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Introduccion

La gamificacion en el ambito de la educacion ha despertado un gran interés como
herramienta para dirigir o modificar el comportamiento del alumno en el aula mediante el acto de
implicarle (engagement). El informe NMC Horizon Report sobre Educacién Superior (2014)
destaca que “la gamificacion en la educacion estd ganando apoyo entre los educadores” ya que
favorece la implicacion del alumno en tareas que, a priori, podrian considerarse como aburridas o
dificiles. No se trata solo de motivar, sino de implicar al alumno en la realizacidn de una actividad
de aprendizaje y luchar asi contra el aburrimiento, la sensacion de dificultad, el desinterés o la falta
de atencion y de autonomia.

En el caso concreto de una clase de ELE, las actividades que se disefian deben servir para
trabajar tanto la forma como el uso ya que el alumno acude al aula para aprender. Con la
gamificacion, se trata de aprender jugando, por lo que estas actividades de aprendizaje se disefian
introduciendo elementos motiva- dores propios del juego.

(Werbach & Hunter, 2012) Agrupan los elementos del juego en tres niveles ordenados de
mayor a menor nivel de abstraccion. En el primer nivel, estan las dindmicas que son la estructura
implicita del juego y en las que se encuentran las emociones, la narracion, la progresion, las
limitaciones y las relaciones. En el segundo nivel, estan las mecanicas que son los procesos basicos
que hacen progresar la accién (el juego) y que consiguen el compromiso del alumno con los
objetivos del aprendizaje. Se destacan los retos o desafios, la competicion, la cooperacion, el
feedback y las recompensas. En el Gltimo nivel, estan los componentes que son los elementos
concretos del juego. Se destacan los logros, las insignias, los niveles, las tablas de clasificacion,

los bienes virtuales y los avatares, entre otros.
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Asi, para disefiar correctamente una actividad de aprendizaje, hay que escoger aquellos
elementos del juego que favorezcan una mayor motivacion e implicacién del alumno en la
actividad. En otras palabras, el objetivo es lograr que la actividad de aprendizaje gamificada se
adapte lo maximo posible a las caracteristicas del alumnado.

Este anteproyecto tiene como finalidad que los docentes implementen el uso de la
gamificacion y vuelvan este tema comun e indispensable en la ensefianza y el aprendizaje del
idioma extranjero inglés, ademas que este aporta a los estudiantes una manera diferente de
aprender una segunda lengua de forma ludica y didactica, promoviendo asi la motivacién y el

interés de los estudiantes y haciendo que los docentes fomenten nuevas estrategias en el aula.

Capitulo 1
1. Problema de Investigacién
1.1 Lectura de Contexto

A continuacion, se presenta la lectura de contexto para proceder a la investigacion que se
desarrollara en la I. E, Marco Antonio Franco Rodriguez (MAFRA), esta investigacion se llevara
a cabo en el municipio de Villavicencio, el cual es la capital del departamento del Meta, esta
ubicado en el centro del pais, y de acuerdo con su importancia econdmica y potencial turistica, se
localiza en el piedemonte de la cordillera oriental de los Andes a una altura de 467 metros sobre
el nivel del mar, en la margen del rio Guatiquia que dispone de numerosos caudales, entre ellos,
los rios Guayuriba, Ocoa, Negro y multitud de corrientes menores. El area municipal es de 1328,00
km? tiene una temperatura promedio de 25 grados centigrados y cuenta para el afio 2020 con una

poblacién cercana a los 384.131 habitantes.
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Villavicencio esta dividida en 8 comunas, en la cual se encuentra la comuna 4, esta comuna
se encuentra ubicada en el nororiente de la ciudad, hace parte de la zona rural del corregimiento
cuatro con veredas como los arrayanes y puerto Colombia. Por el sur con la comuna cinco y por
el occidente con la comuna tres. Presenta una poblacion 105.473 habitantes segin determinando
el 21% de la poblacion total de la ciudad.

En cuanto a la estratificacion de las viviendas de esta comuna, tenemos que el estrato mas
comun es el 3, de acuerdo a los factores establecidos en la ciudad de Villavicencio podemos
determinar que la comuna cuatro (4), se identifica por estar en un proceso de crecimiento
urbanistico dado su incremento de residencias.

Segun PEI de la institucién (2021), en la comuna 4, se encuentra el colegio Marco Antonio
Franco Rodriguez, (MAFRA), en donde se llevard a cabo la investigacion; MAFRA es una
institucion de caracter oficial ubicada en un estrato 1 en la comuna cuatro de la ciudad, el cual
tiene una poblacién estudiantil de 1500 estudiantes de los grados transicion, basica primaria y
secundaria, entre estratos 1y 2. (p. 2)

El centro educativo no esta directamente relacionado con barrios o zonas comerciales,
debido a que su ubicacion es aislada en una zona verde en cercania al Humedal Coroncoro (fuente
hidrica cafios negros).

Un porcentaje representativo de las familias, como lo registra la documentacion oficial de
la institucidn, tienen madres cabeza de familia, en otros casos ambos padres trabajan todo el dia,
mayormente en el sector de la economia informal, condiciones que determinan que los estudiantes
estén durante el dia sin el cuidado de los adultos o bajo la supervision de los abuelos, vecinos u
otros miembros de la familia. Afectando esta situacion directamente a los estudiantes en su proceso

educativo, ya que se presentan inasistencias continuamente por parte de los estudiantes a las clases,
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no cuentan con el acompafiamiento escolar necesario por parte de sus padres de familia y esto
conlleva a que en ocasiones no cumplan con tareas y deberes educativos, ademas se evidencian
afecciones de salud constante, también el entorno donde residen algunos estudiantes es una zona
con altos indices de violencia y drogadiccion. Siendo esto, un factor de riesgo y amenaza en contra
del desarrollo integral de los estudiantes de la institucion educativa MAFRA.

El grado noveno objeto de intervencion, cuenta con 38 estudiantes entre los 15y 17 afios
de edad, quienes muestran escaso uso del idioma inglés a la hora de comunicar una necesidad o
responder preguntas, argumentando que no les gusta hablar este idioma porque les da pena
equivocarse y ser objeto de burlas, asi que prefieren no intentarlo, segin lo manifestd su docente;
también, se evidencia poco interés en la necesidad de promover el aprendizaje del idioma inglés,
tanto por los directivos, docente y padres de familia, es por esto que se plantea el siguiente

problema.

1.2 Planteamiento del Problema

En la actualidad muchas instituciones dicen haber dejado atras el modelo tradicionalista y
estar utilizando un nuevo modelo, en el colegio Marco Antonio Franco Rodriguez es comun ver
que se implementan las TIC en las planeaciones didacticas de las diferentes competencias, para
hacer mas significativos los procesos de ensefianza y aprendizaje, pero no todos los docentes
utilizan las TIC y tampoco hacen que sus clases sean mas dindmicas y motivadoras para los

educandos.

"Se puede afirmar que el aprendizaje se caracteriza como un proceso cognitivo y
motivacional a la vez" (GONZALEZ CABANACH, 1996) en consecuencia, en la mejora del

rendimiento acadéemico debemos tener en cuenta tanto los aspectos cognitivos como los
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motivacionales. Para aprender es imprescindible “"poder” hacerlo, lo cual hace referencia a las
capacidades, los conocimientos, las estrategias, y las destrezas necesarias (componentes
cognitivos), pero ademas es necesario "querer” hacerlo, tener la disposicion, la intencion y la
motivacion suficientes (componentes motivacionales) (NUNEZ & GONZALEZ-PUMARIEGA,
1996) Los especialistas mas destacados en este tema como por ejemplo (PARIS & LIPSON, 1983),
(PINTRICH & DE GROOT, E.V., 1990)opinan que, para tener buenos resultados académicos, los
alumnos necesitan poseer tanto "voluntad "(will) como "habilidad™ (skill) (En G. Cabanach et
al.,1996), lo que conduce a la necesidad de integrar ambos aspectos. Las clases con poca
motivacion incitan a que los nifios no presten atencion y prefieran emitir distintos sonidos
desagradables mediante el trascurso de ella 'y por ende conlleve a que los nifios no logren explotar
en su totalidad sus capacidades cognitivas y corporales a la hora de recibir conocimiento. Por
consecuente esto abarca la posibilidad de que el maestro conozca diferentes maneras o estrategias
para motivar a los educandos a tener mayor interés sobre las clases de inglés y las distintas
competencias, facilitando asi su labor como educador.

A través de las experiencias vividas con los estudiantes del grado Noveno del colegio
Marco Antonio Franco Rodriguez, se ha evidenciado en ellos dificultad durante el aprendizaje en
el area de inglés, mas especificamente en la habilidad comunicativa de “speaking”, esto debido a
que las actividades desarrolladas para la ensefianza de las tematicas del area no es de muy buen
agrado para los jovenes, por lo tanto esto permite que en los jovenes se genere atencion dispersa,
dificultan en el aprendizaje del area; partiendo de esta situacion se ha disefiado un instrumento de
recoleccion de informacion que permite como primera medida conocer el interes y el gusto que

tienen los estudiantes por la implementacion de nuevas estrategias, juegos y aplicaciones
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didacticas en las clases de ingleés, esto con el fin de utilizar la gamificacion como una herramienta
pedagdgica.

Al presentarse una deficiencia en la comprension de los nifios en la habilidad del speaking,
hemos dirigido nuestra mirada hacia el cambio de la forma de ensefianza para facilitarle a los
aprendices su aprendizaje en el area de Inglés.

Se propone implementar el método de la gamificacion como estrategia de ensefianza el
cual permite involucrar al estudiante en el proceso y hacer de la clase un escenario de encuentro e
interacciones participativo y dinamico, con el fin de romper la monotonia de la clase y crear un
ambiente practico que motive al estudiante a superar las dificultades que lo agobian y puedan
entablar una comunicacion en idioma inglés, de tal forma que reduzca la frustracion a equivocarse
y genere en ellos seguridad y la reduccion de tensiones para obtener un ambiente tranquilo.

Segun (Karl, 2012) dice que la “Gamificacion es la utilizacién de mecanismos, la estética
y uso de pensamiento para atraer a las personas, incitar a la accion, promover el aprendizaje y
resolver problemas” (p.8). Asi mismo, compartiendo la opinién de (Lee, Ceyhan, Jordan-Cooley,
& Sung, 2013) quienes “manifiestan que la gamificacion puede ser un sistema educativo practico
y atractivo teniendo en cuenta que este método puede ser utilizado a modo de estrategia de apoyo
para promover la educacion entre pares, mejorando el comportamiento de las personas”. (p.13)
con el propdsito de promover un aprendizaje con experiencias gratificantes. Es asi que surge la

siguiente pregunta problematizadora:

¢Cual es el aporte de la gamificacion como estrategia didactica a las practicas pedagdgicas
de la ensefianza del ingles, para el fortalecimiento para la habilidad del speaking en el grado 9° de

la I.E. Marco Antonio Franco Rodriguez de Villavicencio?
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2. Objetivos

2.1 Objetivo General
Identificar el aporte de la gamificacion como estrategia didactica a las préacticas
pedagdgicas de la ensefianza del inglés, para el fortalecimiento de la habilidad del speaking en el
grado 9° de la I.E Marco Antonio Franco Rodriguez de Villavicencio.
2.2 Objetivos Especificos
e Caracterizar las practicas pedagogicas utilizadas por los profesores en la ensefianza del
idioma inglés.
e Reconocer las didacticas que favorecen el aprendizaje del idioma inglés para fortalecer la
habilidad del speaking
e analizar la pertinencia de la gamificacion como estrategia didactica para fortalecer la
habilidad del speaking
e Disefiar una estrategia didactica a partir de la gamificacion como herramienta didactica

para mejorar la habilidad del speaking.

3. Justificacion
La educacion en estos momentos esta experimentando una transicién, dejando poco a poco
los métodos tradicionales que durante afios regian la estructura educativa en Colombia. Estos

avances estan relacionados con el area tecnoldgica, y aunque esta transformacion de las
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herramientas educativas va desde hace mas de una década, estas herramientas ain seguian siendo
de uso exclusivo del sector empresarial.

Aunqgue la mayoria de las instituciones tenian una estructura sistematica en sus procesos
educativos, fue a finales de 2019 y a comienzos de este afio, que el desarrollo y aplicacion de las
TICS en el area educativa se magnifico, todo esto a raiz de la emergencia sanitaria provocada por
la enfermedad del coronavirus (Covid-19).

Con la aplicacion de la tecnologia en el aula de clase, y el uso de material didactico como
(aplicaciones y material multimedia) se podria percibir un ambiente méas ladico y llamativo,
proponiendo estrategias innovadoras que ayuden a potenciar la creatividad y la motivacion. Se ha
comprobado que por medio de la ladica o como se diria en un vocabulario mas técnico, la
gamificacion, los alumnos que estan expuestos a estas nuevas aplicaciones, tienden a mejorar su
productividad, su interaccidn social, su participacién y desarrollo cognitivo.

Teniendo en cuenta en lo que nos vamos a enfocar, llegamos a una conclusion en conjunto
de identificar la falencia que impide que los alumnos puedan desarrollar con facilidad las
actividades necesarias para mejorar, desarrollar y aplicar sus habilidades al momento de expresarse
en una segunda lengua.

Lo que queremos comprobar con la aplicacion de la ludica o gamificacion como método
alternativo no-tradicional, es que el sujeto pueda desarrollar su habilidad de comunicacién en un
segundo idioma (Listening, speaking, reading y writing). Esta propuesta se origino con el fin de
utilizar elementos del juego mediante la gamificacion para atraer a los estudiantes, aumentar su
motivacion y su interés en el aprendizaje de un nuevo idioma y fortalecer sus habilidades

especialmente la habilidad del habla.
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Debido a que muchos no tienen la habilidad de expresar oralmente sus conocimientos en
un segundo idioma, la gamificacion es un recurso pedagdgico que estimula la interaccion, lo que
ayuda al desarrollo del lenguaje y al aprendizaje de conceptos y contenidos, ademas, puede
aplicarse a cualquier asignatura para llamar la atencion de los nifios, jovenes y adultos en un
proceso de aprendizaje y que participen de una manera activa en su intercambio de ideas,
conocimientos y al mismo tiempo divertirse aprendiendo.

La implementacion de propuestas pedagogicas y didacticas es importante, porque permite
incluir las tendencias actuales en la ensefianza, enfoques y modelos educativos, asi como
posibilitar una mayor planificacion en las estructuras didacticas de las diferentes materias. La idea
es recurrir al uso de juegos, videos, ejercicios de escucha oral, dando a los estudiantes la
oportunidad de ser participantes criticos y expresivos.

En esta medida, esta propuesta tiene como objetivo implementar la gamificacion para
promover la interaccion y el desarrollo de habilidades comunicativas en el idioma extranjero
inglés, en estudiantes de noveno grado de la Institucién Educativa Marco Antonio Rodriguez de
Villavicencio, cabe mencionar que este tipo de propuesta se puede realizar en estudiantes de todas
las edades y que tengan interés en aprender este idioma.

El objetivo es fortalecer en los estudiantes su aprendizaje de una segunda lengua (inglés),
permitiéndoles ser mas competitivos en un mundo que demanda profesionales integrales. También
el profesor y el estudiante tendran una conexion mas que el proceso pedagogico, el campo humano.
Mediante el uso de la gamificacion, los estudiantes reflejaran lo que piensan, viven y sienten.
también brinda multiples opciones de trabajo y resalta la interaccion en el aula, favoreciendo a
todos sus integrantes el desarrollo de procesos socioculturales, cognitivos, conductuales y

comunicativos.
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Con todo lo anterior expuesto, el objetivo del docente, investigador y el sujeto participante
en la presente investigacion , es garantizar un ejercicio que sirva como modelo para futuros
métodos de ensefianza, y hacer fortalecer y sustentar nuevos métodos de ensefianza que ayude al
ministerio de educacion a modernizarse y adoptar en su estructura nuevas politicas pedagogicas
que perfeccionen lo métodos ya existentes y se desarrollen en un futuro métodos mas acordes a las
necesidades de cada institucion que hace parte del territorio.

Para concluir esta seccién del capitulo, podemos expresar que nuestra funcién como
profesionales es de servir como instrumentos para desarrollar un ambiente mas proactivo y
uniforme, donde los estudiantes puedan desarrollar de manera ininterrumpida su formacion,
promoviendo metodologias que sigan despertando su curiosidad y la necesidad de seguir
aprendiendo.

Para el docente e investigador y la institucion en general, el impacto se observara bajo los
estandares y la ensefianza del inglés, bases tedricas, metodoldgicas y politicas educativas, como la
promulgada por el (MEN. M. d., 2014), como lo son bilingliismo, educacion, politicas y programas
nacionales. EI MEN de Colombia ha disefiado e implementado el Programa Nacional de
Bilingliismo, actual Programa Nacional de inglés, con el fin de mejorar la competencia
comunicativa en lengua extranjera y facilitar oportunidades laborales y académicas. (p.33).

Asi mismo, reconocer este idioma como un factor fundamental para cualquier sociedad
interesada en hacer parte de dindmicas culturales y globales.

El objetivo principal de este programa ha sido “tener ciudadanos capaces de comunicarse

en inglés, con estandares internacionalmente comparables, que inserten al pais en los

procesos de comunicacion universal, en la economia global y en la apertura cultural”

(Fandifio, Bermudez, & Lugo, 2012)
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Con base en este objetivo es importante mencionar tres lineas de accién principales:

¢ Politica educativa y linglistica, las cuales se han dado mediante el establecimiento de
lineamientos curriculares (Lineamientos curriculares para idiomas extranjeros),
estandares para competencias en inglés (Guia numero 22: Estandares Bésicos de
Competencias en Lenguas Extranjeras: inglés) y la formulacion de disposiciones
estatales como la ley de bilingtismo de 2013 y los decretos 3870 de 2006 y decreto 2450
de 2015 para el funcionamiento de escuelas de idiomas y programas de licenciatura.

e Formacion docente, la cual se ha entendido como cursos de inmersién, cursos virtuales
de lengua y actualizacion metodoldgica mejoramiento de metodologia.

e Evaluacion y seguimiento, a través de pruebas diagndsticas, clasificacion de profesores
y estudiantes, examenes Saber y Saber Pro y certificaciones internacionales. Este
proceso integra una comunidad que construira las bases para generar una buena
comunicacion e interaccion en los estudiantes donde ellos pueden intercambiar su

conocimiento.

4. Antecedentes

La gamificacién es una palabra de un origen no muy antiguo, en este proyecto los
investigadores quisieron poner como foco este tema por ser un tema nuevo para muchos y ademas
por el solo hecho de aportar a la sociedad una novedad a sus ensefianzas y ya que se estd moviendo
todo tan rapido los estudiantes exigen y piden innovaciones en sus clases y como no hacerlo con
el método gamificado el cual es una forma muy ludica de ensefiar cualquier tipo de area o0 materia.

A continuacion, se mostraran referencias nacionales e internaciones sobre la gamificacion.
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Internacionales:

Como evidencia de que la gamificacion ya se ha implementado en aulas de clase, en la
Universidad de Alcala, Espafia un grupo de docentes expertos y su directora Ana Maria Cestero
Mancera decidieron practicar este método en un grupo de estudiantes de lengua extranjera inglées
de la Universidad de Alcala en Espafia, obteniendo resultados satisfactorios de su investigacion,
por parte de los estudiantes quienes fueron los mas beneficiados se dedujo que aprendieron masy
que ademas el tiempo se les paso mas rapido y por parte de los docentes resaltaron la motivacion,
participacién, concentracion y esfuerzo que tuvieron los estudiantes durante las clases. Teniendo
esta investigacion la tomamos como referente para nuestro proyecto ya que se relaciona a nuestro
campo educativo.

Los juegos digitales también hacen parte de la gamificacion son hoy uno de los temas
preferidos a la hora de elegir una actividad de ocio, no solo de los nifios y adolescentes, sino
también de jovenes y adultos. Tanto es asi que segun la Asociacion de Desarrolladores y Editores
de Software sitlan a Espafia con 14 millones de video jugadores, Alemania con 34, Francia con
31y Reino Unido con 22.8 Por su parte el informe Global Games Market Report de Newzoo sitla
a América Latina con 170, Norteamérica 190, Europa Media y este de Africa 520 y Asia Pacifico

740, datos que sugieren aprovechar el potencial de estos recursos.

Son numerosas las investigaciones y los autores que han abordado el uso de los videojuegos
en distintos niveles educativos y con diferentes grupos de edad, aunque ain son muy escasas las
experiencias planteadas en el contexto universitario. En tal sentido muchos afirman que el uso de
los videojuegos y juegos digitales como un recurso mas en el desarrollo del curriculo universitario

aporta una serie de beneficios educativos. Independientemente de que algunos autores2 trabajen
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la terminologia Aprendizaje Basado en juegos digitales o (Digital Game-Based Learning), se
manejan dos tipos de juegos digitales, estan los creados para la ludificacion, puestos a disposicion
de aspectos educativos, asi como de formacion de algunos aspectos determinados y otros creados
como juegos serios o (Serious Games) en los que lo primordial es la parte educativa y la ludica

estd en segundo plano.

La seccion de Busgueda Temaética Digital de este nimero se honra en contar con la
colaboracion de los prestigiosos profesores de la Sede "Carlos Rafael Rodriguez" de la
Universidad de Cienfuegos, los que no sélo propusieron este interesante tema, sino asumieron su
compilacion y analisis. Son ellos, el MSc. Ivan Lépez Rodriguez, el Dr.C. Raidell Avello Martinez
y la Dra. C. Luisa M. Baute Alvarez.

Nacionales:

Las preguntas que dieron paso a la construccion de los cuestionarios estan basadas en la
MBE (Metodologia Basada en Evidencia), esta metodologia permite la construccion de preguntas
que configuran la prueba. Esta metodologia consiste en un conjunto de procesos 0 pasos, que
parten de la identificacion de los conocimientos, las habilidades o las competencias que seran
evaluadas a través de las pruebas y llegan hasta la definicion de las preguntas. Dicha metodologia
garantiza la correcta estructuracién y respuesta a las preguntas del examen y con ello, la evidencia

del proposito a evaluar (ICFES, 2014)

En esencia, la metodologia esta en coherencia con las estructuras curriculares, los DBA
(Derechos Baésicos de Aprendizaje), los elementos referenciados en los estandares curriculares, las

evidencias propuestas para el aprendizaje, las competencias definidas en las unidades de
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aprendizaje y por ultimo, la actividad o tarea, de la que se desprende la pregunta. Su construccion
implica un proceso de revision exhaustiva, de correccion de estilo, de minucias que conlleven a un
proceso métrico, en donde se garantice la calidad de la pregunta y permita observar las

competencias evidenciadas por los estudiantes.

En la construccion de preguntas participaron 15 profesores licenciados en las diferentes
areas del conocimiento, se realizaron procesos de capacitacion. Las preguntas cumplieron las
condiciones: ser motivantes, despierten la curiosidad del estudiante, involucrar contextos
atractivos para el estudiante, y la construccion del item, se configura en la implementacion de la
Iudica, su validacion se realizd desde el juicio de expertos en el disefio de la prueba y la correccién
en la socializacién de las mismas, en 15 colegios de la ciudad. En total se construy6 un banco de

1.000 preguntas, depositados en una base de datos en la tecnologia MySQL.

Para generar la participacion en la web, e iniciar el juego se realizaron las siguientes tareas:

Se publica la aplicacion en tiendas de descargas Google Play y Apple Store, desde estos
espacios virtuales, los estudiantes pueden acceder y descargar la aplicacién de manera gratuita.

Se desarroll6 una campafia publicitaria de lanzamiento, en la cual se otorga premio a los
tres mejores estudiantes: 1 viaje con gastos pagos fuera del pais y 2 viajes a destinos nacionales.
Estos premios se constituyeron en el detonante a nivel nacional, con lo cual se motivo una masiva

participacion, con evidencia en los resultados.
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Como complemento a la campafia publicitaria, se enviaron invitaciones: cartas en fisico,
correos electronicos y afiches que invitan a la participacion, en todos los casos, exhibiendo los
atractivos premios. En total se enviaron 650 cartas a diferentes instituciones de todo el pais.

En total se realizaron tres pruebas, que otorgaban cupos de clasificacion a la prueba final;
permitiendo obtener niveles de clasificacion y eliminacion. En total 1.250 estudiantes presentaron
los tres retos clasificatorios y 150 disputaron la final, y tres de ellos fueron los ganadores.

La herramienta esta disefiada para recoger y procesar datos estadisticos y ofrece graficos
de control, reportando los resultados de variables que Ilaman atencién y determinan el grado de
participacion por: regiones, género y edad. La base de datos que recoge la informacion, esta alojada
en servidores web de Amazon. El objetivo de masificacidon de uso del App, se logro y aunque se
persigue un objetivo pedagdgico, la empresa desarrolladora, demuestra su gusto por los resultados
y mas cuando las estadisticas, proponen un aumento en sus recursos econémicos, ya que, gracias
a lamotivacion, propuesta en el juego, de 5.530 de usuarios que interactuaron, 205 de ellos propone
comprar la herramienta, es decir el 3,7%. La compra de estos refleja, que las instituciones miran
con agrado esta herramienta por que encuentra respuesta en sus estudiantes y docentes, tal como
lo afirma, Cortizo, carrero y Pérez (2011), cuando aclaran que, al realizar actividades basadas en
juegos en la formacion de estudiantes, se pueden impulsar cambios de habito tanto en los

estudiantes como en los profesores.

Capitulo 11
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5. Marco Referencial

5.1 Marco Tedrico conceptual y legal
Teniendo en cuenta que la propuesta de investigacion es extensa, es pertinente profundizar en los
conceptos dados por los expertos que han podido aportar conceptos muy significativos a la
gamificacion por lo tanto se mostraran diferentes categorias y subcategorias todas enfatizadas en
la ensefianza del inglés usando el método gamificado el cual es el punto principal de la
investigacion.

5.2.1 Presentacion
En el capitulo 1l se presentaran cinco categorias, todas asociadas con la Gamificacion el cual es
el tema principal del proyecto de investigacion, en cada categoria se describirdn una serie de
conceptos claves para el entendimiento del uso de la gamificacion en las aulas de inglés
especialmente. La gamificacion en el ambito de la educacion ha despertado un gran interés como
herramienta para dirigir o modificar el comportamiento del alumno en el aula mediante el acto de
implicarle (engagement).

El informe (Report & NMC Horizon, 2014) destaca que “la gamificacion en la educacién esta
ganando apoyo entre los educadores” ya que favorece la implicacion del alumno en tareas que, a
priori, podrian considerarse como aburridas o dificiles. (p.3)

No se trata solo de motivar, sino de implicar al alumno en la realizacién de una actividad de
aprendizaje y luchar asi contra el aburrimiento, la sensacion de dificultad, el desinterés o la falta
de atencion y de autonomia. Ahora bien, por el lado de los estandares de competencias de una
segunda lengua en el ministerio de educacion La Ley 115 determina, a partir del articulo 67 de la
Constitucion, como uno de los fines de la educacion "El estudio y la comprension critica de la

cultura nacional y de la diversidad étnica y cultural del pais, como fundamento de la unidad
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nacional y de su identidad". Asi el Ministerio de Educacion Nacional mismo, resalta la necesidad
de promover la adquisicion de por lo menos una lengua extranjera desde el ciclo de primaria.
Siendo coherentes con esto, se hace necesario introducir en el ambito escolar un concepto de
cultura que valore la presencia de grupos étnicos claramente diferenciados de acuerdo con
lenguas, religiones, valores y diferencias socio-econémicas. ES necesario apoyar entonces,
modelos educativos que permitan atender y desarrollar armonicamente los diferentes modelos
culturales que se dan cita en el pais y en el mundo promoviendo asi el respeto por la diversidad

cultural.

5.1.1.1 Didactica General. La didactica en si da validez o le brinda valor a todos esos
métodos de ensefianza, que son previamente desarrollados y aplicados para un solo fin, y este es
transmitir conocimiento. También podemos considerar la didactica como elemento principal para

desarrollar en el alumnado, la disciplina.

Para que la transmisién del conocimiento sea efectiva es necesario emprender la busqueda
de todos esos elementos validos que van a optimizar la calidad de la ensefianza. Es necesario tener
en cuenta al momento de aplicar un modelo de ensefianza las dos perspectivas que estan
disponibles al momento de transmitir el conocimiento, estas perspectivas son las del docente como
emisor del contenido y al alumno como receptor.

Es necesario también tener en cuenta que herramientas se adaptan al entorno de
aprendizaje, ya que como es notable, no todo grupo o curso que hace parte de una institucion
educativa, no tienen los mismos recursos para aplicar los mismos métodos de ensefianza.

La didactica es tan esencial en el desarrollo de un docente y la relacion de éste con su
alumnado, que es esencial usar la didactica como herramienta para crear un curriculo, que analicen

los aspectos de la ensefianza, para crear competencias para su labor docente.
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5.1.1.2 Didacticas Especificas. Como lo menciona en el parrafo anterior, no todos los
modelos o estrategias pedagdgicas son iguales en cualquier region, hay caracteristicas que hace
que las estrategias pedagdgicas varien dependiendo en qué tipo de sociedad se esté trabajando. Los
recursos econdémicos en este apartado son esenciales para detectar diferencias en la aplicacion de
la didactica y sus elementos esenciales para ensefiar la lengua especifica del inglés la cual se ha

convertido en un idioma indispensable en aprender sea por necesidad o por simple gusto.

No solo las regiones definen una estrategia de aprendizaje, las instituciones y las diferentes
disciplinas se pueden definir como didacticas especificas. Por ejemplo: Colegio — Universidad,
Matemaéticas — espafiol, Primaria - Bachillerato. Teniendo en cuenta todas estas caracteristicas,
nosotros como grupo debemos detectar todos estos aspectos. Es necesario tener en cuenta como
ingredientes esenciales en nuestro proyecto, la institucion educativa, el estrato social, la edad de
los estudiantes y la calidad de las herramientas que se van a utilizar.

5.1.2 Herramientas Didacticas (Instrumental)

Toda estrategia educativa requiere de unos instrumentos, de herramientas que sirvan como
soporte al docente, es todo ese material de soporte para que el alumnado complete su formacion y
desarrollo de un tema en especifico. En nuestro proyecto de investigacion, las herramientas
didacticas son las protagonistas, sobre todo en métodos como la gamificacién. ElI material
didactico ha dado pasos agigantados desde los inicios de este siglo, desde las enciclopedias
interactivas, hasta la expansion del internet con sus plataformas digitales. Es un mar infinito de
posibilidades; los aplicativos moviles son méas esenciales y aun mas desde el inicio de la pandemia.
Los recursos ya no son fisicos sino magnéticos, el acceso a la informacion es ilimitado e
instantaneo. En temas relacionados como la lddica, las herramientas didacticas es el amigo de

cualquier docente, forjando asi una interaccion mas organica, sin limitaciones. Si retrocedemos en
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el tiempo, habia dos formas de aprender inglés en un aula, audio y libros, esto creaba una
interaccion en la cual el estudiante podra adquirir conocimiento respecto a como desarrollar su
pronunciacion, también la escritura podia y el listening, en su tiempo fue el pilar de todo profesor
de una lengua extranjera, pero no era ladico, no era interactivo ni llamativo. ;Que pretendemos al
momento de expresar todos estos conceptos? Que no todo aprendizaje se limita al material
académico, que hay muchas fuentes las cuales se pueden usar para transmitir conocimiento.

5.1.2.1 Practica Pedagdgica. (Vygotsky, 1979) da una definicion acerca del mediador, “es
aquel que incentiva de manera natural en el estudiante mediante avances que en él no sucederian
de forma espontanea y con esto logra un adelanto en su desarrollo. (p.49)

La educacién es fundamental para un mejor desarrollo del pais, que se basa a través de un
proceso de mediacién docente lo cual el maestro es la persona principal que tiene el deber de
coordinar y orientar el proceso de ensefianza para un mejor desempefio de la comunidad
estudiantil. (Vygotsky, 1979.p.49)

Durante mucho tiempo en la educacion hubo una barrera entre el docente y el alumno.
Donde el profesor solo se limitaba a ensefiar y el alumno a aprender. En cierto modo esa forma de
transmitir conocimiento estaba bien. Pero si ponemos en consideracion, herramientas mas
efectivas, esa relacion entre alumno y maestro debe ser méas intima. Hoy en dia la educacion es
interpersonal, hay que tener en cuenta aspectos que antes no se tenian en consideracion, este
aspecto importante es la relacion interpersonal entre el docente y el alumno, para que haya un
desarrollo en el aula y una creciente calidad al momento de ensefiar, hay que tener varios aspectos
en consideracion. El mas importante, saber el método que se le facilita a un grupo de alumnos en
especifico, como grupo y como individuos, detectar las falencias, el estado de animo y psicologico

del alumno, detectar sus virtudes, sus fortalezas y su area especializada. En este proyecto de
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investigacion tenemos en consideracion esos aspectos, el primero es detectar las falencias del
alumnado, el segundo detectar los recursos disponibles y tercero adecuar esos recursos para
hacerlos mas atractivos para los estudiantes. Es importante tener una relacién estrecha con el
estudiante, es de ese como podemos ayudar al individuo de una manera mas personal y
personalizada
5.1.3 Didacticas Especificas sobre la Ensefianza del Inglés

Volviendo al ejemplo de la grabadora y el libro, estos dos elementos eran exclusivos al
momento de dar una clase de lengua extranjera, como dije anteriormente, fue ingenioso y también
esencial. ¢Qué didacticas especificas podemos relacionar con la gamificacién y el aprendizaje de
una segunda lengua? Las opciones son infinitas. Como experiencia personal de uno de los
miembros de este grupo, esta persona se volvié un experto en geografia viendo partidos de la liga
de campeones de Europa; no es un método tradicional de aprendizaje, pero aun asi brindo
conocimiento. ¢Si un partido de futbol puede ensefiarnos que la capital de Bulgaria es Sofia, porque
un video juego de temaética militar no nos puede ensefiar algo? Es ahi donde empieza nuestro
interés, de buscar herramientas que nos ayuden a ser mas versatiles al momento de ensefiar,
simplificar metodologias complejas a algo mas simple.
5.1.4 Ensefianza de la Habilidad Speaking

5.1.4.1 Habilidades Comunicativas. La ensefianza de idioma extranjero inglés se ha vuelto
de suma importancia en ambitos laborales, culturales, educativos, personales, econémicos y
profesionales, debido al desarrollo de la globalizacion, pues en la actualidad es lo que maneja el
intercambio de diferentes mercados, por lo que es necesario tener conocimiento de una segunda
lengua, como lo es el inglés para tener una mejor comunicacion y una interculturalidad bilingual.

Es decir, la ensefianza y aprendizaje de una lengua extranjera tiene como fin formar ciudadanos
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con competencias que le ayuden en el intercambio cultural, cientifico y tecnolégico con otras

personas y paises del mundo.

Segun (Corrales Wade, 2009) determina que la habilidad comunicativa del idioma es la
practica del mismo y que a través de ella el estudiante aprende a quién dirigirse, como dirigirse,
que decir, que palabras y frases utilizar para ser comprendido adecuadamente cuando pretende
comunicar una idea, un criterio, una pregunta. (p.156-157)

Asi el estudiante se convierte en el constructor de su conocimiento. Por esta razon, con la
gamificacion se pretende buscar nuevas formas que permitan tanto al docente como al estudiante
disfrutar de la ensefianza y el aprendizaje del idioma inglés y que a su vez se mejoren las
habilidades comunicativas.

El idioma inglés es definido como una lengua extranjera debido a que esta no es utilizada
como lengua de comunicacion entre los estudiantes cuando estan fuera del aula de clase, ya sea,
porque no tienen la necesidad o no han desarrollado las habilidades para hacerlo, generando
inseguridad a la hora de entablar un didlogo espontaneo en su contexto real. Por lo anterior, es
frecuente que la apropiacion de este idioma sea de gran dificultad para algunos estudiantes debido
a las estrategias didacticas y metodoldgicas que se utilizan en el aula de clase, donde la estructura
gramatical y de vocabulario son el eje central de los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Si se lleva al estudiante a perder el interés y a considerarlo irrelevante para las necesidades

que tiene en su contexto. Por este motivo, surge el gran desafio de utilizar en el aula de

clase metodologias que lleven al estudiante a interactuar en su entorno con mayor confianza

y fluidez a partir de la apropiacion de elementos lingiisticos propios de la lengua y

haciendo uso de estrategias didacticas como el juego, el liderazgo, la motivacion y el

trabajo en equipo. sustentan (Torres & Yepez, 2018, pags. 89-97).
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El desarrollo de la competencia comunicativa de los estudiantes se puede trabajar a partir
de diferentes estrategias funcionales y sociales, como lo sugieren (Jack C. Richards & Theodore
S. Rodgers, 2014) citado por (Torres & Yépez, 2018)

De acuerdo a lo anterior, las estrategias didacticas y metodoldgicas que se elijan para
trabajar en el aula de clase con el estudio del idioma inglés, deben propender al desarrollo de las
cuatro habilidades comunicativas, escribir, leer, escuchar y hablar, haciendo uso del trabajo de la
estructura gramatical, la apropiacion del vocabulario, la generacion de espacios de trabajo que
involucren la interaccion social y el intercambio de saberes.

5.1.4.2 Speaking. Es una de las habilidades més dificiles de aprender en el proceso de
aprendizaje del idioma extranjero inglés, pues no se le ha dado mucha prioridad a la ensefianza de
esta desde temprana edad, y los estudiantes siempre tienen un mayor desinterés al momento de
hacer practica de esta, pues no sienten la confianza ni tienen la fluidez para poder entablar una
conversacién con otra persona en el idioma inglés. Por esta razén, es necesario la creacion, disefio
e implementacion de actividades secuenciales y motivantes haciendo uso de estrategias
tecnoldgicas que estructuran el camino hacia la puesta en préctica oral del inglés desde referentes
basicos que generan confianza hasta acciones mas profundas que pretenden desarrollar la

seguridad de los aprendices en la lengua.

Segun (Hadaway, Vardell, S. , & Young, T., 2001) es necesario desarrollar la confianza
en el estudiante creando un ambiente confortable en el aula para que pueda participar activamente
en la interaccion oral, logrando afianzar la competencia comunicativa. (p.15)

La habilidad de hablar segun los Lineamientos Curriculares Idiomas Extranjeros (MEN.,
1998) sustenta que este es un proceso complejo que implica el manejo de un lenguaje y Iéxico

determinado, el cual puede ser abordado en espacios de trabajo que el docente genere en el aula a
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partir de diversas estrategias funcionales y sociales como lo sugiere (Torres & Yépez, 2018) como
conversaciones entre pares, debates donde haya intercambio de ideas, entre otros.(p.17)

5.1.4.3 Reading. Segun lo expresado por (McNamara, 2004) , la actividad lectora es
compleja, y se vuelve ain mas compleja cuando se trata de una lengua que no es la lengua materna,
ya que en el proceso lector se concatenan aspectos psicolinguisticos que requieren, no solamente
de conocimientos gramaticales, sino de actitud abierta y dindmica por parte del lector que lo lleven,
a traves de la lectura a entablar un didlogo profundo con el texto hasta proponer un nuevo escrito
bajo sus propios argumentos.

El proceso de Reading en una lengua extranjera, no es una tarea facil y requiere de tiempo,
planeacion y conocimiento por parte del educador. Frecuentemente la ensefianza de este idioma se
limita a la memorizacién de vocabulario que, aunque es necesario, no genera aprendizaje, porque
los estudiantes no logran darle significado apropiado en el contexto global del escrito. Por eso, es
necesario la implementacién de nuevos recursos pedagogicos novedosos como la gamificacion
que nos ayuden a transformar los métodos de ensefianza del idioma extranjero inglés desarrollando
todas sus habilidades.

La gamificacion puede usarse para ensefiar a los estudiantes como realizar adecuadamente
tareas de lectura y esto se debe basicamente a la motivacion extrinseca que produce.

(Ibanez, 2016) explica que es relativamente facil motivar a los estudiantes a corto plazo,
pero no es facil transformar esa motivacion en motivacion a largo plazo. Si esto se consigue, la
motivacion se transforma en compromiso. (p,5).

Gracias a la gamificacion, los estudiantes estaran motivados y crearan rutinas para

completar tareas de lectura.
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5.1.4.4 Listening. Escuchar es una habilidad que se ha dejado de lado, puesto que en la
ensefianza de la lengua extranjera el proceso de traduccion no permite una adaptacion del oido y
un esfuerzo por entender lo que se esta diciendo en la lengua extranjera, es asi que es fundamental
establecer estrategias que enriquezcan y potencien esta habilidad, por medio de actividades tales
como escuchar masica, videos, peliculas y activar el proceso auditivo en todas las situaciones

conversacionales.

La habilidad de escucha segun (MEN, 1998) en sus lincamientos curriculares “implica ir
tejiendo el significado de manera inmediata, con pocas posibilidades de volver atras en el proceso
interpretativo de los significados” (p. 50), es decir, que esta habilidad est4 vinculada directamente
con las otras habilidades, para llegar a entender de manera efectiva lo que se pretende comunicar;
por este motivo, escuchar es un proceso muy similar a leer en el sentido que se interpreta y
comprende lo hablado y es mas dificil, puesto que exige una respuesta inmediata en la
interlocucion.

5.1.4.5 Writing. De esta manera, la comunicacion escrita es parte esencial del aprendizaje
de un idioma extranjero. Su uso junto a las otras habilidades linglisticas y comunicativas
constituyen un elemento crucial para el logro de la competencia comunicativa. Por lo tanto, la
enseflanza de la escritura debe ser estimulada desde el nivel elemental de competencia
comunicativa con la finalidad de desarrollar una buena redaccién en los estudiantes. Se sugiere
que el profesor incluya entre sus estrategias de ensefianza la escritura como proceso y reflexione

sobre su uso en el aula.

Escribir bien lleva implicito un mensaje significativo y un buen uso del idioma. Para iniciar
el proceso de escritura se tiene que buscar contenidos y generar nuevas ideas. Se debe

decidir como organizar el texto, pensar a qué audiencia va dirigido, tener muy claro qué
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5.15

efecto se quiere lograr y manejar el lenguaje para conseguir ese efecto. Se debe considerar
el uso correcto de la sintaxis, seleccionar vocabulario, definir el estilo que se desea adoptar,
asegurar la coherencia y la légica del texto. Se debe evitar cometer errores de ortografia,
producir un texto claro y transparente, utilizar adecuadamente los signos de puntuacion y
controlar la longitud del texto (Cuervo Echeverri C & Flérez Romero R, 2007, pag. 33)
Aprendizajes Previos

5.1.5.1 Ensefianza. El proceso de ensefianza aprendizaje es el proceso mediante el cual se

transmiten conocimientos acerca de un tema en especial.

Diversas teorias hablan del comportamiento humano, las teorias sobre el aprendizaje tratan
de explicar los procesos internos cuando aprendemos, por ejemplo, la adquisicion de
habilidades intelectuales, la adquisicion de informacion o conceptos, las estrategias
cognoscitivas, destrezas motoras o actitudes. Quedando, asi, planteado el proceso
ensefianza-aprendizaje como un “sistema de comunicacion intencional que se produce en
un marco institucional y en el que se generan estrategias encaminadas a provocar el
aprendizaje” (José Contreras Domingo, 1990, pag. 27)

De acuerdo a la teoria de (PIAGET, 1969) “el pensamiento es la base en que se asienta el

aprendizaje, es la manera de manifestarse la inteligencia que se desarrolla una estructura y un

funcionamiento que va modificando la estructura. La construccion se hace mediante la interaccion

del organismo con el medio ambiente.” (p.47)

La importancia del proceso de ensefianza y aprendizaje es reconocer que funcion cumple

cada concepto. El aprendizaje es el proceso dialéctico de apropiacion individual de los contenidos

y forma de conocer, hacer, convivir y ser construidos en la experiencia socio-histérica. Ademas,

es importante porque a traves de del mismo se apropian los conocimientos y ayudan a los
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individuos a desarrollar habilidades para aprender, progresar, aprender a aprender y crecer,
también, ayuda a que el estudiante reconozca su estilo y mantenga siempre vivo el deseo de seguir
aprendiendo. La ensefianza es el proceso mediante el cual se comunican o transmiten
conocimientos especiales o generales de un determinado tema. Asi mismo, este promueve la
exploracion, la construccion y la reflexion sobre las teorias del proceso de aprendizaje, es decir
van de la mano, ademas, ensefiar transmite conocimientos, colabora para que se acumulen y forma
el pensamiento y desarrolla actitudes.

5.1.5.2 Aprendizaje Significativo. El aprendizaje significativo es aquel que permite
construir su propio aprendizaje y a su vez darle un propio significado, este tipo de aprendizaje no
se olvida y mantiene las capacidades en el estudiante. Aprendizaje significativo Para Ausubel, es
el aprendizaje en donde el alumno relaciona lo que ya sabe con los nuevos conocimientos, lo cual
involucra la modificacion y evolucion de la nueva informacion, asi como de la estructura
cognoscitiva envuelta en el aprendizaje y segun (Serrano, 1990) aprender significativamente
“consiste en la comprension, elaboracion, asimilacion e integraciéon a uno mismo de lo que se
aprende”. El aprendizaje significativo combina aspectos cognoscitivos con afectivos y asi

personalizar el aprendizaje. (p.59).

El aprendizaje significativo favorece tanto a los estudiantes como al docente, pues es
importante en el proceso de ensefianza y el proceso de aprendizaje, debido a que ensefar es
transmitir conocimientos y aprender es adquirir esos conocimientos y desarrollarlos.

Todo el aprendizaje en el salon de clases puede ser situado a lo largo de dos dimensiones
independientes: la dimension repeticion-aprendizaje significativo y la dimension recepcion-

descubrimiento. En el pasado se generdé mucha confusion al considerar axioméaticamente a todo el
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aprendizaje por recepcion (es decir, basado en la ensefianza explicativa) como repeticion, y a todo
el aprendizaje por descubrimiento como significativo. (Ausubel, 1997. p.67)

Esta teoria del aprendizaje significativo de Ausubel, pone al estudiante a relacionar el
nuevo material o nuevo aprendizaje con su estructura cognoscitiva en forma no arbitraria, es decir,
que las ideas se relacionan con algun aspecto existente en la estructura cognoscitiva del estudiante,
como una imagen, un simbolo ya significativo, un concepto o una proposicion. Ademas, la tarea
de aprendizaje en si es potencialmente significativa, ya que cualquiera de los dos tipos de
aprendizaje mencionados, pueden llegar a ser significativos.

5.1.5.3 Aprendizaje Autonomo. EIl aprendizaje autbnomo depende en gran parte de
elementos actitudinales derivados de ciertos comportamientos que hacen parte del desarrollo
personal del individuo y que muchas veces desconocemos, Cabe considerar que para hacer
referencia a las concepciones de aprendizaje autobnomo es necesario tomar en cuenta lo que hay
detras de las acciones y/o estrategias que emplean los estudiante, es decir, de qué forma se adquiere
y se evaltan las metas de aprendizaje que se han propuesto los mismos, es importante tener en
cuenta que los trabajos de investigacion profundizan en las concepciones de aprendizaje pero es
necesario profundizar en las concepciones relacionadas con el aprendizaje autbnomo como parte
fundamental del aprendizaje. Bajo esta perspectiva, (Martinez-Fernandez, 2004) define las
concepciones de aprendizaje como “la forma en que los sujetos asumen el aprendizaje y su

naturaleza, y en como se aproximan al logro de los objetivos propuestos”. (p.33).

Caicedo (2005), “establece que las creencias de aprendizaje autonomo en estudiantes se
relacionan, principalmente, mas no exclusivamente, con sus experiencias educativas en el colegio

y en la misma universidad.” (p.8)
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Parece que en estos dos contextos identifican areas de conocimiento y procesos
pedagdgicos, que no solo son favorables para el desarrollo de su autonomia que otros, sino que
ademas construyen conceptos de autonomia diversos. Algunos elementos constitutivos de estos
procesos pedagadgicos, tales como las metodologias, los materiales y las formas de evaluacion, asi
como los rasgos de personalidad de los maestros, se constituyen en factores de alta incidencia en
la promocion de autonomia en el aprendizaje a este nivel.

5.1.5.4 Aprendizaje Colaborativo. El aprendizaje colaborativo es uno de los métodos mas
usados hoy en dia en todas las instituciones educativas, puesto que se ha demostrado que a través
de la colaboracidn los estudiantes pueden compartir sus ideas, pensamientos y conocimientos con
las demas personas, y en base a esto construir nuevos conocimientos. La idea principal de este tipo
de aprendizaje es que el conocimiento puede ser creado dentro de un grupo mediante la interaccion

de varios de sus miembros.

La teoria del aprendizaje colaborativo es la expresion mas representativa del socio
constructivismo educativo; no es una teoria inseparable en sus componentes, sino un conjunto de
lineas tedricas que resaltan el valor constructivo de la interaccion sociocognitiva y de la
coordinacion entre participantes, integrantes de un grupo. “El aprendizaje colaborativo es un
proceso social en el que, a partir del trabajo conjunto y el establecimiento de metas comunes, se
genera una construccion de conocimientos; de acuerdo con (Guitert & Giménez, F., 2000)”, se da
una reciprocidad entre un conjunto de individuos que saben diferenciar y contrastar sus puntos de
vista, de tal manera que llegan a forjar un proceso de construccion de conocimiento. (p.89).

Por otra parte, (Casamayor, 2010) afirma que el aprendizaje colaborativo permite a los
estudiantes desarrollar competencias transversales necesarias para el desarrollo profesional, como

son la planificacion del tiempo, la comunicacion, la solucion de problemas y la toma de decisiones;
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ademas, pueden fomentar la capacidad innovadora y creativa, en definitiva, potenciar una mayor
profundidad en el aprendizaje. (p.34)

5.1.6 Aulade Inglés

5.1.6.1 Ambientacién de Aula. EI ambiente es visualizado como un espacio con una
riqueza invaluable que responde a una estrategia educativa y constituye un instrumento que
respalda el proceso de aprendizaje. Se parte de un concepto de ambiente vivo, cambiante y
dindmico, a medida que cambian los nifios y nifias, los intereses, las necesidades, las edades, los

adultos y el entorno en el que se esta inmerso (Instituto Colombiano de Bienestar Familiar, 2014)

(Herrera, 2006) afirma que “un ambiente de aprendizaje es un entorno fisico y psicolégico
de interactividad regulada en donde confluyen personas con propositos educativos” (p. 2), lo que
evidencia la necesidad de contar con un ambiente educativo que promueva el aprendizaje y, por
ende, el desarrollo integral de los nifios y nifias. (Jaramillo, 2007)refuerza esta idea al considerar
que el ambiente del salon de clase es esencial en el favorecimiento del desarrollo fisico, social y
cognitivo de los nifios y las nifias. (p.5).

Resalta a su vez la importancia del desarrollo integral de las personas inmersas en el
proceso educativo, el cual busca “promover su integracion social critica” (Read, 1948; Sacristan,
1996, citados en (Romo, 2012) p. 142).

Es decir, el ambiente es concebido como los aspectos fisicos, sociales y humanos que
configuran el espacio-tiempo en que [el] ser humano vivencia experiencias diversas que le
permiten con mas o menos facilidad generar aprendizajes que favorecen su desarrollo integral”
(Romo, 2012)

Aunado a lo anterior, se tiene el espacio y la distribucién del mobiliario, materiales, entre

otros elementos, que contribuyen positiva 0 negativamente con las relaciones interpersonales
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desarrolladas en el ambito interno del aula y entre los diferentes actores del proceso educativo vy,
por consiguiente, con la construccion exitosa del conocimiento y del aprendizaje.

(Jaramillo, 2007) & (Bonell, 2013) comenta que el entorno fisico tiene dos elementos
principales, la instalacion arquitectonica y el ambiente; interactuando entre si para fortalecer o
limitar el aprendizaje de las nifias y los nifios. Lo anterior es reforzado por Iglesias (1996), citado
por (Jaramillo, 2007) , quien apunta que en el ambiente se interrelacionan los objetos, los olores,
las formas, los colores, los sonidos y las personas que ahi permanecen y se relacionan; de ahi que
el mobiliario del aula, su distribucién, las paredes, los murales, los materiales, la forma como estan
organizados y la decoracion o ambientacion, son un reflejo del tipo de actividades realizadas, de
las relaciones que se establecen y de los intereses de los nifios, nifias y adultos.

5.1.7 Gamificacion

5.1.7.1 Video Juegos. Con los avances en la tecnologia, han proliferado los videojuegos,
abriéndo se asi las posibilidades de ensefiar y de educar en el &mbito de la educacién. Estudios
empiricos llevados a cabo en torno a los videojuegos (Barata 2013) destacan los beneficios de los
videojuegos en el &mbito de la educacion. Dichos estudios demostraron que los estudiantes de
educacion primaria, secundaria y superior (universidades) que habian aprendido por medio de los
videojuegos mostraron mejor comprension de las asignaturas, mayor diligencia y mayor

motivacion. (p.44)

En una entrevista realizada a Jenkins Lacasa (2010), y ante las bondades de los
videojuegos, este profesor y sociélogo reflexiona sobre el uso de los videojuegos en las escuelas.
Existen, segun él, tres formas de utilizarlos en el aula. (p.55)

La primera es usar los videojuegos ya creados y comercializados y crear actividades en

torno a ellos. La segunda, desarrollar nuevos videojuegos que incluyan el contenido escolar. Y la
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tercera y Ultima, redisefiar las actividades de la escuela para integrar los elementos del juego y el
disefio de los videojuegos.

5.1.7.2 Juegos Educativos. Coincidiendo con Deterding (2011), destacan
asimismo que la gamificacion no consiste en construir un juego que se pueda comercializar como
producto acabado y que los usuarios reconocen como tal un juego—, sino que se trata de usar
algunos elementos de los juegos. (p.335).

Por ello, la gamificacion ofrece mas flexibilidad que los juegos. Ademas, ambos autores
enfatizan que, si bien una actividad gamificada no debe contener todos los elementos del juego, si
debe contener un buen ndmero de ellos, sin que unos sean mas importantes 0 mejores que otros.

Ambos definen la gamificacion como “the use of game elements and game-de- sign
techniques in non-game contexts”. Es decir, se trata de introducir ciertos elementos del juego y su
pensamiento (game thinking). Mediante las técnicas del disefio de juego (game-design techniques),
se decide qué elementos utilizar y dénde colocarlos para lograr que la experiencia resultante sea
mayor que la suma de los elementos del juego.

Medios tecnoldgicos. La Comision de las Comunidades Europeas (2001), define a las
Tecnologias de la Informacién y de las Comunicaciones (TIC) como un término que se utiliza
actualmente para hacer referencia a una gama amplia de servicios, aplicaciones, y tecnologias, que
utilizan diversos tipos de equipos y de programas informaticos, y que a menudo se transmiten a
traves de las redes de telecomunicaciones. (p.1).

En laactualidad, el trabajo de los profesores se ha caracterizado por la inclusion de recursos
tecnologicos en beneficio de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Castafio, Gimeno & Calderon, Laura (2004), hace mencion de los siguientes Recursos

Tecnologicos que pueden utilizar los docentes en el aula:
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o Computadoras de Mesa
o Laptop

o Celulares

o Software Educativos

o Juegos Educativos

o Paginas Web

o Blogs

o Correos

o Multimedia

o Data Show

. Impresoras

o Internet

o Televisores

o Reproductor de DVD

o Sistema de Audio Digital.
. Céamara de Video

o Camara Digital

5.3  Referentes Epistemoldgicos:
En esta investigacion sobre cuales herramientas didacticas aportarian a la implementacion
de la gamificacion en el aula de ingleés, para el fortalecimiento de la habilidad de Speaking en el

grado 9° de la I.E Marco Antonio Franco Rodriguez de Villavicencio, se escogido como apoyo
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epistemoldgico la Hermenéutica; debido a que la interpretacion es una herramienta que ayuda a
entender el aprendizaje. También permite analizar y comprender nuevos conocimientos.

La hermenéutica en este tipo de investigacion permite implementar distintas herramientas
para focalizar la investigacion, entre estas: la observacion, la entrevista y otros métodos
cualitativos. También permite crear cuestionamientos sobre las finalidades de la investigacion, y
crear categorias y subcategorias con el fin de guiar la informacion reunida en el transcurso de esta.
También se pueden observar y detectar problematicas, que dan como resultado el desarrollo de
nuevas actividades para buscar solucion a dichos problemas.

Segun (GADAMER, 1986) "La hermenéutica se origind por la necesidad de una adecuada
interpretacion de la tradicion intelectual, religiosa y cultural, que incide en la formacién y la
definicion de la identidad de las comunidades humanas. Es decir, que la hermenéutica se originé
como instrumento de apoyo para la interpretacion de las tradiciones; su principal funcion la
podemos definir como el de ser instrumento para la adecuada transmisién del conocimiento
humano". Basandonos en lo anterior podemos decir que la interpretacion de lo que consumimos
por medio de tradiciones y culturas, abre una ventana al dialogo y a la transmision de nuevas ideas,
tambien se puede relacionar en la manera en la cual nos comunicamos y queremos darnos a
entender.

Si para (GADAMER, 1986) es una herramienta para transmitir para (RICOEUR, 2003)es
darle viday sentido propio a lo que se interpreta, en pocas palabras es crear un mundo posibilidades
donde el que pone las reglas es aquel que tiene acceso al aprendizaje. En pocas palabras la
hermenéutica de la investigacion nos permite explotar esa creatividad y darle nuestro toque
personal a lo que consumimos.

5.4 referentes metodologicos
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Tipo de investigacion Tipo de estudio para dar cumplimiento al objetivo propuesto en la
investigacion, se suscribe el ideal de cambio y el autorreflexidn critico de los actores educativos,
un ideal propio del paradigma socio-critico, lo cual hace necesario un acercamiento a la
descripcion e interpretacion de la realidad, desde las vivencias y narrativas de sus participantes,
adaptandose de esta manera, el tipo de investigacion cualitativa. Asimismo, se acogen principios
y procedimientos de la metodologia de investigacion accion, lo que permite investigar al tiempo
que se realiza la intervencién, vinculando a los participantes implicados en la definicion e
interpretacion y transformacion de las problematicas institucionales para la generacién de cambios
sociales. En coherencia con el paradigma socio critico y el tipo de investigacion cualitativa que
enmarcan el presente trabajo, la investigacion accién (I-A), entendida como el “estudio de una
situacion social con el fin de mejorar la calidad de la accion dentro de la misma” (Murillo, 2010-
2011, pp. 4), se configura como una de las metodologias mas apropiadas para dar lugar a la
consecucion de los objetivos propuestos, pues encuentran eco en la finalidad primordial de la I-A
que es “propiciar el cambio social, transformar la realidad y que las personas tomen conciencia de
su papel en ese proceso de transformacion” (Sandin Esteban, 2003) . En la practica educativa la |-
A es el tipo de metodologia sugerida, su finalidad no es la acumulacién de conocimientos sobre la
ensefianza o la comprension de la realidad educativa, sino fundamentalmente aportar informacion
para la toma decisiones, los procesos de cambio y mejoras para la practica educativa. Asi la
produccién y utilizacion del conocimiento se subordina a su objetivo principal y se condiciona por
el mismo (ELLIOTT, 1993) .La investigacion accion es la investigacion de los profesionales en
ejercicio para resolver sus propios problemas y mejorar su practica. Dentro de este paradigma de
la investigacion se propone un acercamiento sistematico desde el enfoque de la investigacion

cualitativa, entendida, segun (Hernandez, Fernandez , & Baptista, 2006) como: Un conjunto de
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practicas interpretativas que hacen al mundo visible, lo transforman y convierten en una serie de
representaciones en forma de observaciones, anotaciones, grabaciones y documentos. Es
naturalista (porque estudia a los objetos y seres vivos en sus contextos 0 ambientes naturales) e
interpretativo (pues intenta encontrar sentido a los fendmenos en términos de los significados que
las personas les otorguen. (Herndndez, Fernandez y Baptista, 2006, pp. 9). Segun (Bartolomé,
2000) los cinco grandes rasgos que nos permiten distinguir una investigacion-accion de cualquier
otra actividad investigadora o experiencia educativa son: 1) El objeto de la investigacion-accion
es la transformacion de la préactica educativa y/o social, a la vez que se procura comprenderla
mejor. 2) Hay una articulacion permanente de la investigacion, la accion y la formacion a lo largo
de todo el proceso. 3) Se da una manera particular de acercarse a la realidad: vincular conocimiento
y transformacién. 4) El protagonismo es de los educadores-investigadores. 5) Hay una
interpelacion del grupo. En este sentido el caracter cualitativo de la presente investigacion, se hace
evidente en cada una de sus fases, pues tanto los objetivos, como la metodologia y las técnicas de
recoleccion de informacion fueron formulados para identificar las caracteristicas reales y
contextuales de la problematica, lo cual demandd una interpretacién de la misma desde la
perspectiva de los estudiantes y los docentes que interactian con ella en el contexto de la
institucion. Lopez y Sandoval (s.f) afirman que “La investigacion cualitativa es la que produce
datos descriptivos, con las propias palabras de las personas, habladas o escritas y la conducta

observable. Constituida por un conjunto de técnicas para recoger datos”.

5.5 Técnicas e instrumentos de recoleccion de la informacion
En esta investigacion la recopilacion de datos se realizard mediante el uso de elementos

que pueden proporcionar informacion sobre las necesidades del estudiante: para este paso, se exige
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el uso de encuestas, entrevistas, observaciones y otros elementos que nos ayuden a entender las
necesidades entre los estudiantes, el profesor y el contexto.

Segun lo plantea Bavaresco (2006, p.95) “una investigacion no tiene significado sin las
técnicas de recoleccidn de datos, cada tipo de investigacion determina las técnicas a utilizar y cada
técnica establece sus herramientas e instrumentos 0 medios que seran empleados”. Haciendo
mencion a lo anterior, deducimos que estas técnicas nos ayudan a conducir a la verificacion del
problema planteado. Segin mi disefio de investigacion, los posibles instrumentos de recoleccion
de datos podrian ser:

« OBSERVACION: Segtn (West (1994, p. 7) es el acto de observar algo y registrar los
resultados de una manera que produce datos que pueden ser analizados e interpretados. La
observacion es el método fundamental para obtener datos de la realidad, es obtener informacion a
través de la percepcion intencional y selectiva, ilustrada e interpretativa de un objeto o fendmeno
particular.

En esta investigacion se pretende usar el instrumento de observacion para recolectar
informacion acerca de la poblacion objeto, con el fin de conocer las necesidades, para el proceso
de observacion usamos las notas de campo que nos permite guardar toda la informacién adquirida
en este proceso. Las notas de campo son observaciones especificas, recolectadas la mayor parte
del tiempo de manera inmediata, son notas que tienen que ver con los hechos vividos a través de
la escuchay la observacion directa en el entorno. Son una forma interactiva y no interpretativa que

describe la accion.

* CUESTIONARIOS de acuerdo a (Brown, 1995, p. 50; West, 1994, p. 7) son a menudo

instrumentos en papel o en computadora que piden a los encuestados sus opiniones, en lugar de
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medir el aprendizaje. destinada a obtener respuestas sobre el problema en estudio y que el
entrevistado lo llene por si mismo.

El cuestionario es un de las herramientas mas usadas por los investigadores porque permite
clasificar los intereses en datos esenciales y precisa el objeto de estudio. Por otra parte, la
elaboracion de un cuestionario requiere un conocimiento previo a cerca del fendmeno que se va a
investigar, lo cual se realiza mediante el proceso de observacion, facilitando la creacion del tipo
de preguntas que se haran y que nos llevara a la verificacion de nuestra pregunta problema, ademas,
se debe tener en cuenta el orden en el que deben aparecer las preguntas.

* LAS ENTREVISTAS (Griffee, 2005; Kvale, 1996; Tuckman, 1999, p. 403; West, 1994,
p. 7) son generalmente reuniones cara a cara en las que el recolector de datos hace preguntas a
alguien siendo entrevistado.

La entrevista es considerada el instrumento por el cual se logra la mayor parte de
recoleccion de informacidn. Por esta razon, en esta investigacion haremos uso de esta herramienta
porque a través de la entrevista se puede tener una relacién directa entre el investigador y la
poblacion de estudio. Ademas, la entrevista puede ser individual o colectiva, lo importante es

obtener la informacién de forma oral.

Por otro lado, usaremos algunos instrumentos de intervencion pedagogica puesto que
nuestro metodo sera una investigacion accion debemos tener una intervencion en el aula, dichos
instrumentos son:

« -Planes de clase y unidad didactica que nos permitiran ir midiendo el proceso que estan
adquiriendo los estudiantes y nos permita ver que dificultades y fortalezas tienen los estudiantes

en el aprendizaje de una segunda lengua extranjera mediante el uso de la gamificacion.
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* El trabajo de los estudiantes y las actividades de grabacion de video, que puedan mostrar
interaccion y trabajo cooperativo en el aula, el uso de videos mientras los estudiantes realizan su
trabajo en clase nos permite almacenar, verificar y analizar los datos, con el fin de hacer un analisis
e identificar los aspectos a ser tratado en las clases para poder realizar mejoras en las actividades

implementadas o para evaluar si el trabajo se esta haciendo bien en las clases.
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