. take

D. go

C. do you like doing

C.I'm doing a coffee

C. come back to home

C.long'does it take

C.Down

C.getup

C. said

D. far

D.up

D. get over




10. You can...... train, plane and bicycle.

A. catch B. miss C.go by
11.. ... ... 1is the sixth month of the year.

A. July B. June C. January
12. Laura’s............ at the moment but she’ll be back in ten minutes.
A. out B. abroad C. here
13. The driver sits at the...........cocceuu of the bus.

A.side B. beginning C. middle
14. She drives

A. good. B. well C. slow
15. ‘The weather’s nice today’. ‘Yes, it’s

A. terrible B. lovely C. dreadful

16. ‘Jacek is so easy-going’. ‘Yes, he’s always’
A. happy B. lovely

17. This house is.......c.cceeueune

A .very quite B. very quiet

18. ‘Kate has a husband now’. ‘Yes, she’s

A. single B. widowed

19. This is my niece- my .............

A. brother’s son B. brother’s daughter

20. Your is not part of your leg.

A. thumb B. toe

21.7M o a green shirt.

A. wearing B. having

22. He'S i He should eat more.
A. too thin B. slim

23. Take an aspirin for

A. headaches B. asthma

24.‘Sad’ is the opposite of

A. hot B. happy

25. ‘1 passed my exam!” “;’,

A. Bless you! B. Congratulations!
26. Steffi is Swiss. She’s from ...

A. Switzerland B. Holland

27. We saw some lightening, then we heard loud
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C. relaxed D. kind

C. very quietly

C. divorced

C. aunt’s sister.

C. knee

C. carrying

C. handsome

C. hay-fever

C. Cheers!

C. Sweden

D. May

D. front

D. fastly

D. married

D. foot

D. vomiting

D. well

D. Good luck!



A. thunder B. fog

28. You can borrow books from the

A. post office B. bookshop
29.A........ has lots of trees.
A. village B. field

30. ....live on a farm.

A. Snakes B. Sheep
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C. snow

C. library

C. forest

C. Elephants

D. town hall

D. river

D. Fish



Apéndice E

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
Maestria en Ciencias de la Educacion

POST-TEST APLICADO A ESTUDIANTES

Objetivo: Obtener informacién acerca del conocimiento de vocabulario del idioma Inglés

alcanzado por los estudiantes de nivel pre-intermedio de la UDLA al finalizar el primer parcial de

estudios.
English Vocabulary Test “Pre-intermediate”
Student’s name Score /10
Date Level

Instruction: Choose the best response.

j [ watered the plants, they didn’t grow.

A Also B In spite of C However D Although

2.1 missed the bus

A unless [ walked home B so | had to walk C because | had to walk home
3.A.........does not live on a farm.

A sheep B cow C gorilla D goat

T S You when you are tired or bored.

A yawn B shake hands C smile D nod your head
5 i is the opposite of ‘generous’.

A mean B honest C tense D pessimistic

6. We cannot with our hands.
A clap B point C wave D stroll

7. The suburbs are

A in the town center B outside the town C any area D others
8. A is not in the living room.
A carpet B television C cooker D sofa

9. The expression is not correct.
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A the worth of living B standard of living
10. ....He was ....in a car accident.
A wounded B beaten up
11. In the sentence ‘Jim broke his leg’, ‘his’ is...

A a personal pronoun B uncountable noun

12.You can add ....... to ‘appear’, ‘like’ and ‘honest’ to make their opposites.

A dis- B un- C mis-

13 You can add -able to .......ccoceevuerrueennne to make it an adjective.

A comforting B pain C fashion

14. cannot be both a noun and a verb.

A Kiss B Dream C Rest

15. The collocation .. is not correct.

A a weak accent B a strong coffee C a heavy traffic

16. ‘Make up your mind’ means........

A don’t worry B it’s your decision

C the cost of living

Cinjured

C a transitive verb

C no problem

17. The correct preposition for apologize, wait, apply and look is.

Ato Bon

18. does not make a fixed expression with‘by’.
A My own B Mistake
19. can be used as a reply to ‘thank you’.

A It doesn’t matter B Please
20.1 don’t want to watch this film- ...!

Aldon’t mind it B can’t stand it

21. T've passed my driving test!” *’
A Oh, what a pity B Oh, that’s brilliant
22. What time does your alarm clock in the morning?
A get through B give up
23.1.....a shower every morning.

A make B do

24. We have to....a decision.

A make Bdo

25.You can .....a bus, a cold, a ball and a criminal.
A get B take

26. You can have paper, cake and advice.

B a box of

A aslice of
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C for

C Hand

C No problem

C I quite like it

CIdon’t mind

C go off

C have

C take

C find

C a packet of

D shot

D a d. object

D in-

D danger

D Meet

D hard work

D decide

D from

D Accident

D Sorry

D I like it

D Really?

D go out

D have got

D have

D catch

D a piece of



27 coeereieesssessnasenees The expression is not correct.

A Thave homework B 1like jeans

28 eereerrserseenee The food was

Avery delicious B absolutely delicious
29. e The plane flew the Atlantic.

A along B above

30. v [ watered the plants, they didn’t grow.

A Also B In spite of
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C I don’t like modern furnitures

C a bit delicious

C over

C However

D Although



Apéndice F

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

Maestria en Ciencias de la Educacion

PLAN DE ESTUDIOS NIVEL PRE-INTERMEDIO DE INGLES

Unidad 1: The way we are

Estrategias
Secciones metodoldgicas / Mecanismo
Resultado de . o C
. Semana Subtema de la unidad actividades | Tareas / Trabajo auténomo de
Aprendizaje .,
evaluacion
Presencial Presencial
Can understand Lesson A: People in a hurry
sentences and Activity 1: Grammar and
frequently Adverbs like extremely to make Activity 2: Grammar and
used expressions 1 adjectives and adverbs stronger. |  Filling gaps Activity 3: Are you fast?
related to areas of Use manner adverbs. Activity 4: Do you think you are
most Activity 5: What can you do?
immediate relevance. Activity 6: A busy day
Can communicate in Lesson B: Personality and
simple and routine 1 character
tasks, requiring a Activity 1: Personality words
simple and direct Activity 2: What are they like?
exchange 2 |Add prefixes to adjectives to makq Brainstorming |Activity 3: About you CLT Quiz No.
of information on — P 1
N } Activity 4: He's unfriendly.
familiar and routine — -
Activity 5: All or nothing
matters.
Activity 6: My older brother
Activity 7: The kindest person |
Lesson C: He's always working.
Activity 1 They're always...
Use "always" with a continuous Activity 2: Individual habits
3 verb to descri?e individual Role play Activity 3: Complaints,
habits Activity 5: My mother
Activity 6: It's my first day.
Use "1t east’ to ot out th Activity 1: Think about i... oral Task
z * ,a,t ea§t o pmpt Ol%t ¢ FreeTalk  [Activity 2: Rai's biography e
positive side of a situation. — - No.1
Activity 3: She's admirable.
Listening and Writing: I didn't... ~ |Read Page 9. Do exercises A
4 Problem solving |, 45 LMS -Test
Nol
Workbook Unit 1-LMS activities Activity 1: LMS - Review Unit 1 °
Debate Comments
about the
forum
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Unidad 2: Experiences

Resultado de
Aprendizaje

Semana

Secciones

Presencial

Subtema de la unidad

Estrategias
metodologicas /
actividades

Presencial

Tareas / Trabajo autonomo

Mecanismo
de
evaluacion

Can describe in simple
terms aspects of his /
her background,
immediate environment
and matters in areas of
immediate need.

Use present perfect with regular and
irregular verbs. / Answering
questions beginning with Have you
ever..!

Filling gaps

Lesson A: Hopes and dreams

Activity 1: My friend Steve

Activity 2: He loves to drive.

Activity 3: My teacher

Activity 4: What's something

Activity 5: Thomas likes that

Activity 6: Planning my vacation

Use simple past to give specific
answers to questions in the present
perfect.

Brainstorming

Lesson B: Unusual experiences

Activity 1: Wow! You're brave!

Activity 2: At the z0o

Activity 3: Trying new foods

Activity 4: Have you ever been
to Disney World?

Activity 5: Have you ever?

Talk about experiences you have or
haven'thad.

Role play

Lesson C: 1 have heard it's good

Activity 1: Tell me more!

Activity 2: [ went ona roller

Activity 3: Extreme sports

Activity 4:I play some jazz.

Activity 5: I want to hear more!

CLT Quiz No.
/

Use Do you?, Did you, or Have you?
to show interest.

Free Talk

Lesson D: Travel blogs

Activity 1: Think about it

Activity 2: Gisele in Chile

Activity 3: Amazingly...

Activity 4: Fortunately,..

Oral Task No.
2

Listening and Writing: A traveler's
adventures

Problem solving

Read Page 19. Do exercises A
and B,

LMS -Test
No.2

Workbook Unit 2-LMS activities

Activity 2: LMS - Review Unit 2

Progress
chart
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Unidad 3: Wonders of the world

Resultado de
Aprendizaje

Semana

Secciones

Presencial

Subtema de la unidad

Estrategias
metodoldgicas /
actividades

Presencial

Tareas / Trabajo autonomo

Mecanismo
de
evaluacion

Can deal with most
situations likely to arise
while traveling in an
area where the language
is spoken.
Can produce simple
connected texts on
familiar topics which are
familiar or of personal
interest.

Use the superlative form of
adjectives. / Use superlatives with
nouns.

Completing the
chart

Lesson A: Human wonders

Activity 1: That's famous!

Activity 2: It sure is!

Activity 3: The cheapest place to

Activity 4: Ricky tells great

Activity 5: My trip to Africa

10

Answering questions about
measurements with How +
adjective...! / Talk about human and
natural wonders.

(aming

Lesson B: Wonders of the earth

Activity 1: Wonders of the earth

Activity 2: The Grand Canyon

Activity 3: How...?

Activity 4: Discover New

Activity 5: How high is it?

Activity 6: Niagara Falls

11

Use short responses to show you
are a supportive listener.

Matching and
Multiple choice

Lesson C: This is the most

Activity 1: Really?

Activity 2: The best and the

Activity 3: It is the best!

Activity 4 My vacation

Activity 5: Carmen's vacation

Activity 6: Italy is the best

(LT Quiz No.
3

12

Use superlatives for emphasis.

Free Talk

Lesson D: Is that a fact?

Activity 1: Think about it...

Activity 2: The coldest continent

Activity 3: A large continent

Activity 4: Thy dry facts

Activity 5: The dry facts

Oral Task
No.3

Listening and Writing: Travel Talk

Problem solving

Read Page 27 and 29.

LMS -Test
NoJ3

Workbook Unit 3-LMS activities

Activity 3: LMS - Review Unit 3

Progress
chart
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Unidad 4: Family life

Resultado de
Aprendizaje

Semana

Secciones

Presencial

Subtema de la unidad

Estrategias
metodoldgicas /
actividades

Presencial

Tareas / Trabajo autonomo

Mecanismo
de
evaluacion

Can  communicate in
simple and routine tasks,
requiring a simple and
direct ~ exchange of
information on familiar
and routing matters. Can
understand  the main
points of clear standard
input on familiar matters
encountered at work,
school,leisure, etc.

13

Use let, make, help, have, get, want,

ask and tell to talk about rules and

discipline. / Use used to and would
to talk about memories.

Unscrambling
game

Lesson A: Family gripes

Activity L: Family obligations

Activity 2: Gripes and grumbles

Activity 3: A really competitive

Activity 4: Getting good grades

Activity 5: Your mom s the

14

Talk about family, relatives, and
childhood.

Role play

Lesson B: Family memories

Activity L: Kelly's family tree

Activity 2: When [ was a kid..,

Activity 3: Family memories

Activity 4: Angela's family

15

Give opinions with expressions like:

Filing gaps

Lesson C: If you ask me...

Activity L: Factor or opinion?

Activity 2: What's your opinion?

Activity 3: Don't you agree”

Activity 4: Too much

Activity 5: Family vacations

CLT Quiz
No.4

16

Use expressions like definitely,
absolutely, etc, to agree.

Free Talk

Lesson D: Childhood memories

Activity L:  think about i..

Activity 2: Gripes from

Activity 3: Gripes from

Activity 4: Lessons learned

Activity 5: Happy memories

Qral Task
No.4

Listening and Writing: Family
activities

Problem solving

Read Page 41. Do exercises A
and B.

LMS -Test
Nod

Workbook Unit 4-LMS activities

Activity 4: LMS - Review Unit 4

Progress
chart
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Unidad 5: Food choices

Estrategias
Secciones metodolgicas / Mecanismo
Resultado de . ividad -
.. Semana Subtema de la unidad actividades | Tareas / Trabajo autonomo |  de
Aprendizaje y
evaluacion
Presencial Presencial
(an  communicate in Lesson A: Healthy food

simple and routine tasks,
requiring a simple and
direct exchange of
information on- familiar
and routine matters.

Talk about food using expressions
like a bottle of, a quart of, a loaf of,

Activity 1: A bag and a can

Activity 2: At the supermarket

g etc. /Use quantifiers like a lttle,a Rolepey Act¥v¥ty 5 Alotora !
few, very little, and very few. Act?v?ty b Veryfew appls
Activity 5: Countable or
9 Activity 6: Need anything at the
Lesson B: A question of taste
Activity 1: Prepared foods
Activity 2: Smoked bread?
8 Use too, too much, too many, and Flinggaps [Aciy 3 Too much e 0T Qui
enough Activity 4: Do you eatalotof | No.5
Activity 5: Too much food
Activity 6: [ ate too much!
Lesson C: Whatever you're
Activity 1: Either way is fine.
Talkabout eatng habis and Activity 2: Whatever you want.
9 different ways to clook food. /. Maching agd ety 3 Would you e more
Responses to suggestions by letting | Multiple choice
the ather person decide Activity 4: Let's have some...
Activity 5: Do you want to go
Activity 6: Whichever is easier
10 Lesson D: The world's favourite
o Activity 1: What works’?
Refyse olffers politely u51]ng | FreeTak  [Achvy  Doule duy Oral Task
expressions like No, thanks, I'm fine. — No.5
Activity 3: Food adventures
2 Activity 4: In seatown
Listening and Writing: Snack habits Read Page 51. Do exercises A | [ys et
Problem solving e Mo
Workbook Unit 5-LMS activities Activity 5: LMS - Review Unit5 | Progress
chart
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Unidad 6: Managing life

Estrategias
Secciones metodoldgicas / Mecanismo
Resultat?o (,le Semana Subtema de la unidad actividades | Tareas / Trabajoautonomo |  de
Aprendizaje y
evaluacion
Presencial Presencial
Can describe in simple Lesson A: Making plans
terms aspects of his / Use will going to, the present Activity 1: Plans
her background, )| continuous and the simple present Caning Activity 2: Let me check my
immediate environment totalkabout the fuure. / Tak Actitviy3: What are you doing
and matters in areas of about future plans, facts, predictions, Activity 4: Can you come?
immediate nee. and schedules. Activity 5: Before you go on
1 Lesson B: Problems and
Activity 1: Chicken or fish?
Use ought to, have got t'o, would Aty 2: Make o !
22 rat?;r/h‘;lvigteztzg\;::b?:':%ﬁzthjve Filling gaps ~ |Activity 3: Let's ask Daphne for CL; inz
necessary? What's preferable? Actvty 4: [ve gotto make up '
Activity 5: Big decisions
Activity 6: Meet the parents.
Lesson C: I've got to get going.
Activity 1: T can't talk right now.
o Activity 2: Let's talk later!
23| Use expressions with make and do. |~ Role play ety 3 Afer vk
Activity 4: Bye!
Activity 5: About the weekend
Lesson D: Cluttered lives
12 End phone conversations and use Acly L Thikhot .
. . Activity 2: Getting organized | Oral Task
informal expressions to say good- | Free Talk —
bye Activity 3: What was that? No. 6
Activity 4: Making room
i Activity 5: Saving money
Listening and Writing: What should | Read Page 61. Do exercises A | LMS -Test
do with these? . and B, No
Workbook Unt6INS acvides | """ SO [hciiy 6 LS - Review Uit Progess
chart
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Apéndice G

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

Maestria en Ciencias de la Educacion

EJEMPLO DE UNA CLASE DE GAMIFICADA DE VOCABULARIO

NIVEL 1

Juego

The way we are

Descripcion

Al iniciar la clase, el docente indicé a sus estudiantes que el juego de ese
dia se titulaba “The way we are”, y los ret6 a descubrir nuevas formas de
describir la personalidad, el comportamiento y caracter de las personas
mediante el uso de expresiones que se irian revelando a lo largo del

juego.

ARE YOU READY FOR
THIS NEW CHALLENGE?

Describing People:

§
GAME: “The way we are” %e '

No. Jugadores

30 estudiantes del curso ING300-30 aceptaron el reto y a partir de ese

momento tomaron el rol de jugadores.

Lugar La primera parte del juego duré una hora y se desarroll6 en el aula de

Reto El reto consistia en descubrir la forma correcta de usar adjetivos para
describir a otras personas.

Reglas Como regla del juego se establecid el cumplimiento de 2 misiones, las

cuales eran requisitos fundamentales para poder participar en el desafio
final, el mismo que de ser cumplido con un puntaje minimo de 5000

puntos les permitirfa pasar a la segunda parte y continuar en
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competencia para pasar el nivel. Tanto las misiones como el desafio
tuvieron que ser alcanzados dentro de un tiempo previamente

establecido.

Semana 1

Duracion

Misiones / Desafios

10’

Etapa de activacion

La primera misidon consistia en participar en un ejercicio de lluvia de
ideas en donde los jugadores aportarian con su conocimiento previo
sobre palabras o adjetivos que sean ttiles para describir a las personas,
de cuyas ideas tomaron notas para uso posterior, las compartieron con el
resto de jugadores en el aula de clases y recibieron retroalimentacion del

docente. El tiempo maximo para esta mision fue de 10 minutos.

MISSION 1

BRAINSTORMING
2 &) 4%
\\\ (94’ @

40’

Etapa de desarrollo

Una vez concluida la primera misién, los jugadores fueron retados a
cumplir la segunda misién, la cual demandé mas concentraciéon y
atencién de su parte. Primero miraron el video ; Who do you admire the
most?, el mismo que mostraba claros ejemplo del nuevo vocabulario en
relacion a los adjetivos, y que ademas cont6 con la retroalimentacion del
docente durante su reproducciéon. Luego entre dos jugadores debian
elegir un personaje famoso para realizar un ensayo sobre la descripcién
de su personalidad que debfia incluir las nuevas palabras aprendidas, y
una vez terminado el trabajo lo presentarian ante el resto de jugadores.

El tiempo maximo para esta mision fue de 40 minutos.
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a. WATCH THE VIDEO MISSION 2

b. DESCRIBE A FAMOUS
CELEBRITY

MISSION 2

| =

p

¢

10’
Etapa de cierre /

retroalimentacion

Una vez que todos los jugadores cumplieron con la segunda mision, llegé
el momento de enfrentarse al desafio y finalizar la primera parte del
nivel a superar; el desafio consisti6 en contestar a través de la
plataforma en linea Kahoot, un cuestionario de 10 preguntas
relacionadas con las nuevas palabras aprendidas, que con ayuda de sus
dispositivos méviles y la red Wi-Fi fue posible el acceso. El tiempo

maximo para este desafio fue de 10 minutos.
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CHALLENGE

Deseription

& CHALLENGE: Personality and Character

'z&x

y N
Question 1 :
Question 2
Youthink you are the best. Winning is very important to you.

Winning is very important to you.
o o
q Answers
_
R

Question 3

People can always count on you.

Question 4

m You are not relaxed with people.
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Question 5 :
Question 6

You give ot of time or money.

You can doa ot of things very wel

Question 7

You never cheat or steal

Question 8

m Youhandie small problems e

N
o S —

_

Question 10

Youare relaved about ife.

Question 9

Al finalizar el juego, los jugadores que respondieron correctamente y en
menor tiempo ocuparon los 3 primeros lugares de acuerdo al podio y a la

tabla de posiciones que la plataforma en linea proporciona una vez
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terminado el desafio.

Podium

Get Results

g Final scoreboard

Alex Cuerrero 9,092

Stephanie Aguil 7972

Stephanie Alex Guerrero

Aguil oo Luis Vallejo

3 9,092 points
7,972 points 10 out of 10
9outof10

Luis Vallejo 7,590
7,590 points

9outof10

Los 27 jugadores restantes alcanzaron a cumplir con el puntaje minimo
de 5000, lo que implica que a través de las misiones y desafio lograron
retener el vocabulario nuevo y a su vez reforzar lo aprendido a lo largo
del juego, asi también consiguieron pasar a la segunda parte que les
permitird competir para superar el primer nivel del juego. Por otra parte,
los jugadores ganadores de este desafio accedieron al sistema de
recompensas establecido para incentivar la buena y continua

participacidn.
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