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RESUMEN

La sociedad actual vive en constantes cambios, es mucho mas tecnolégica y
competitiva que en otros momentos de la historia, y el aprendizaje del idioma
inglés se torna cada vez mas necesario de dominar, puesto que este idioma es uno
de los mas utilizados para comunicarse en todo el mundo. Este trabajo académico
tiene como objetivo disefiar una propuesta de gamificacion como estrategia
didactica para mejorar el aprendizaje del idioma inglés en los nifios del 7mo afio
de Educacion Basica de la Unidad Educativa Fiscal “Ramoén Bedoya Navia”.
Como estudio diagndéstico se realiz6 una investigacion de tipo descriptivo en
donde se evidencio el bajo nivel de dominio del idioma inglés del grupo de
estudiantes objeto de estudio. Se presenta una propuesta de gamificacion para
mejorar el aprendizaje hacia el idioma inglés. Esta puede desarrollarse en el curso
regular o en el marco de un plan vacacional. La propuesta tiene como objetivo la
adquisicion de vocabulario y contenidos basicos correspondientes al nivel de la

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

PALABRAS CLAVE: gamificacion - aprendizaje de inglés — innovacion educativa



ABSTRACT

Today's society lives in constant change, it is much more technological and
competitive than at other times in history, and learning the English language is
becoming more and more necessary to master. Since this language is one of the
most used to communicate around the world. This academic work was focused on
designing a gamification proposal as a didactic strategy to improve the learning
of the English language in children of 7th year of Basic Education at Unidad
Educativa Fiscal “Ramoén Bedoya Navia”. As a diagnostic study, a descriptive
research was carried out, where the low level of English language proficiency of
the group of students under study was evidenced. A gamification proposal is
presented to improve learning towards the English language. This can be
developed in the regular course or within the framework of a vacation plan. The
objective of the proposal is to acquire vocabulary and basic content corresponding
to the primary level, however, it is adaptable to other content and areas of

knowledge.

KEYWORDS: gamification - learning English - educational innovation
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1.

1.1.

INTRODUCCION

Presentacion del tema

La sociedad actual vive en constantes cambios, es mucho mas tecnoldgica y
competitiva que en otros momentos de la historia, y el aprendizaje del idioma
inglés se torna cada vez mas necesario de dominar. Para muchos aprender inglés
resulta aburrido y un tanto complejo, en algunas ocasiones hasta lo consideran
imposible, y esto es una realidad en muchos estudiantes quiénes catalogan a la

asignatura de inglés como una de las mas complejas de aprender.

El idioma inglés abre la puerta a varias oportunidades para las personas que lo
dominan, estas oportunidades se dan en el ambito académico y en el dmbito
profesional, puesto que este idioma es uno de los mas utilizados para comunicarse

en todo el mundo.

La presente propuesta pretende utilizar la gamificacién como estrategia didactica
para motivar a los estudiantes de 7™ de educacién general basica de la Unidad

Educativa Fiscal “Ramén Bedoya Navia” en el aprendizaje del idioma inglés.

La gamificacién es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los
juegos al ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados
y la participacion del estudiante. Espinosa y Eguia (2016) sefialan que “La
gamification (en lengua espafnola “Gamificacion” o “ludificacion”) sugiere en este
sentido, el poder utilizar elementos del juego, y el disefio de juegos, para mejorar

el compromiso y la motivacion de los participantes” (p.7).

Existen varias investigaciones cientificas como las de Ortiz, Jordan y Agredal
(2018), asi como Romero, Torres y Aguaded (2017) que comprueban que la
aplicacion de la gamificacion en el aprendizaje ha tenido favorables resultados en
lo que se refiere a la motivacion y participacion del estudiante en el proceso de
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1.2.

ensefianza — aprendizaje, asi como en los resultados académicos, siendo estos los

principales beneficios.

La gamificacion se presenta como una técnica que utiliza el juego para generar
conocimientos, pero no se trata solo de jugar, los juegos son elaborados
especialmente para introducir el contenido de la materia y de ese modo se favorece

que el estudiante aprenda.

La bdsqueda y aplicacion de nuevas técnicas de aprendizaje, asi como de las
herramientas tecnoldgicas a las cuales tenemos acceso actualmente, favorece el
proceso de aprendizaje de los estudiantes, reforzando los conocimientos tanto

conceptuales, procedimentales, y valoricos.

Planteamiento y formulacion del problema

Con los diferentes avances de la tecnologia actualmente es mas dificil captar la
atencion de los nifios, en los hogares las madres de familia utilizan dispositivos
como tabletas, celulares inteligentes, entre otros para que sus hijos se mantengan

tranquilos, pero dentro del aula esa labor es mucho mas dificil.

Aungue todo haya cambiado con el tiempo, a todos los nifios les gusta jugar y
utilizar el juego como una herramienta de ensefianza es una buena opcion para los

docentes, al permitir que el nifio aprenda divirtiéndose.

Los nifios del 7™ afio de educacion basica de la Unidad Educativa Fiscal “Ramon
Bedoya Navia” no han recibido la materia de inglés desde los primeros afios de
primaria, esto ha generado en los nifios vacios en conocimientos porque en este

grado recién comenzo0 la ensefianza de este idioma.

Los primeros meses del afio lectivo 2019 — 2020, los estudiantes recibian la
asignatura de inglés, esta era impartida por una docente especializada, pero las
notas de los nifios eran bajas, muchos no alcanzaron los aprendizajes requeridos y

los que lo hicieron fue con la calificacién minima.
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1.3.

Por otro lado, luego de que la institucién se quedara sin docente de inglés, la
maestra de aula ha sido encargada de dar la materia, pero ella desconoce realmente
de esta y por ello los estudiantes solo se disponen a seguir las directrices del libro

y en muchas ocasiones utilizan las horas de inglés para otras actividades.

Considerando lo anteriormente expuesto, estas condiciones no permiten que los
estudiantes puedan desarrollar todas sus destrezas en lo que respecta al idioma
inglés, esto hace que se desmotiven y hasta cierto punto se frustren con respecto

al aprendizaje de esta asignatura.

En este contexto, la pregunta que guiara este trabajo es la siguiente:

¢ Como favorecer el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de 7™ de
educacion general basica de la Unidad Educativa Fiscal “Ramoén Bedoya Navia”

mediante la aplicacion de la gamificacion como técnica de aprendizaje?

Justificacion de la propuesta

Este proyecto innovador consiste en la implementacion de la gamificacién como
estrategia didactica para motivar a los estudiantes de 7™ de educacion general
basica de la Unidad Educativa Fiscal “Ramoén Bedoya Navia” en el aprendizaje

del idioma inglés.

Para la institucion esta propuesta es importante porque a través de la
implementacion de esta, los estudiantes podran aprender la materia de inglés de
una manera divertida y adecuada. Ademas, una vez implementada y sistematizada
la experiencia podra servir de motivacion y referencia para que los docentes
puedan usarla en las demas areas y mejorar asi el rendimiento académico de los

estudiantes.

Con el uso de la gamificacion se pretende motivar al estudiante en lo que a su
rendimiento académico se refiere, y elevar su interés por el estudio, por aprender.
La gamificacion esta siendo utilizada como técnica de aprendizaje en el &mbito de

la educacion, y muchos de los estudios realizados, muestran resultados favorables
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tanto para el estudiante como para el docente. Gonzalez (2017) describe como la
gamificacion ofrece aportes muy positivos en el aprendizaje del idioma inglés. En
otra investigacion. Casado (2019) a su vez comparte como convertir mediante la
gamificacion, el proceso de aprendizaje de inglés en el nivel de la primaria, en

algo fascinante para el estudiante y también para el docente.

El uso de nuevas herramientas y la capacitacion al docente permiten que este
realice mejor sus labores, al impulsar la practica de metodologias actuales de

ensefianza logran identificarse mejor con la realidad del estudiante dentro del aula.

Los estudiantes al ser promovidos del 7™ afio al 8vo afio de educacién basica
tienen la necesidad de conocer el idioma inglés, como minimo un nivel basico. En
este afio deberian realizar oraciones bésicas en el idioma inglés y entenderlas. La
malla curricular dispone de un total de 5 horas a la semana para esta materia,
aunque en el caso de las instituciones que no cuentan con un docente para la

materia, estas se reducen a cero.

Los beneficiarios directos de esta propuesta seran en primer lugar los estudiantes
porque podran aprender de forma dinamica y dominar otro idioma y los docentes
porque mejoraran las estrategias educativas y por tanto la satisfaccion por su
trabajo. Indirectamente también se beneficiaran todos los miembros de la
comunidad educativa, los padres de familia porque todo beneficio que es para sus
hijos y representados se remite en un beneficio para ellos y las autoridades porque
este proyecto puede promover el prestigio y reconocimiento académico para la

institucion.
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1.4. Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Disefar una propuesta de gamificacion como estrategia didactica para mejorar el
aprendizaje del idioma inglés en los nifios del 7mo afio de Educacion Bésica de la

Unidad Educativa Fiscal “Ramoén Bedoya Navia”.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Profundizar en el conocimiento de la gamificacion en el ambito de la

educacion y su implementacion en aula.

e Determinar el nivel de dominio de inglés y de motivacion hacia el
aprendizaje del idioma, en los estudiantes de 7° afio basico de la Unidad

Educativa Fiscal “Ramén Bedoya Navia”.

e Definir la narrativa, dinamicas, mecanicas y herramientas necesarias en el
disefio de una propuesta de gamificacion orientada al aprendizaje del

idioma inglés.

1.5. Hipotesis de accion

Esta investigacion se sustenta bajo el siguiente supuesto:

A través de la gamificacion es posible que los estudiantes eleven el nivel de

motivacion hacia el aprendizaje del idioma inglés.
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2. MARCO TEORICO

2.1.

Bases tedrico-cientificas

2.1.1. El aprendizaje significativo

En la actualidad, estan surgiendo cambios en todos los ambitos de la sociedad, en
el campo educativo no es la excepcion y de hecho es en la educacién donde se
manifiesta un cambio de paradigma, donde el alumno tiene total acceso a la
informacion de los contenidos, lo que le da el poder de construir su propio
conocimiento, manteniendo la participacion en todo el proceso educativo. Debido
a esto el docente se ha visto obligado a dejar de lado la clase magistral perdiendo
ese rol protagdnico como unico conocedor de todo y convirtiéndose en un guia en

el proceso de ensefianza aprendizaje.

Estos cambios presuponen un creciente protagonismo por parte del estudiante en
la basqueda del conocimiento, para ello se debe estar claro en la forma como un
estudiante adquiere dichos conocimientos y el maestro debe brindarles las
herramientas apropiadas para alcanzarlo, ampliarlo y utilizarlo a medida de las

necesidades en la construccion de una sociedad mejor.

Ausubel (1983) afirma que “el aprendizaje del alumno depende de la estructura
cognitiva previa que se relaciona con la nueva informacion, debe entenderse por
estructura cognitiva, al conjunto de conceptos, ideas que un individuo posee en un

determinado campo del conocimiento, asi como su organizacion” (p.1).

Es asi como los maestros, hoy por hoy tienen claro que todo individuo sin importar
edad, raza, sexo, o condicion socio economica ni cultural trae un cimulo de
conocimientos que la sociedad le ha brindado y que la escuela dosifica, regula,
dirige y amplia, para poder encajar en ellacomo un actor capaz de generar cambios

positivos en ella.

En consecuencia, y haciendo referencia a la necesidad de establecer mecanismos

efectivos para que el estudiante sea protagonista de su propio aprendizaje y pueda
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hacerlo significativo y funcional, cabe citar las palabras de Ausubel (1983), quien
sefiala que: "Si tuviese que reducir toda la psicologia educativa a un solo principio,
enunciaria este: El factor mas importante que influye en el aprendizaje es lo que
el alumno ya sabe. Averiglie esto y enséfiele consecuentemente”(p.2). Esta
aseveracion, concluye que es muy importante que el maestro conozca y domine la
estructura de los conocimientos previos del estudiante, més alla de la cantidad de
saberes, sino aquellos que se relacionen con la realidad y que el maestro desea que

sean parte de su necesidad cognitiva y de comprensién de su entorno.

2.1.2. El aprendizaje centrado en el alumno

Rodriguez (2019) afirma que “la educacion se ha visto urgida por la necesidad de
introducir cambios reales y significativos, aparece un nuevo modelo educativo
centrado en el aprendizaje y en el protagonismo de los estudiantes y su papel

activo en el proceso de ensefianza aprendizaje” (p.17).

Al eliminar la metodologia tradicional, se da paso a la construccion del propio
conocimiento, manteniendo la participacién activa en todo el proceso de
ensefianza aprendizaje, el estudiante podra desarrollar sus habilidades y
competencias. Esta nueva forma de entender el proceso de ensefianza-aprendizaje
permite adquirir capacidades de resolucion de problemas, formar pensamiento
critico, aprender a aprender, y aprender a pensar, con el fin de que luego pueda

transferir esos conocimientos a otros ambitos de su vida cotidiana.
Como afirman Conde e Isarga (2019)

La Instruccion Centrada en el Estudiante [ICE] es un enfoque instruccional
en el que los estudiantes influyen en el contenido, las actividades, los
materiales y el ritmo de aprendizaje. Este modelo de aprendizaje coloca al
estudiante (alumno) en el centro del proceso de aprendizaje. El instructor
brinda a los estudiantes la oportunidad de aprender de forma independiente
y unos de otros y los capacita en las habilidades que necesitan para hacerlo

de manera efectiva (p.3).

Estos mismos autores sefialan que “La ICE elimina las lecciones expositivas por
experiencias de aprendizajes activo, desarrollando pensamiento critico mediante

resolucion de problemas y actividades autobnomas. Fomentando la motivacion, la
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retencion de conocimientos y una mayor comprension hacia la asignatura en
estudio (p. 3)”.

Dentro de las necesidades de adquirir nuevos conocimientos combinado con el
vertiginoso desarrollo de la ciencia y la tecnologia, de las comunicaciones y de la
globalizacion comercial, el ser humano ya no encuentra fronteras para expandir
su campo de accion, por lo tanto, el aprendizaje de un nuevo idioma se ha
convertido en el arma mas poderosa para alcanzar dichos objetivos y aportar con
sus ideas a la creacion de un mundo mejor, sin importar el pais en el que se

encuentre.

2.1.3. El aprendizaje de un idioma

En el recorrido por la literatura especializada de ensefianza-aprendizaje de
idiomas, se observa que existen autores que otorgan al aprendizaje de una lengua
extranjera caracteristicas especiales. EI alumno no solo debe adquirir nueva
informacion sino también elementos simbolicos de la otra comunidad
etnolingtistica. El lenguaje es el canal de comunicacion social, un sistema de
cddigos unidos a la identidad del sujeto, por lo que la adquisicion de una nueva

lengua produce efectos sobre la personalidad del aprendiz. (Rodriguez, 2012,
p.2).

El contacto con otra realidad linguistico-cultural requiere del aprendiz la
modificacion de esquemas adquiridos, asi como la adquisicién de otros. Por una
parte, la aprehension de aspectos fonicos distintos de los de la lengua materna —
otra forma de pronunciacion, de ritmo, de entonacion, etc. (Williams y Burden,
1999, p.123).

El alumno, cuando se enfrenta por primera vez al aprendizaje de un idioma, no
parte como una tabla rasa, ya posee esquemas de comportamiento mental y social

anclados en su contexto nativo.

Existen factores al momento de aprender un idioma como la edad, el género, las
experiencias anteriores, cognitivas, afectivas, actitud, personalidad, confianza,
autoestima, estado emocional y la motivacion que se muestra en la adquisicién de
un nuevo idioma.
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En el proceso de ensefianza y aprendizaje del idioma inglés el profesor y el
estudiante representan dos de los elementos de mayor importancia, de los cuales
dependeré en gran medida el correcto o mal desarrollo de este proceso que tiene

como objetivo primordial el fin comunicativo. (Beltran, 2017, p.3)

Estos dos componentes desempefian un rol fundamental. El uno
depende del otro, y cuando uno de ellos no cumple correctamente con su funcion

el proceso de ensefianza — aprendizaje no alcanza los resultados esperados.

2.1.3.1. El rol del profesor

La sociedad ha evolucionado a la par de todos los procesos cientificos,
econdmicos, politicos y culturales que se han venido desarrollando a lo largo de
la historia. Uno de esos procesos es la educacion, la misma que también ha
evolucionado adaptandose a las necesidades que exige la modernidad. Uno de los
cambios mas importantes hace referencia al papel, tanto del maestro como del
estudiante, donde cada uno toma un rol diferente al que tenia tradicionalmente. En
este nuevo rol, el maestro pasa a convertirse en guia, consejero y asesor,

despertando en los alumnos el interés por aprender y la capacidad de investigar.

El interés por aprender y la capacidad de investigar son cualidades innatas que se
ven deterioradas en muchas ocasiones cuando los nifios se enfrentan a un proceso

escolar, lo que implica que el maestro debe ensefiar a redescubrir estas cualidades.

Lo expuesto aqui refuerza la importancia que tiene el maestro como garante del
proceso de aprendizaje de sus alumnos, al mismo tiempo que fomenta en ellos la
responsabilidad personal hacia su propio proceso de aprendizaje y la motivacion

hacia este.

2.1.3.2. El rol del estudiante

De igual manera que la evolucidn de la sociedad moderna ha redirigido el rol del
maestro en el proceso de ensefianza aprendizaje, también lo ha hecho con el rol

del estudiante, el mismo que adquiere mas protagonismo y por ende mas
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responsabilidades, las mismas que determinaran el éxito del proceso educativo

acompafado de la motivacion y guia que brinde el maestro.

Ademas de la guia del maestro, del interés del estudiante, del dominio de la
investigacion como herramientas para la busqueda y adquisicion de nuevos
conocimientos, es importante contar también con la tecnologia, la misma que debe

adaptarse a las necesidades socioculturales del educando.

Con la incorporacién de las TIC a la educacién, y las posibilidades que
ofrecen en la comunicacion, se produce un cambio en el modelo
pedagdgico que comporta que los estudiantes pasen de ser meros
receptores para convertirse también ellos en emisores y, por tanto, forman
parte activa del proceso de ensefianza y aprendizaje. De hecho, se les
considera como los verdaderos protagonistas del acto educativo, al
servicio de los cuales el resto de variables determinantes en los procesos
didacticos quedan pendientes: docentes, materiales de aprendizaje y

medios tecnoldgicos. (Duart y Sangra, 2000, p. 10)

Con la aplicacion de estos principios, el estudiante deja de ser un simple receptor
o0 un ser inanimado que solo memoriza contenidos segun la venia y aprobacion del
maestro, sino que, busca los conocimientos que necesita segun su entorno ayudado
por la tecnologia y los adapta a las necesidades de su entorno para solucionar
problemas, convirtiéndose en un ente activo y propositivo de la sociedad.

El desarrollo de estas y otras capacidades hace que el estudiante busque aliados
estratégicos, comunidades educativas que interactlien con otras comunidades y se
fomenta el trabajo en equipo, elevando la calidad del servicio educativo, sea donde

éste se brinde.

Para concluir cabe sefialar que el aprendizaje del idioma inglés o la consolidacién
de su dominio son de vital importancia para los estudiantes. Su conocimiento
permite la consulta de importante bibliografia como libros, documentos e

informacion en la web, la mayoria de los cuales se encuentra en este idioma. En
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diversas universidades se han establecido estructuras y se han posibilitado
herramientas para un mejor aprendizaje de la lengua inglesa, mediante la insercion
de asignaturas obligatorias y la aprobacion de convenios y becas en el extranjero

que posibiliten su aprendizaje.

El rendimiento académico

En los diccionarios enciclopédicos o especializados no se encuentra una definicién
exacta de lo que es el rendimiento académico, aunque la observacion de la realidad
educativa del entorno puede brindar una perspectiva de lo que este concepto
refiere. En el sistema educativo ecuatoriano esta basado en una medicion numérica
de las capacidades intelectuales, fisicas, actitudinales, aptitudinales y de manejo
de herramientas cognitivas, es decir que el estudiante que alcance el mas alto nivel

de una escala preconcebida es quien tiene el mejor rendimiento académico.

Para establecer estas escalas valorativas se utiliza como mecanismo un sistema de
evaluacion, el mismo que se hace por etapas de tiempo definido y con modelos

estandarizados.

En consecuencia, Navarro citado por Jiménez (2003) define al rendimiento
académico como el “nivel de conocimientos demostrado en un area 6 materia

comparado con la norma de edad y nivel académico” (p.3).

Aunque la realidad cientifica en lo que respecta a capacidades intelectuales
aseguren lo contrario sobre las escalas valorativas que califican el rendimiento
académico, el sistema educativo ecuatoriano asi lo tiene previsto y de esa forma
estéd establecido en la legislacion del Ministerio de Educacion, por lo tanto, los
estudiantes que obtengan las més altas calificaciones seran las que han obtenido

el mejor desarrollo académico.

Queda claro que, sin importar el nivel de estudios, la edad, sexo o expresiones
culturales, para alcanzar la maxima expresion del desarrollo del rendimiento
académico, se deben considerar una serie de aspectos relacionados con las
diferencias individuales de cada estudiante, donde cada uno desarrolla sus

capacidades y habilidades de forma diferente.
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2.1.4.1.- La motivacion y su incidencia en el rendimiento académico

Carrillo, Padilla, Rosero y Villagbmez, (2009) definen la motivacion como el
interés por una actividad generado por una necesidad, es decir, un mecanismo que

mueve a la persona a la accion, y que puede ser de origen fisioldgico o psicoldgico
(p. 21).

A su vez, Ospina (2006) sefiala que uno de los aspectos mas relevantes para que
se dé el aprendizaje es la motivacion y cuando esta no existe, los estudiantes
dificilmente aprenden. Ahora bien, en ocasiones lo que ocurre es una
inconsistencia entre los motivos del profesor y los del estudiante, o bien un circulo

vicioso en el que no estdn motivados porque no aprenden (p.1).

En su obra ~ Psicologia Educativa” Woolfolk (2006), establece que desde los
planteamientos conductuales se explica la motivacién con conceptos como
“recompensa’ e “incentivo’. Una recompensa es un objeto o evento atractivo que
se proporciona como consecuencia de una conducta particular. Un incentivo es un
objeto que alienta o desalienta la conducta, la promesa de una calificacién alta es
un incentivo, recibir la calificacion es una recompensa. Por tanto, de acuerdo con
la perspectiva conductual, una comprension de la motivacion del estudiante
comienza con un andlisis cuidadoso de los incentivos y recompensas presentes en

la clase.

La actitud positiva 0 negativa que mueve o detiene al ser humano a aprender o
realizar una actividad puede ser generada de manera interna (motivacion

intrinseca) o externa (motivacion extrinseca).

Ospina (2006) sefiala que la motivacion intrinseca tiene su procedencia a partir
del propio sujeto y tiene como objetivo la experimentacion de la autorrealizacion,
por el logro de la meta, movido especialmente por la curiosidad y el

descubrimiento de lo nuevo (p.2)

En cambio, la motivacion extrinseca “es el efecto de la accion o impulso que
producen en las personas determinados hechos, objetos o eventos que las llevan a

la realizacion de actividades” pero que proceden de fuera. De esta manera, el
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alumno extrinsecamente motivado asume el aprendizaje como un medio para

lograr beneficios o evitar incomodidades (p.2).

2.1.5. La gamificacion

Existen criterios diferentes sobre lo que es la gamificacion, ya que cada autor,
pensador o especialista de este tema lo define segln sus propias experiencias
profesionales, siendo las que a continuacion se exponen, las que estan mas acorde
a la realidad que describe el presente trabajo investigativo. Segun Gallego, Molina
y Llorens (2014) Gamificar es aplicar estrategias (pensamientos y mecanicas) de
juegos en contextos no jugables, ajenos a los juegos, con el fin de que las personas

adopten ciertos comportamientos (p.1).

Una estrategia se constituye en el medio para alcanzar con éxito una accion
utilizando recursos eficientes y sobre todo objetivos bien definidos. Un
aprendizaje de calidad es lo que le permite al ser humano alcanzar la excelencia

educativa.

En el caso del aprendizaje del inglés, como segundo idioma, implica la utilizacion
de técnicas, estrategias, métodos y recursos dindmicos, ltdicos en la basqueda de

la motivacion y la optimizacion en el aprendizaje de esta lengua.

La gamificacion es una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte
del conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e
identifica, dentro de una actividad, tarea 0 mensaje determinado, en un
entorno de No-juego, aquellos aspectos susceptibles de ser convertidos en
juego o dindmicas ludicas. Todo ello para conseguir una vinculacion
especial con los usuarios, incentivar un cambio de comportamiento o
transmitir un mensaje o contenido. Es decir, crear una experiencia

significativa y motivadora". (Ramirez, 2014, p. 1.)

Para este autor, la gamificacion es una combinacion de métodos, técnicas y

estrategias, que combinadas con la experiencia del docente y un correcto uso de
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los recursos que se insertan en un ambiente de aburrimiento, tedio o rutina, logran

la activacion de la motivacion, actividad cerebral, e integracion con quienes le

rodean y por ende con el objeto de estudio y aprendizaje, elevando la calidad de

aprehension de contenidos cada vez mas significativos para su vida.

2.1.5.1. Elementos de la gamificacion

Para la correcta aplicacién de la gamificacién en el proceso de ensefianza

aprendizaje es indispensable contar con varios elementos que tienen como

finalidad la motivacién de los dicentes.

Diaz y Troyano (2013) sefialan que los elementos mas comunes del juego en la

gamificacion son:

La base del juego: El propésito que se desea cumplir, los retos que se
deben efectuar para motivar al juego, las normas que se deben plasmar.
Estética: La imagen de presentacion que llama la atencién al jugador.
Mecéanica: Los niveles, que son estimulos que puede alcanzar el jugador.
Idea del juego: La finalidad u objetivo del juego.

Conexidn juego-jugador: Es la responsabilidad que debe existir entre el
usuario y el juego.

Jugadores: Debe existir la diversidad de jugadores, debiendo iniciar con
un jugador seleccionado.

Motivacién: Debe haber un balance en los retos, que sean los necesarios
e ir complejizando a medida que avance para no caer en monotonia.
Resolucion de problemas: Superar las pruebas u obstaculos y llegar a la

meta.

Al implementar la gamificacion en el aula se necesitan de estos elementos de

juego ya que estos promoveran hacer del proceso de ensefianza aprendizaje

algo maés divertido, lo que evidentemente permitird la motivacion y

compromiso con las actividades a realizarse.
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2.1.5.2. Beneficios de la gamificacion

En la educacion, el uso de esta estrategia innovadora otorga multiples beneficios,
pero inicialmente provoca motivacion por lo novedoso e interesante que les resulta
a los estudiantes, aparte de que a medida que se avanza va generando
concentracion, compromiso y responsabilidad ademas de otros valores que

inconscientemente van practicando los dicentes.

Oliva (2016) menciona las siguientes ventajas de la gamificacion para docentes y

discentes:

En discentes:

1. Busca premiar y reconocer el empefio académico que pone el estudiante
durante el abordaje de su proceso formativo.

2. El uso de la gamificacién en la clase universitaria le ayuda al estudiante a
identificar facilmente sus avances y progresos de su propio aprendizaje.

3. Cuando el estudiante no pone el esmero y el suficiente empefio para mejorar
su rendimiento académico, la gamificacion le ayuda a mejorar su desempefio
mediante el acercamiento de tecnologias y dinamicas integradoras.

4. La gamificacion como estrategia metodoldgica intenta proponerle al
estudiante una ruta clara sobre como puede mejorar la comprension de
aquellas materias académicas que se le dificultan en mayor medida, debido al

cambio de paradigma que supone desarrollar clases gamificadas

En docentes:

1. Estimula la implementacién del trabajo en equipo y de un aprendizaje
colectivo que busca mejorar la dindmica de aprendizaje en el interior del aula.
2. La gamificacion dosifica el aprendizaje con gran efectividad y motiva al
estudiante a esforzarse mas por sus resultados académicos.

3. Cuando el estudiante no pone el esmero y el suficiente empefio por mejorar
su rendimiento académico, la gamificacion le ayuda a mejorar su desempefio
mediante el acercamiento de tecnologias y dindmicas integradoras.

4. La gamificacion como estrategia metodoldgica intenta proponerle al

estudiante una ruta clara sobre como puede mejorar la comprension de
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2.2.

aquellas materias académicas que se le dificultan en mayor medida, debido al

cambio de paradigma que supone desarrollar clases gamificadas.

Antecedentes

A continuacion, se presentan varios resultados de investigaciones relacionadas

con el tema de estudio del presente trabajo.

Conchillo (2016) realiz6 un estudio sobre la gamificacidn en un aula universitaria
de Bellaterra (Espafa), obteniendo resultados positivos ya que el aplicar esta
metodologia innovadora permiti6 motivar a los estudiantes, haciendo mas
interesante, atractiva y divertida las clases, mejorando ademas el proceso

académico en ellos.

Cantador (2016) evalué a un grupo de 60 estudiantes de Grado en Ingenieria
Quimica en una asignatura de introduccién a la informética y a la programacion
en ordenador, utiliz6 la competicion como elemento de gamificacién y los
resultados obtenidos sefialan que el 75% lograron una motivacion alta y
manifestaron lo atil de aplicar esta herramienta en el proceso de aprendizaje
despertando el espiritu competitivo y cooperativo de la actividad en los

estudiantes.

Rodriguez (2018) utilizo la gamificacion en la universidad de Sabana con 3 grupos
de pregrado con un total de 86 estudiantes. Los resultados de su estudio sefialan
que el 88% de estudiantes confirmaron que la gamificacion les permitié motivarse

a participar en clases y elevar el nivel de aprendizaje.

Carrion (2017) realizd una investigacion dirigida a los estudiantes de séptimo de
educacion basica, de la Unidad Educativa del Milenio EI Tambo. Los resultados
manifiestan que aproximadamente el 65% del alumnado se sentia motivado a
participar con la gamificacion en el aula, mas del 54% aseguran que permite la
interaccion entre estudiante y profesor, y casi el 70% de los alumnos sefialan que

estarian satisfechos si se implementara la gamificacion en sus asignaturas.

26



Rodriguez (2019) intervino con estudiantes de tercero BGU de la Unidad
Educativa Maria Auxiliadora en la materia de investigacion en ciencia y
tecnologia mediante el uso de la herramienta gamificada Kahoot. Con esta
herramienta se pudo mejorar la motivacion hacia el aprendizaje en los educandos,

aumentando su concentracién y favoreciendo su actitud en la clase.

En lo que respecta a gamificacion y aprendizaje del idioma inglés, Orozco y
Pineda (2018), realizan un estudio que consiste en una experiencia de
transferencia pedagogica desde la gamificacion, dirigida a 101 estudiantes de un
curso de inglés de nivel basico de la Corporacion universitaria Minuto de Dios,
donde redisefiaron las practicas docentes incorporando elementos de
gamificacion. Entre sus resultados cabe sefialar la aceptacion de los participantes
de este tipo de experiencias y la relacion entre el ecosistema inclusivo y
tecnomediado con la actitud de los estudiantes y la produccion oral y escrita en

inglés.

Garcia, Garcia y Martin (2018) intentaron aumentar la motivacion de los
estudiantes mediante el uso de las TIC y la gamificacion en el aprendizaje de la
segunda lengua, el inglés, en nifios de quinto Educacion Primaria. Los alumnos
pertenecientes a los grupos experimentales mostraron incrementos
estadisticamente significativos frente a los alumnos del grupo de control en el
grado de motivacion hacia el estudio de la asignatura y en el nivel de competencia

linguistica en comunicacion escrita.

Cerda (2018) en su investigacién con 50 estudiantes de nivel preintermedio del
Programa de Suficiencia en la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE
extension Latacunga comprobo la efectividad de la gamificacion como estrategia
didactica capaz de originar la interaccion de los estudiantes, la innovacion, y el
desarrollo de aprendizajes colaborativos en ambientes motivados con el Unico
propdsito de que los aprendizajes fuesen significativos y aplicados posteriormente

en su vida diaria.

Los antecedentes antes mencionados, sirvieron como base para la presente
investigacion, puesto que muestran a la gamificacion como estrategia que
promueve la participacion y motivacion de los estudiantes en su proceso de

aprendizaje.
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3.1.

3.2.

3. MARCO METODOLOGICO

Contexto de la investigacion

La presente investigacion se realizd en la “Unidad Educativa Ramon Bedoya
Navia”, ubicada en el cantén Esmeraldas, es una institucion educativa urbana con

sostenimiento fiscal.

El centro cuenta con dos jornadas en las que se distribuyen la educacion basica y
el bachillerato. Seglin los archivos constan 1.100 alumnos legalmente
matriculados, distribuidos en los diferentes niveles y jornadas segin se expresa en

el respectivo distributivo institucional.

El equipo académico estad formado por 42 personas y 8 administrativos
comprendidos entre profesores con responsabilidades administrativas y auxiliares
de servicios, guardiania y DECE.

Los docentes trabajan con grupos de 35 a 40 estudiantes, en algunos grupos se
encuentran nifios con necesidades educativas asociadas y no asociadas a
discapacidades, en otros también encontramos nifios refugiados de Colombia y

Venezuela y emigrantes peruanos.

El presente trabajo se centro en los estudiantes de 7° ciclo, concretamente en la

asignatura de inglés.

Metodologia de la investigacion

Esta investigacion fue de tipo no experimental, y respondié a un enfoque
cuantitativo porque se aplicé como instrumento una prueba para diagnosticar que
nivel de conocimientos del idioma inglés tenian los estudiantes. También fue de
corte descriptivo puesto que segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) estas
consideran el fendmeno estudiado y sus componentes, miden conceptos y definen
variables. En este caso con la prueba aplicada se pudo constatar el nivel de

dominio que presentan los estudiantes en cuanto al idioma inglés se refiere.

Recopilar informacion del nivel de idioma inglés en los estudiantes permitid
diagnosticar el nivel del problema planteado y conocer de donde partir para

proponer la estrategia del uso de la gamificacion como alternativa para mejorar el
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3.3.

3.4.

3.5.

rendimiento académico de los estudiantes para el aprendizaje de este importante

idioma.

Poblacion y muestra

Para realizar esta investigacion se consider6 una poblacion de 1.100 estudiantes,
como poblacion total de estudiantes que componen la institucion. La muestra del
estudio estuvo conformada por 62 estudiantes comprendidos entre hombres y
mujeres de edades entre (10 y 13 afios), los participantes pertenecian a los 7™M
afno educacion basica de la Unidad Educativa Fiscal “Ramén Bedoya Navia”.
Considerando que este grupo de estudiantes sera promovido al 8vo afio y en su
mayoria son cambiados a diferentes colegios y es en ese momento donde se refleja
mayormente el déficit o falta de conocimientos basicos en esta rea, fue el motivo

de dirigir esta investigacion a los séptimos afios de educacion bésica.

Objetivos del estudio diagnostico

e Determinar el nivel de dominio de inglés de los estudiantes de 7° afio
basico de la Unidad Educativa Fiscal “Ramoén Bedoya Navia”.

e Conocer la motivacion hacia el aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes de 7° afio basico de la Unidad Educativa Fiscal “Ramoén
Bedoya Navia”.

Hipotesis (cuantitativo)

Hipdtesis 1: Se espera encontrar un bajo nivel de rendimiento académico de los
estudiantes en la asignatura de inglés, puesto que, aunque los estudiantes quisieran
tener los conocimientos basicos del idioma, el contar con las improvisaciones de

docentes que no son del area limita y no garantiza el aprendizaje.

Hipdtesis 2: Se espera que mas del 50% de los estudiantes se encuentren

desmotivados ante el aprendizaje de esta segunda lengua puesto que, el no contar
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con docentes especializados y la falta de metodologias apropiadas para el

aprendizaje de éste conducen al rechazo y al desinterés hacia la asignatura.

3.6. Variables de estudio (s6lo enfoque cuantitativo)

Las variables analizadas en el presente estudio son las siguientes:

e Rendimiento académico: Esta variable se evalu6 con una prueba de 10 items
aplicada a los estudiantes, que determina el nivel de dominio de inglés. Segun
Camarena, Chavez, & Gbémez (1985) “El rendimiento académico es una
medida de las capacidades del alumno, que expresa lo que éste ha aprendido a

lo largo del proceso formativo”(p.3).

e Motivacion hacia el aprendizaje del idioma inglés: Esta variable se evalud
mediante la aplicacién de una encuesta compuesta de 4 preguntas, para
conocer el nivel de motivacion en el aprendizaje del idioma inglés. Segun
Nufiez (2009) “la motivacion es un conjunto de procesos implicados en la

activacion, direccion y persistencia de la conducta” (p.43).

3.7. Técnicas e instrumentos utilizados

Como técnica para la recogida de datos se utilizd la encuesta, y los instrumentos

que se aplicaron fueron los siguientes:

e Una prueba de conocimientos para recoger el nivel de dominio de inglés
que presentan los estudiantes de los 7mos afio de educacion basica, misma
que constd de 10 items de tipo opcion multiple. Cada pregunta tenia el
valor de 1, puntaje que significaba que el estudiante contaba con el
conocimiento de la pregunta, por otro lado, si el estudiante no acertaba se
calificaba sobre 0, lo que significaba el vacio o déficit del estudiante en la

pregunta evaluada.
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e Una encuesta comprendida de 4 preguntas de opcion mdltiple, aplicada a
los estudiantes para conocer su nivel de motivacion hacia el aprendizaje

del idioma ingles.

Estos instrumentos fueron elaborados por la propia autora del trabajo. Para la
entrevista se reviso la consistencia interna de las preguntas y para la elaboracion
de la prueba se contrast6 con el centro de idiomas de la PUCESE, quien valoré la

pertinencia y coherencia de los items que componian la prueba.

Procedimientos para la recoleccion y analisis de datos

En primera instancia, el lunes 20 de enero del 2020 se solicité permiso a las
autoridades de la institucion, al sefior Rector y Vicerrectora Académica, para que

permitieran realizar la presente investigacion en su establecimiento.

Una vez obtenido el permiso, el miércoles 22 de enero se procedio a aplicar los
instrumentos de recoleccion de informacion mediante la aplicacion de la prueba y
de la encueta a los estudiantes de los 7mos con el respectivo consentimiento por

escrito por parte de los padres.

Los resultados permitieron conocer el nivel de conocimientos y el nivel de

motivacion hacia el aprendizaje del idioma inglés.

Una vez obtenida la informacion, se analizaron las respuestas y se plasmaron en
una matriz de Excel donde se tabularon los resultados para su posterior

presentacion, analisis y discusion.
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4. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1.

Analisis de los datos

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos en la prueba de dominio

de inglés aplicada a los estudiantes seleccionados para este estudio.
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Grafico 1: Resultado de calificaciones

Como se puede observar en el grafico 1, el 91% de los estudiantes estan por debajo
de 4 puntos sobre 10, lo que representa y confirma la deficiencia en los
conocimientos basicos correspondiente al afio basico que cursan en la asignatura

de inglés. Y tan solo 1 estudiante de 62 alcanza como méaximo la calificacion de

6 /10.
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Graéfico 2: Resultado por Items

Analizando desde otra perspectiva, en el grafico 2, los items 4 y 10 son los que
presentan mayor acierto por parte de los estudiantes. Estos corresponden a
contenidos relacionados con los (Numbers) nimeros en inglés dando como
resultado que el 77% de los estudiantes tienen sus mayores fortalezas en ese
topico. También, se destaca el item 7 que trataba de vocabulario (occupation)
ocupaciones, se obtiene como resultado que el 60% de estudiantes respondieron

de forma correcta.

Asi mismo, es necesario mencionar que las mayores debilidades correspondieron
atopicos como ( Verb to be, Family Members, Prepositions of place and Indefinite
Articles: A and An). En estos casos el 94% de los estudiantes no tienen
conocimientos de los contenidos sefialados, conocimientos basicos en los 7mos

Afo de Educacién Basica.

En cuanto a la encuesta aplicada, a continuacion, se detalla y se analizan los

resultados mediante los siguientes graficos:
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Gréfico 3: Resultado de pregunta #1 de la encuesta. Agrado hacia el
idioma inglés.

En esta ocasion, el 81% de estudiantes expresan mostrar interés hacia el idioma
inglés, el 16% manifiesta poco agrado y apenas un 3% respondieron que no les

gusta la asignatura.

Estos resultados conducen a reflexionar el ¢por qué, a pesar de que la gran parte
de los estudiantes manifiesta que si les gusta el inglés, no tienen buen rendimiento

en esta asignatura o tienen vacios importantes en temas basico?
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Gréfico 4: Resultado de pregunta #2 de la encuesta. Complejidad del
aprendizaje del idioma inglés

En esta pregunta, cabe sefialar que al 45% de los estudiantes les resulta regular el

aprendizaje del inglés, seguido de un 39% que expresan que les resulta dificil.
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Es probable que la falta de metodologia apropiada para la ensefianza del idioma
inglés y el no contar con un docente especializado en esta area, incidan en estos

resultados, aunque no se dispone de datos que confirmen esta posibilidad.
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Gréfico 5: Resultado de pregunta #3 de la encuesta. Importancia del aprendizaje
del idioma inglés.

El 99% considera muy importante el aprendizaje del idioma inglés y el 1%

respondid que es poco importante.

Con el presente resultado esperanzador, anima a pensar que los estudiantes les
gustarian adquirir conocimientos del idioma inglés y de presentarles un proyecto

que lleve a ese aprendizaje seria bien recibido por parte de ellos.
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Gréfico 6: Resultado de pregunta #4 de la encuesta. Afios de vida escolar
recibidos la asignatura de inglés
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Con la finalidad de conocer el antecedente de cantidad de afios que han recibido
la asignatura se planteo la presente pregunta, dando como resultado que el 63%
de estudiantes han recibido inglés durante un solo afio de educacion basica.
Seguido del 31% que recibieron 2 afios,

Luego de analizar el presente resultado, se puede manifestar que esta seria una de
las causas de las deficiencias de los estudiantes en esta asignatura, no cuentan con

bases solidas ni elementales correspondientes a su nivel
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Grafico 7 Resultado de pregunta #4. Nivel en el que se recibi6 inglés.

Desde otra perspectiva, destaca que el 90% de los estudiantes ha recibido la
asignatura de inglés cuando cursaron el 6to afio, mismo en el cual un quimestre se
conto con la docente especializada. EI 34% ha recibido en 7mo, y desde 1ro a 5to

afio basico Unicamente el 21% recibieron.

Luego del analisis de resultados se evidencia algunos factores relevantes que han
obstaculizado el proceso de ensefianza aprendizaje del idioma inglés a lo largo de
la vida escolar de los estudiantes de 7mo, mismo que refleja el desconocimiento

en contenidos basicos y dominio de la asignatura de inglés.
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4.2.

Discusioén de los datos

A continuacion, se presenta la discusion de los resultados obtenidos en la

investigacion, contrastandolos con la teoria y los objetivos planteados.

Esta investigacion se centrd en determinar el nivel de dominio de inglés y de
motivacion hacia el aprendizaje del idioma, en los estudiantes de 7° afio basico de
la Unidad Educativa Fiscal “Ramén Bedoya Navia”. Segun los resultados
obtenidos, los estudiantes presentan niveles bajos en la variable de rendimiento
académico. No obstante, lo més llamativo se da con los resultados en la variable
que mediria el nivel de motivacién hacia el aprendizaje del idioma inglés, puesto
gue aungue no tenian un conocimiento adecuado al afio basico que cursan, un

porcentaje bastante alto se siente motivado y afirma gustarle la asignatura.

El primer objetivo planteado fue determinar el nivel de dominio de inglés de los
estudiantes objeto de estudio. En la hipotesis planteada para este objetivo se
esperaba encontrar un bajo nivel de rendimiento académico de los estudiantes en
la asignatura de inglés. Los datos demuestran que se cumple la hipotesis, puesto
que los resultados obtenidos reflejan un bajo nivel de dominio del inglés,

representando que el 91% de los estudiantes no supera el puntaje de 4 /10.

El segundo objetivo planteado fue conocer la motivacion hacia el aprendizaje del
idioma inglés. En la hipétesis planteada para este objetivo se espera que los
estudiantes se encuentren en su mayoria desmotivados hacia el aprendizaje de esta
segunda lengua. Los datos demuestran que no se cumple la hipétesis, puesto que
los resultados demuestran que el 81% de los estudiantes sienten interés por la
asignatura considerando importante el aprendizaje de la misma. No obstante,
aunque la mayor parte de los estudiantes sienten motivacion por la asignatura, sin

embargo, se refleja en un 84% que no les resulta facil el aprendizaje del inglés.

Al presentarse el déficit del rendimiento académico en el aprendizaje del idioma
inglés toma sentido la presente propuesta donde se propone a la gamificacion
como estrategia para elevar el aprendizaje del mismo, en concordancia con lo que
sefiala Rodriguez (2018) quien sefiala en su estudio que un 88% de estudiantes

confirmaron que la gamificacion les permitié motivarse a participar en clases y

37



elevar el nivel de aprendizaje, asi mismo, lo manifiesta la investigacion de
Conchillo (2016) quien también obtuvo resultados positivos en cuanto a
motivacion y rendimiento académico al aplicar la gamificacién en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.
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5. PROPUESTA METODOLOGICA

A continuacion, se presenta el disefio de la propuesta de gamificacion como

estrategia didactica para mejorar el aprendizaje del idioma inglés.

5.1. Objetivos

Objetivo General
e Mejorar el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de 7mo afio,

mediante el uso de la gamificacion como estrategia didactica.

Objetivos Especificos
e Fomentar el vocabulario del idioma inglés en los estudiantes.

e Promover el trabajo en equipo y la solidaridad como ejes clave en la resolucion
de problemas y retos.

o Potenciar las destrezas del idioma inglés mejorando el nivel de conocimientos
en el idioma.

5.2. Temporalizacion

La propuesta tiene una duracion de dos semanas, concretamente 10 dias, por lo
cual esta propuesta se podria desarrollar a manera de plan vacacional, si fuese

necesario.

Se requerird de 2 semanas para iniciar, finalizar la propuesta y realizar la
evaluacién. Se podra poner en ejecucion en cualquier etapa del proceso educativo,

puesto que esta disefiado para desarrollar contenidos especificos.

ACTIVIDADES /DIAS 112 | 3 |4|/5|/6|7|8] 9 |10
INTRODUCCION X
1. “Hello, hello am”(Greetings) X
2. Maquetas (Prepositions of
place)

3. Dados (Numbers) X | X
4. Bingo (Numbers) X
5. Dramatizacion (Family
Tree)

6. Caretas (emotions) X
7. Mural (verb to be) X
8. ¢ Quién quiere ser
Survivors?
EVALUACION X
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5.3. Planificacidn de la propuesta de intervencion

Titulo:

SURVIVORS AND CAPSULE NEW LIFE (Los sobrevivientes y la capsula
nueva vida)

Contexto:

Estudiantes del 7mo afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa Ramén

Bedoya Navia en el area de inglés.

Escenario:
Esmeraldas 2020. Unidad educativa Ramon Bedoya Navia del canton y provincia

de Esmeraldas.

La propuesta esta dirigida para los estudiantes del 7mo afio paralelos A, By C de
la institucion antes mencionada, en la asignatura de inglés, no obstante, también
puede ser aplicada en niveles inferiores puesto que se desarrollardn contenidos

basicos del idioma y se facilitaria su aprendizaje desde edades méas tempranas.
Distress message (Mensaje de Auxilio):

Durante la formacién del lunes se anunciara que los paralelos A, B'y C del 7mo
afio de Educacion Basica, han recibido un paquete cada uno. Estos paquetes seran

entregados en la hora de ingles.
Dentro de cada caja habra:

e Un pergamino (cartulina negra de 60cm x 25cm) que cuenta la historia de
Survivors and capsule new life.

e Una carta de superpower, donde invita a los estudiantes de los 7mos afio de
Educacion Basica a luchar por su existencia y ganar la medalla de la
salvacion.

e Las misiones, cada una de ellas estard en un sobre manila cerrado con sus
respectivas instrucciones.

e Y un diccionario de inglés — espafiol y manual con los topicos a abordar.
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Logros esperados:

Una vez finalizada la aplicacion de la propuesta de gamificacion:

e Los estudiantes habran adquirido un vocabulario basico en el idioma inglés.
e Los estudiantes expresaran sus propias ideas, en un clima de cordialidad,
escucha y colaboracion.

Motivacion-Historia:

Hace siglos atras, un hechicero lanz6 una maldicion a la tierra y estd a punto de
desaparecer, pero de repente, llega una esperanza y aterriza “new life” una capsula
que te puede salvar, ingresando en ella es la Gnica forma que puedan sobrevivir.
Dentro de new life llega superpower quien es el encargado de entrenarlos y
trasladarlos al nuevo mundo, llamado el paraiso, un lugar lleno de videogames,

exquisitas comidas y muchas diversiones que seguro te encantaran.

Pero en la tierra vive “malefic” el hechicero que por equivocacién esta condenado
a morir por un hechizo eterno que le impide salvarse, por eso hara hasta lo
imposible para no dejarte subir a la capsula y te quedes con él esperando el fin de

este mundo.

Superpower, deberd encontrar hombres y mujeres valientes e inteligentes que
quieran vivir. Ustedes, los estudiantes de 7mo han sido los primeros elegidos para
subir a la capsula de la salvacion. No te asustes, que malefic no te detendra, aqui
esta superpower para ayudarte, pero deberds pasar unos cuantos desafios con tu
guia y salvador superpower y si lo logras obtendras la medalla de la salvacion y

habréas vencido al temible malefic.

¢Estés listo para emprender este reto y de este modo vivir? Si es asi, pasaras a
Ilamarte aspirante a survivors. Apresurate que nos queda poco tiempo.

Pero ustedes, aspirantes deberan ser:
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e Valientes e inteligentes, porque deberan tener el coraje y la determinacion
suficiente para enfrentarse a los retos y desafios que encontraran en el

proceso de transformacion.

Para adquirir la medalla de la salvacion, los estudiantes deberan alcanzar 23.000
puntos 0 méas. Estos puntos irdn suméandolos con el cumplimiento de varias

misiones y retos que seran presentadas por los profesores.

Roles y avatares:
Para cumplir los retos los estudiantes formaran grupos de 4 miembros en donde

cada uno tendra una responsabilidad.

e Coordinador: Se encarga de organizar a cada uno de los miembros del
grupo, designandoles roles y supervisando que se cumplan las misiones.

e Secretario/a: Encargado de llevar el control de manera escrita de todo lo que
ocurre durante la ejecucion del proyecto, cada uno de los retos cumplidos,
el puntaje obtenido, puntos perdidos, las reglas incumplidas y dificultades.
Esta informacion sera entregada a la tutora de la asignatura o facilitadora
del plan vacacional, segun el caso.

e Logistica: Encargados de proveer todos los materiales necesarios para la
ejecucion de los retos.

e Motivador: Persona encargada de alentar al equipo en situaciones positivas
0 negativas.

El rol que desempefiaran todos los estudiantes sera el de aspirantes a survivors.

Misiones-Retos:
Las misiones y retos se desarrollan a lo largo de 8 sesiones, tal como se indica a

continuacion:

e Primer reto: el reto de “hello, hello I am”

Superpower necesitard comunicarse en su natal idioma inglés con los aspirantes a
survivors y no logra entenderlos porque hablan espafiol, entonces lo primero que
deberas preparar es una presentacion de quienes son (saludar, nombre, edad,
donde viven, su color y deporte favorito) en inglés para ello necesitaran usar el

diccionario. Una vez construida la presentacion deberan practicar con sus
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compafieros hasta que lo aprendan y puedan entrevistarse con superpower al dia

siguiente que sera el gran dia de su encuentro.

Segundo reto: el reto de las maquetas

Malefic no permitira que suban facilmente a la capsula, por ello deberan conocer
las prepositions of place (arriba, abajo, adentro, afuera, atras y al lado). En este
reto les vendaran los 0jos a distancia de la capsula y seran guiados por superpower
hasta lograr subir a ella. Es necesario que conozcan bien estas preposiciones de
lugar en inglés y para facilitar el aprendizaje disefiaran una maqueta de un metro

donde tengan figuras y objetos que representen las preposiciones estudiadas.

Tercer reto: el reto “One, two,one two three”

Malefic quiere seguir probandolos y asegura que no podran conseguirlo, pero
superpower confia en ellos. Deberan realizar las siguientes actividades para
demostrarle que si ganaran la medalla de la salvacion:

1°.- Cada grupo buscaréa 3 cartones medianos, los decoraran y disefiaran tres dados
con numeros (0 al 9).

2°.-Practicaran y se aprenderan los nimeros en inglés y realizaran una batalla entre
equipos. Esta consistira en lo siguiente: lanzaran los dados y el equipo contrario
debera decir en inglés que numero se ha formado. Un miembro estara de espaldas
y escuchando el nimero mencionado por su equipo y debera escribirlo en una
pizarra.

3°.- Crearan afiches con los nimeros en inglés y seran pegados en lugares

estratégicos de la institucion.

Cuarto reto: el reto “bingo y te gano malefic”

Debilitan al temible malefic y lo sorprenden con una partida de bingo en inglés.
En esta oportunidad se jugaran puntos individuales por cada ganador de la partida
pero la creacion de las tablas de bingo sera en equipo (las cartillas seran del mismo

color por cada equipo)
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Quinto reto: Dramatisation (Family Tree)

El siguiente reto requiere que los aspirantes a Survivors dramaticen y
personifiquen a los family of members creando una dramatizacion donde deban
mencionar los miembros de la familia. Se unirdn entre 2 equipos para que se

puedan caracterizar a todos los miembros.

Pueden ganar puntos adicionales si crean un super arbol de la familia'y pegarlo en

un espacio estratégico donde los demas estudiantes lo puedan observar.

Sexto reto: Emotions

En este reto los estudiantes deberdn consultar el tema de las emociones en inglés
y dibujaran caretas con las diferentes emociones y competirdn entre equipos

mencionando el nombre de la careta que se coloque el participante.

Como actividad adicional deberan disefiar caretas gigantes guindarlas en el centro

del aula en por lo menos 2 paralelos de niveles inferiores.

Séptimo reto: Mural To be, To be

Estamos a punto de terminar esta travesia para que te puedas salvar y viajar a un
mundo lleno de sorpresas, no te rindas. En esta prueba deberas demostrar toda tu

inteligencia, potencial y deseos de vivir:

1. Leerycomprender la estructura de los personal pronouns y la conjugacion con
el verb to be.

2. Crear un mural ludico con imagenes de los personals pronouns y verb to be
con ejemplos de oraciones cortas utilizando las emotions.

3. Cada paralelo elegira al mejor exponente y este en un minitaller dara una

explicacion de lo que se trata el mural a los alumnos y docentes de 6to.

44



e Octavo reto: ¢Quién quiere ser Survivors?

Aqui se pondran a prueba sus habilidades y se sabra cuan preparado estan para
transformarse en un Survivors y derrotar a malefic. Se enfrentaran a un combate
entre miembros del mismo paralelo y demostraran que se aprendieron la
conjugacion del verb to be. La profesora llevara una capsula de carton, donde cada

aspirante a Survivors sacard una pregunta que debera responder.

Una vez finalizados los ocho retos, se suman todos los puntos alcanzados por cada
uno de los grupos y aquel grupo que alcance mas de 20.000 puntos conseguira la

medalla de salvacion con la que podran acceder a la capsule new life.

Reglas del juego:

1) Trabajar en equipo.

2) Mantener con profesores y comparieros un clima agradable dentro y fuera de
las aulas.

3) Cumplir los retos durante los plazos establecidos.

4) Los equipos que no cumplan con los retos no obtendran puntaje alguno.

5) Si los equipos no siguen las reglas del juego perderan 300 puntos.

6) Evitar recurrir a la deshonestidad académica.

7) Llevar siempre consigo el diccionario

8) Respetar las opiniones de los demas.

Al iniciar los retos, los equipos recibiran tarjetas de puntuaciones individual y
grupal, los cuales irdn sumando con los puntajes obtenidos. De los puntos que
obtienen se les incrementara los puntajes de los retos que se cumplan o se les

quitara si no se cumple con los parametros establecidos.

Recompensas

o Cada uno de los grupos se hace acreedor de 500 puntos nada mas iniciar.

o Enel primer reto, si todos los miembros del equipo aprenden a presentarse
en inglés, ganan 2000 puntos. Por cada miembro que no sabe hacerlo
pierden 500 puntos.

o En el segundo reto, ganan 1000 puntos si elaboran la maqueta de las

prepositions of place y 2000 por la elaboracién de la maqueta institucional
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y sus dependencias donde se destaquen las prepositions of place.

o En el tercer reto ganan 1000 puntos por la elaboracion de los dados con
materiales reciclados, 1000 puntos por los afiches pegados en la
institucion y 2000 puntos por el aprendizaje de los nimeros con el juego
de dado. En esta actividad por cada error que cometa un miembro del
equipo pierden 500 puntos.

o En el cuarto reto, los grupos a los que pertenezcan los ganadores en el
bingo serén acreedores a 1500 puntos

o En el quinto reto, la dramatizacion de los family of members tendra la
puntuacién de 2000 puntos y por la elaboracion del famity tree 1000
puntos adicionales.

o En el sexto reto por cada acierto el equipo ganara 500 puntos, es decir un
total de 2000 puntos si aciertan todos los miembros. Adicional a ello,
podran conseguir 1000 puntos mas por las caretas colgantes en dos
paralelos de los 6tos afos.

o En el séptimo reto, el mural y exposicién del verb to be sera por 4000
puntos.

o Y en el octavo reto conseguiran 1000 puntos cada integrante que logre

responder correctamente la pregunta extraida de la capsula.

El méaximo de puntos que puede obtener cada grupo es de 25.000 puntos. Aquellos
que alcancen 23.000 puntos o mas se les concedera la medalla de salvacién y por

tanto lograran subir a la capsule of life.
¢ Quién quiere ser Survivors?

Tras cumplir todos los retos el equipo que haya alcanzado los 23.000 puntos sera
proclamado survivors, y seran acreedores a la anhelada medalla de la salvacion.
Los que no alcancen los 23.000 puntos, pero si alcancen los 20.000, obtendran la
medalla de plata que les acreditara a seguir intentandolo solo en las misiones no
cumplidas a cabalidad. Aquellos grupos cuyo puntaje sea inferior a 20.000 puntos

se quedaran acompafiando a malefic.
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Tabla 1 Insignias utilizadas en el sistema gamificado

INSIGNIAS DESCRIPCION

Medalla de la salvacion que sera concedida a
cada miembro de los equipos que consigan
el alcanzar los 23.000 puntos.

Iy

\
<

é‘.{hutﬁ

\g/ Medalla de segundo intento que sera

S concebida a los equipos que alcancen entre
20.000 y 23.000 puntos.

\

5.4. Disefio de la evaluacion de la propuesta

Para evaluar y analizar la efectividad de la propuesta, se aplicara nuevamente el
instrumento de estudio diagnostico, mismo que permitird conocer el aprendizaje
adquirido o que se ha mejorado en cuanto la parte cognitiva 0 conocimientos
basicos de los tépicos abordados y comparar los resultados del antes y después de

la ejecucion de la propuesta.

También se realizardn entrevistas grupales con cada uno de los equipos
participantes, mismo que permitira conocer el nivel de satisfaccion y entusiasmo
que presentaron con la ejecucion de esta estrategia. La guia para la entrevista

contemplara las siguientes preguntas:

1) ¢Repetirian la experiencia? ¢Por qué?

2) ¢Sintieron interés por realizar las actividades? ¢Por qué?

3) ¢Durante el proceso, mejoraron las relaciones interpersonales en el aula?

4) ¢Queé tal les parecio la estrategia de gamificaciéon?

5) ¢Participar de esta actividad desperto en ustedes el gusto por el idioma
inglés?

6) ¢Con esta manera de aprender, siguen considerando el inglés como una
asignatura dificil?

7) ¢Qué dificultades encontraron en el desarrollo de las actividades?
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8) ¢¢Les gustaria que se utilizara esta estrategia en otras materias? ¢Por qué?

9) ¢Qué eslo que mas les gusto y qué cosas cambiarian si tuvieran que volver
a realizar esta experiencia?

10) ¢ Consideran acertada y conveniente el uso de la gamificacion para facilitar

el aprendizaje del idioma inglés?

Finalmente, se realizard una entrevista personal a cada una de las docentes, con el
fin de valorar la experiencia. La guia para la entrevista integrara las siguientes

preguntas:

1) ¢Repetirian la experiencia? ¢Por qué? ;Qué valoracion hacen de ella?

2) ¢Qué dificultades encontraron en el desarrollo de la propuesta?

3) ¢Qué comportamiento notaron en los estudiantes hacia el aprendizaje del
idioma inglés?

4) ¢Qué cambiarian si tuvieran que volverlo a realizar?

5) ¢Consideran que la gamificacion es una estrategia Util y facil de aplicar?

6) ¢Cual fue el nivel de alcance de los objetivos y logros esperados?

7) ¢Consideran que el uso de la gamificacion facilita el aprendizaje del
idioma inglés?

8) ¢Se animarian a adaptarla este tipo de propuestas con otras asignaturas?

¢Por quée?
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6. CONCLUSIONES

El proceso realizado en este Trabajo Final de Master permite llegar a las

conclusiones que se detallan a continuacion:

El disefio de la presente propuesta con el uso de la gamificacion como estrategia
didactica para mejorar el dominio y aprendizaje del idioma ingles ha representado

un grato desafio con expectativas prometedoras.

La revision tedrica realizada en torno a la aplicacion de la gamificacion en el
ambito de la educacion y su implementacion en el aula sefiala que el uso de esta
herramienta facilita el aprendizaje, mejora el compromiso y motivacion de los
alumnos y por tanto resulta pertinente el uso de la gamificacion como estrategia

didactica dentro del proceso educativo.

Otra conclusion a la que se llega mediante los resultados del estudio diagnéstico
es que los alumnos presentan un gran déficit de conocimientos y de dominio del
inglés, en cuanto a la motivacién que presentan hacia el aprendizaje del idioma
inglés se constata cierto agrado y predisposicién para su aprendizaje, aunque no

les resulte facil.

En cuanto al disefio de la propuesta dirigida a estudiantes con bajos niveles de
conocimientos de inglés, se concluye que esta contempla los componentes
necesarios de un sistema gamificado y que puede ser utilizada tanto en el ambito
de la clase como en el &mbito de un plan vacacional. Se sugiere por lo tanto aplicar
la propuesta y recomendar a los docentes formarse en cuanto se refiere al uso de
gamificacion como metodologia activa e innovadora, que al ser empleada
correctamente garantiza un alto rango de efectividad, favoreciendo la motivacion,

y participacion de los estudiantes y por tanto el aprendizaje.
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7. LIMITACIONES Y PROSPECTIVA

7.1 LIMITACIONES

La principal limitacion en este trabajo ha sido el tiempo, debido a las mdltiples

actividades adicionales que hay que cumplir.

Para ampliar y profundizar en la informacion recogida se sugiere entrevistar a los
docentes de los paralelos que conforman la muestra de estudio para conocer de
primera mano, la realidad que viven con respecto a cubrir las horas de inglés que

no les corresponden.

Otra limitacion que mencionar es que para el desarrollo del marco teorico se
dificultdé encontrar investigaciones relacionadas con la gamificacion aplicadas a

la ensefianza del idioma inglés y méas adn en los niveles de primaria.

Finalmente, sefialar que otro limitante ha sido la afectacion de salud por varios
meses, a causa de la situacion actual que vive el mundo con la propagacion del
covid-19.

7.2 PROSPECTIVA

Entre las posibles prospectivas que podria tener este trabajo cabe sefalar:

e Tras esta investigacion se plantea principalmente aplicar la propuesta En este
contexto se sugiere esperar al retorno a la presencialidad y valorar la
posibilidad de hacerlo en el marco de un plan vacacional.

e Realizar un estudio cuasi experimental donde se aplique un pretest y un post
test, 0 en su defecto, con grupos de control y experimental para validar si con
la ejecucion de la propuesta mejora y facilita realmente el aprendizaje del
idioma inglés.

e Utilizar la gamificacién para abordar otros contenidos de la asignatura de

inglés, o aplicarla en otros niveles y asignaturas en la institucion.

50



La posibilidad de formar a los profesores en estrategias activas como la
gamificacion, que les permita adaptarlas a sus necesidades con el fin de
facilitar y mejorar el aprendizaje, independiente del area o nivel de estudio.

Socializar la experiencia una vez aplicada y considerar la posibilidad de
ejecutarla en otras instituciones donde se presente la necesidad de aplicarla
con el fin de ayudar a otros estudiantes y también para corroborar la

efectividad de esta.
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9. ANEXQOS
Prueba diagnostica

Hame:
Date:
EMGLISH FIMAL EXAR
Read carefully each guestion of the exam before to start. Each question has the value.
1 Wite the correct form of the verb be.
a) Theirnames _ Mark and Clark.
b By name _ Joel
e}l __ Eb=na
dif We _ Diego and Daris.
@) His nama __ lulizn
2. Write the opposite gender term of the member of the family.
L.g. nephew — nigce
a) grangfarbeg -
b ather -
<l oaihar -
dlypgls —
@) Lpn -

3.- Match the guestions with correct answers.

1. |5 your sister tall A Yes, heis

2. Are your sisters married? b No, she Bntt shes't Shes g short
3. s Robert tall? & Karen is married. Susan jgnk

4. | your sister single® d. No, they”re mot.

5. Are your mother and father ald? g, Mo, she jmoTt She's married

4.~ Look at the pictures. Write the correct occupation under the picture. Use the words from
the box.

APy
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H. Fill in the blanks with a or an

aj Hannah & __ taxi driver
b lahn is snginesr
| Raul is actar

G- Look at the pictures at the guestion four. Fillin the blanks with |5 or is not.

a) Celeste a secretary. She s doctor.
b lames an architect. He an artist.
cf Carl ___ & teacher. He a taxi driver-
djBannie _ afarmer, He & cecratary.

I listen and write the numbers.

aj | hawe brothers and sisters

b Alan is and his grandfatheris

o} 'We hawe children. Ligis . Miais_ and Raul &
8.~

Lok a® #he oo doe Fall ars Fhue b loesbom
L I T TR e e
Y #

- T hean allasgy sme L e
B, Thus FPaorse s o v §

4. Complete the sentences with the correct form there is or there are. Complets the sentences
waith: in, on, under or neat to.

aj a big kitchen. The Eitchen is the dining roam.

b Ewo ctairs. The sacands stair is the living reom.

4] adesk? The computeris _ the desk,

d Are thers chairs? Yes, The chairs ans the dining room.

@) ls there a garage? Ma,

10, listen and write the following numbers
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