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Resumen 

 

El aprendizaje de inglés, se ha convertido en una oportunidad eficaz en el mundo laboral 

(Hernández, 2014). Sin embargo, muchos, no logran mejoras en este idioma, como los 

aprendices del nivel A2 de una institución privada de Buenaventura, con bajo rendimiento en 

las habilidades orales y falta de motivación. Esto llevó a pensar en estrategias didácticas como la 

gamificación Cabarique (2018) y determinar cómo esta, influye en el fortalecimiento de estas 

destrezas comunicativas. Este proyecto propuso, identificar la causa principal de la problemática 

como lo fue, la metodología tradicional; implementar actividades basadas en esta estrategia, 

evaluar su pertinencia, para finalmente, establecerla como una estrategia útil y pertinente en el 

fortalecimiento de las habilidades orales en inglés. La investigación se llevó a cabo bajo el 

enfoque cualitativo, bajo el diseño investigación-acción. Se analizaron los datos obtenidos, a 

través del programa Nvivo. (Delve, 2024). Como resultado, se logró una metodología más 

innovadora, con actividades interactivas, ambientes y recursos novedosos que fomentaron un 

mejor desempeño en las habilidades orales, la retención apropiación de la gramática y el 

vocabulario, el trabajo colaborativo, la motivación y participación. Se recomienda la aplicación 

de esta estrategia para mejorar en inglés en cualquier grado, contexto, edad o habilidad.  

 

Palabras Clave: comprensión auditiva, estrategia, Gamificación, metodología,  

 motivación, producción oral. 



 

 

Abstract 

 

Learning English has become an effective opportunity in the world of work (Hernández, 

2014). However, many, do not achieve improvements in this language, such as A2 level learners 

of a private institution in Buenaventura, with low performance in oral skills and lack of 

motivation. This led to think about didactic strategies such as gamification Cabarique (2018) and 

determine how this, influences the strengthening of these communicative skills. This project 

proposed, to identify the main cause of the problem as it was, the traditional methodology; to 

implement activities based on this strategy, to evaluate its relevance, to finally, establish it as a 

useful and relevant strategy in the strengthening of oral skills in English. The research was 

carried out under the qualitative approach, under the action-research design. The data obtained 

were analyzed through the Nvivo program (Delve, 2024). As a result, a more innovative 

methodology was achieved, with interactive activities, environments and novel resources that 

fostered better performance in oral skills, retention, appropriation of grammar and vocabulary, 

collaborative work, motivation and participation. We recommend the application of this 

strategy to improve in English in any grade, context, age or ability.  

 

Keywords: gamification, listening comprehension, methodology, motivation, oral 

production, strategy 

 

 

 



 

 

 

INTRODUCCIÓN 

 

El aprendizaje de idiomas especialmente inglés, se ha convertido en una necesidad en 

todos los ámbitos por considerarse uno de los idiomas más hablados a nivel mundial que 

proporciona mayor competitividad al potenciar destrezas, enriquecer el saber cultural y el 

entendimiento de la sociedad, entre otros.  

En este sentido, tanto Cerda (2018) como Hernández (2014) destacan la importancia del 

conocimiento sólido de una lengua extranjera como el inglés como idioma universal y resaltan 

su importancia al convertirse en una habilidad práctica, que responde a las demandas de la 

sociedad actual facilitando el acceso al mercado laboral en un mundo globalizado.  

En la misma línea, Fernández (2020) expone que las cifras estadísticas dan cuenta que 

1.500 millones de personas en el mundo hablan inglés, de las cuales solo 375 millones son 

hablantes nativos. De esta forma, se ejemplifica el abordaje del inglés en la globalización 

comunicativa y social del siglo XXI. 

En Colombia, la importancia del inglés se refleja en la implementación de un creciente 

número de acuerdos multilaterales, incluso con países con idiomas oficiales distintos al inglés. 

Por ello, este instituto bilingüe de Buenaventura trabaja arduamente para lograr la fluidez en 

inglés de sus estudiantes; quienes, en los últimos años, no han alcanzado los resultados 

esperados para culminar el proceso de manera satisfactoria. 

Todas estas situaciones llevan a plantearse la siguiente pregunta: ¿Cómo influye la 

gamificación en el fortalecimiento de las destrezas de compresión y producción oral en los 



 

 

estudiantes del nivel A2 del programa de adultos de un instituto Bilingüe de la ciudad de 

Buenaventura? 

De ahí, Orihuela (2019) resalta que: “una de las estrategias de aprendizaje que puede 

mejorar la motivación, concentración e involucración que necesitan los estudiantes en el 

aprendizaje de una lengua extranjera es la Gamificación” (p. 6). Por otra parte, según Kapp 

(2012) la gamificación, es un mecanismo de enseñanza basado en los juegos que despierta 

interés en los estudiantes y promueve su aprendizaje. Ratificando una vez el potencial de la 

gamificación en la mejora de habilidades en una segunda lengua. Así como estos hay muchos 

otros casos que avalan la gamificación como una herramienta muy efectiva y aceptada tanto por 

los educandos, como por los docentes que hacen uso de ella. Este trabajo pretende identificar 

los factores que afectan la formación bilingüe en los estudiantes de esta institución, diseñar e 

implementar una estrategia de gamificación y evaluar los resultados obtenidos para determinar 

la pertinencia de esta estrategia al lograr que los estudiantes mayor interacción, participación, 

motivación y como resultado, se genere un aprendizaje más significativo.  

A continuación, encontramos el objetivo general y los objetivos específicos del proyecto.   

Objetivos 

Objetivo general  

Establecer la Influencia de la gamificación en el fortalecimiento de la formación bilingüe 

en las habilidades de comprensión y producción oral en los estudiantes del nivel A2 del 

programa de adultos de un Instituto Bilingüe de la ciudad de Buenaventura. 

Objetivos específicos 



 

 

Identificar los factores que afectan el desarrollo de la formación bilingüe en las 

habilidades de comprensión y producción oral en la población adulta del nivel A2. 

Implementar la estrategia de gamificación diseñada 

Evaluar la pertinencia de la estrategia de gamificación diseñada para el fomento las 

destrezas de comprensión y producción oral.  

MARCO CONCEPTUAL 

Los avances tecnológicos y científicos al igual que la globalización han creado la 

necesidad de personas capaces de desarrollar habilidades en diversas lenguas extranjeras, 

preferiblemente en el idioma inglés. Para tal fin, es necesario tener una mirada holística que 

incluya el entorno sociocultural de los alumnos. Con base a lo anterior, Agudelo (2011) enfatiza 

que es de suma importancia tener en cuenta que, al momento de llevar a cabo el proceso de 

enseñanza y aprendizaje de una lengua extranjera, este debe estar estrechamente ligado con las 

necesidades de los estudiantes, la sociedad y/o entorno en el cual éstos convergen, junto con la 

ejecución y desarrollo de tareas, actividades y de procesos lingüísticos que conduzcan al 

cumplimiento de forma satisfactoria de dichas necesidades. Teniendo en cuenta lo mencionado 

anteriormente, se realizará una revisión exhaustiva de documentos que demuestran el análisis 

de las diversas categorías conceptuales que conciernen de forma directa con este proyecto de 

investigación. Primero se iniciará con el abordaje de los conceptos de comprensión y producción 

oral seguido del concepto de ambiente bilingüe de aprendizaje y finalmente el concepto de 

gamificación, siendo ésta la estrategia por la cual se opta para dar una posible solución a la 

problemática objeto de estudio. 

Comprensión y Producción Oral 



 

 

 Compresión Oral 

La comprensión oral en inglés se refiere a la habilidad de entender y procesar lo que se 

escucha en este idioma de una manera efectiva proveniente de diferentes fuentes desde una 

conversación cotidiana hasta una película o video. Según Torres y Gamboa (2019) al nacer, los 

humanos no poseemos la destreza de la escucha activa, por lo tanto, es fundamental adquirirla 

durante nuestro proceso educativo, convirtiéndose en un pilar primordial en la adquisición de 

una lengua. Por tal razón, es sumamente importante destacar que un individuo puede 

desarrollar una compresión pasiva donde solo entiende lo hablado en el idioma objeto de 

estudio sin producir ninguna participación. Por otra parte, se encuentra la compresión activa la 

cual tiene el fin de dar respuesta basado en lo escuchado, realizando una inferencia del 

contexto de la información adquirida, bien sea de forma oral o escrita. 

 

Producción Oral 

La producción oral en el aprendizaje del idioma inglés se refiere a la habilidad de 

expresar verbalmente pensamientos, ideas, información o emociones a través del habla de 

manera efectiva y comprensible, convirtiéndose en una parte fundamental en el proceso de 

adquisición de la lengua, implicando la capacidad de hablar, conversar y comunicarse de manera 

fluida y precisa. Lo anterior, lo ratifica Villena (2019) al afirmar "El lenguaje oral no es solo un 

instrumento de comunicación, sino también un medio fundamental de socialización." (p.11). De 

esta manera, se entiende que la expresión oral también implica un amplio espectro de 

habilidades, comprensión cultural y social, así como la capacidad de interactuar con otros 

individuos. Por otra parte, Serrón (2001) citado por Torres y Gamboa (2019) afirma que en el 



 

 

proceso comunicativo de todo idioma existe una estrecha relación de dependencia en las 

destrezas de comprensión y producción oral al momento de llevar a cabo la interacción en 

situaciones cotidianas, académicas o profesionales en las que el inglés es el idioma de uso.  Las 

dos habilidades enunciadas anteriormente, son la que presentan un mayor grado de dificultad 

en lo población objetivo de estudio de esta investigación al momento de desenvolverse en 

cualquier lugar donde se requiere su aplicación.  

Con base a lo anterior, se precisa que para alcanzar un mejor desempeño en dichas 

destrezas es fundamental la planeación y ejecución de actividades que apunten a tal fin y más 

importante aún la pedagogía y didáctica aplicada por el docente para generar interacción en el 

aula. En concordancia con lo expresado, Torres y Gamboa (2019) afirman que la 

implementación de estrategias didácticas fomenta la comprensión y expresión oral creando 

chance de participación activa de los estudiantes.  De la misma manera, Quintero, et al., (2021) 

manifiestan que “La implementación de propuestas pedagógicas y didácticas es importante, 

porque permite incluir las tendencias actuales en la enseñanza, enfoques y modelos educativos, 

así como posibilitar una mayor planificación en las estructuras didácticas de las diferentes 

materias” (p.10).  Por lo tanto, es esencial resaltar que: “Los juegos pueden resultar invaluables 

para que los estudiantes puedan practicar el lenguaje de una forma diferente, ya que por lo 

general suelen ser divertidos e interesantes, además incrementan la cooperación en los grupos” 

(Mendoza, citado en Cabarique, 2018). 

Lo expresado anteriormente por estos autores, es lo que se pretende lograr en esta 

investigación con la creación de una secuencia gamificada que permita el fortalecimiento de la 



 

 

formación bilingüe en las habilidades de comprensión y producción oral en los estudiantes del 

nivel A2 del programa de adultos de un Instituto Bilingüe de la ciudad de Buenaventura. 

 

Ambientes Bilingües de Aprendizaje  

Antes de abordar el tema de ambientes bilingües de aprendizaje es de suma importancia 

dar un vistazo a como se encuentra el Bilingüismo en la actualidad en nuestro país. Por lo tanto, 

acorde con el MINCULTURA (2024) es indispensable precisar que Colombia es un país de habla 

hispana, que a su vez cuanta con 65 lenguas indígenas quienes se encuentran ubicadas en 30 de 

los 42 departamentos del país. Dos lenguas criollas y 1 lengua Romaní (Gitana). Igualmente, 

tiene un porcentaje mínimo de personas que hablan inglés como lengua extranjera, 

presentando un bajo nivel de dominio en éste. Dicho nivel de dominio se corrobora en un 

artículo del Diario AS de Ibáñez (2022) en donde se presenta el reporte del EF EPI por parte de 

Education First, el cual fue publicado en el mismo año, precisando que Colombia se encuentra 

ocupando el puesto 77 entre 111 países a nivel mundial, con un puntaje obtenido de 477. Por lo 

anterior, es importante resaltar que para ubicarse en un nivel medio ante el dominio de este 

idioma el resultado debe ser entre 500 y 549 puntos.    Este resultado ubica a Colombia por 

debajo de países tales como: Catar, Panamá Israel y Marruecos. Por otra parte, Colombia 

mostro una mejoría a nivel regional, superando a Argentina y Costa Rica. Con base a lo anterior, 

para cumplir con el objetivo de una Colombia bilingüe, el gobierno creó la Ley 115 de 1994 que 

permite conocer las leyes y decretos que promueven el aprendizaje de una lengua extranjera 

como soporte legal en el que se basa el proceso. Sin embargo, a medida que avanza las 

transformaciones educativas, se hizo imprescindible realizar cambios sobre todo en materia de 



 

 

bilingüismo en el cual se buscaban lograr beneficios tanto a nivel cultural, académico, como 

social. Por eso se creó la Ley 1651 de 2013 también llamada Ley de Bilingüismo que muestra los 

decretos anexados o modificados de la ley general de educación; lo que nos permite identificar 

los cambios legales en materia de bilingüismo y así trabajar en el proyecto en pro de estos 

intereses.  

En el 2014 se crea el Plan Nacional de Bilingüismo cuyo objetivo es convertir a Colombia 

en una nación bilingüe, tomando como referencia para asegurar la calidad de la enseñanza 

bilingüe el MCER, ya que marca las habilidades que debe desarrollar un estudiante de una 

lengua extranjera, basado en su contexto y necesidades latentes, iniciando desde el nivel A1.1 

hasta el C2. Alcanzando una cualificación en dicha lengua. La meta ya mencionada se encuentra 

proyectada en la actualidad en el Plan Nacional de Inglés Colombia Very Well del periodo (2015-

2025). Por consiguiente, el Ministerio de Educación (2016) creó un Modelo para la 

implementación de diversos programas de formación que buscan alcanzar una mayor 

interacción de los docentes e instructores con los estudiantes al igual que una mejor 

apropiación de los conceptos y desempeño de las habilidades comunicativas tales como: English 

for Opportunities and Competitiveness (EFOC) de la alianza Ministerio y Volunteers Colombia, el 

programa de Bilingüismo liderado por el Servicio Nacional de Aprendizaje Sena, con cursos 

complementarios de inglés tanto presenciales como virtuales. Estos últimos ahora llamados 

English Does Work, que consta de 13 niveles. 

De igual forma, a nivel local la Alcaldía Distrital De Buenaventura (2021) estableció 

gestiones para un mega colegio en el distrito de Buenaventura, cuya finalidad era la enseñanza 

de inglés a través del convenio Colombo-británico. En ese mismo año la Alcaldía realizó 



 

 

gestiones para la propuesta “Buenaventura Bilingüe” que buscaba generar conciencia en cuanto 

al aprendizaje del inglés como lengua extranjera. La cámara de Comercio de la ciudad también 

se ha unido a esta iniciativa de mejorar las habilidades en este idioma con el programa radial 

Buenaventura Bilingüe y con cursos como técnicos en agentes de call center. 

No obstante, la realidad es que a pesar de los avances no se han alcanzado progresos 

significativos debido a diversos factores que se evidencian en la problemática abordada en este 

proyecto y es el hecho de la falta de metodologías y estrategias para motivar a los estudiantes, 

por lo que este proyecto busca mejoras en este aspecto. Dichos factores causantes del poco 

avance en las metas en el marco del bilingüismo en Colombia, son partes de la práctica 

demasiado tradicional y la poca dinámica de enseñanza implementada en los ambientes 

bilingües de aprendizaje, tal cual lo afirma Torres y Giron (2009) quienes identifican el uso muy 

frecuente del método tradicional de enseñanza poco dinámica y nada acorde a las necesidades 

educativas de la actualidad, como una de las principales causas que han impedido de manera 

significativa el alcance de dichas metas. 

Lo anterior, hace a lución a lo significado por Shernoff et al. (2014) y Stokes (2014) los 

cuales plantea que la desconexión de los estudiantes en el proceso de aprendizaje es fenómeno 

de carácter mundial, en cuanto a la crisis que atraviesa el sistema educativo, respecto al 

compromiso del estudiante en la participación activa en su proceso de aprendizaje dentro y 

fuera del aula a razón de una desmotivación en el desarrollo del proceso. Siendo estos los 

factores que propician la problemática presente en este proyecto investigativo, los estudiantes 

del nivel A2 del instituto bilingüe de la ciudad de Buenaventura, en la actualidad también se 

enfrenta a estas mismas dificultades en el aprendizaje del idioma inglés. Mostrando 



 

 

desmotivación en su proceso de aprendizaje de esta lengua extranjera y bajo rendimiento en la 

comprensión y producción oral. La investigación ha revelado que una metodología inapropiada 

genera este y otros resultados negativos, pero la aplicación de una estrategia apropiada como la 

Gamificación puede traer beneficios significativos en el proceso de enseñanza y aprendizaje.  

Una vez abordado el estado del bilingüismo en Colombia e identificado algunos factores 

que han influido en el no desarrollo de las habilidades comunicativas de los estudiantes de 

inglés como lengua extranjera, procederemos con el eje principal de esta investigación que son 

los ambientes bilingües de aprendizaje donde consideramos se debe realizar una gestión que 

permita hacerle frente a estos factores antes mencionados.   

Los ambientes bilingües son cualquier entorno donde se propicie un intercambio socio-

cultural de dos o más idiomas, cuyo fin es facilitar el desarrollo y adquisición de las lenguas que 

convergen de forma fluida y con naturalidad en los estudiantes, tal cual lo afirma Maya (2013) 

citada en (Orduz et al.,2023) estos constituyen un espacio donde se pueden analizar y 

reflexionar sobre los entornos de aprendizaje de una segunda lengua. Estos entornos pueden 

manifestarse en el aula, en la comunidad o en línea, y ofrecen oportunidades para 

comprenderlos y reflexionar sobre ellos. De la misma manera, Rodríguez y Araque (2020) 

plantean que un ambiente de aprendizaje debe garantizar de forma significativa la adquisición y 

desarrollo de todas las habilidades comunicativas y su uso en los idiomas que se encuentren en 

interacción en dicho espacio.  

Sin embargo, para que este intercambio, adquisición e interacción, se de forma 

satisfactoria se deben tener en cuenta factores importantes tales como los psicosociales y 

culturales que giran al rededor del entorno del educando. Sumado a esto, se encuentra la praxis 



 

 

pedagógica, la didáctica y dinámicas de enseñanza y aprendizaje que se llevan a cabo en dichos 

ambientes, influyendo así de manera directa en el desarrollo de las destrezas del alumnado. En 

concordancia con lo anterior, este proyecto busca el fomentar las habilidades de comprensión y 

producción oral de los estudiantes mediante una secuencia de actividades lúdicas por medio de 

la gamificación, para lograr así un ambiente propicio que beneficie el proceso de enseñanza y 

aprendizaje que genere una motivación intrínseca e extrínseca en los estudiantes a ser partícipe 

de dichas actividades por así mejorar las habilidades antes mencionadas. 

 

Gamificación   

La gamificación no es nueva, desde mucho antes, las empresas con objetivos 

comerciales ya usaban esta estrategia, aunque con distintos nombres a fin de fidelizar a sus 

clientes con puntos, niveles, etc. por usar los productos, en igual medida en colegios al dar 

medallas honorificas, becas por rendimiento académico, etc. Sin embargo, no fue sino hasta 

finales del 2010 que comenzó a hablarse del termino gamificación y auguraba tanto éxito que 

Gardner (2012) pronóstico que para el 2015 aproximadamente el 40% de las operaciones 

comerciales se basarían en el uso de esta técnica. Para el 2014 tal cifra no se había cumplido y 

como es propio del neologismo, aparecieron detractores del término como es el caso de Tulloch 

(2014) que ha cuestionado su aplicabilidad.  

Sin embargo, al trasladar la Gamificación a los ambientes educativos, es otro el caso, y 

más en el aprendizaje de una lengua extranjera. Puesto que diversos autores como en el caso 

de Cabarique (2018) quien afirma lo siguiente, ´´la utilización de recursos de los juegos bajo un 

objetivo pedagógico se convierte en una forma de mejorar el desempeño de la habilidad oral y 



 

 

potenciar la experiencia de los estudiantes al hablar durante la clase de inglés´´ (p.16). Y de la 

misma forma, Moll (2014) y Gaitán (2013) concuerdan que la gamificación al introducir los 

mecanismos, reglas o instructivos que se utilizan en los juegos, tales como competencias, 

premios, metas, niveles, entre otros, en un ambiente pedagógico, proporcionan importancia en 

la conquista de estos objetivos, por medio del reconocimiento y recompensas de los resultados 

obtenidos por parte de los estudiantes, gracias a su participación activa. Fomentando así, su 

motivación, compromiso y un mayor interés en la superación de sus debilidades. 

Por tal razón, esta investigación busca por medio de la gamificación involucrar al 

estudiante en su proceso de aprendizaje y hacer de la clase un escenario de encuentro e 

interacciones participativo y dinámico, con el fin de romper la monotonía de la clase y crear un 

ambiente práctico que motive al estudiante a superar las dificultades que lo agobian y puedan 

entablar una comunicación en idioma objeto que se pretenda adquirir, para este caso el inglés. 

 

Antecedentes  

A continuación, se relacionan algunas investigaciones a nivel internacional y nacional 

que presentan antecedentes estrechamente relacionados con el tema central de esta 

investigación, la cual es el fomento del nivel de la destreza oral en inglés, aportando 

información muy relevante en este estudio, dichos antecedentes abordan temas como: 

competencias comunicativa, Aprendizaje y enseñanza del idioma inglés, a través de la 

gamificación y su influencia en la mejora de las habilidades oral en inglés. 

 

 



 

 

Internacionales. 

Un estudio realizado en Ecuador, Quito por Gavilanes y Méndez (2020), titulado: La 

gamificación como estrategia didáctica en el aprendizaje de vocabulario del idioma inglés en el 

estudiantado de noveno año EGB de la Unidad Educativa Gran Colombia, durante el periodo 

2019-2020, el que identificaban que los alumnos de noveno grado, les faltaba vocabulario según 

lo establecía el MEN (Ministerio de Educación Nacional) de acuerdo al MCE. Identificaron como 

razón la metodología tradicionalista a base de memorización de vocabulario en inglés y su 

significado en español provocando desinterés y la dificultad para entablar conversaciones para 

el año EGB (Educación General Básica) 2019-2020. Luego de analizado la estrategia que estaba 

siendo aplicada por algunos docentes, aunque se debe seguir trabajando en ella, se observó 

una mejora en el vocabulario en el alcance requerido de acuerdo al vocabulario trabajado, 

ubicándose en el nivel A1.2 según el MCE. 

En la ciudad de México, México por Peláez (2020) denominado M-learning y su impacto 

en la competencia lingüística, aspecto de las competencias comunicativas de la lengua: caso del 

idioma inglés en estudiantes de educación superior que consistía en la aplicación de Duolingo 

para fortalecer la competencia de los estudiantes de cursos virtuales de inglés de educación 

superior, ubicados en el nivel A2 según el MCER. Entre los beneficios de la gamificación el 

estudio destaca que se potencian control fonológico y el del vocabulario al poder escuchar vez 

tras vez la pronunciación y relacionar las palabras en distintos escenarios. 

 

 

 



 

 

Nacionales. 

Una investigación llevada a cabo en la ciudad de Bogotá, Colombia, a cargo de Ramirez 

(2023), titulada: Gamificación y fortalecimiento de producción oral en lengua extranjera: 

jóvenes en proceso de rehabilitación por consumo de sustancias psicoactivas y realizada para un 

grupo de estudiantes (18 a 49 años) con poco o ningún contacto con el idioma inglés y a lo cual 

identifican como una de las principales causas, la falta de metodología idónea y atractiva. Se 

trabajó en el nivel A2 de acuerdo al Marco Común Europeo de Referencia para las lenguas 

(MCE). Luego de aplicada la estrategia de gamificación la cual llamaron: “Me divierto, aprendo y 

me construyo” manifestaron resultados positivos como la sana competitividad, autonomía en el 

alcance de las insignias por terminar las actividades y trabajo colaborativo. En cuanto al nivel de 

producción oral, manifiestan que los estudiantes usando el vocabulario y la gramática para 

expresarse y hacerse entender de acuerdo a los retos planteados. En conclusión, se vio mayor 

motivación, pudieron construir frases. 

Esta investigación se desarrolló en Bucaramanga, Colombia por Agualimpia y Pacheco 

(2021) cuyo tema es: Uso de la gamificación y el aprendizaje basado en retos para mejorar el 

aprendizaje del inglés en estudiantes de grado 9°. cuyo objetivo fue ayudar a los estudiantes del 

grado 9 (13 y 16 años) que, al terminarlo, no estuvieran en A1 como indicaban los resultados 

preliminares sino en el nivel A2 o B1, según lo establece el MCE. La estrategia consistió en 

actividades de la app be the one challenge en donde los estudiantes lograrían el aprendizaje a 

través de retos. El estudio destaca como resultado, el impacto positivo con aumento de las 

familias de palabras pronunciadas, mayor dedicación de los estudiantes y contacto e interacción 

con las herramientas tecnológicas, lo que ayudaría mejorar su nivel a largo plazo. 



 

 

 

MÉTODO 

En el siguiente apartado, se describirá el diseño metodológico utilizado en este proyecto 

de investigación. Este apartado comprenderá tres aspectos claves: en primer lugar, se discutirá 

el enfoque metodológico y el tipo de investigación; en segundo lugar, se abordará el contexto y 

los participantes; finalmente, se detallarán las técnicas e instrumentos empleados para la 

recopilación de datos. 

 

Enfoque de Investigación 

Teniendo en cuanta que el propósito principal de este proyecto es establecer la 

Influencia de la gamificación en el fortalecimiento de la formación bilingüe en las habilidades de 

comprensión y producción oral en los estudiantes del nivel A2 del programa de adultos de un 

Instituto Bilingüe de la ciudad de Buenaventura, este estudio se desarrolla bajo el enfoque 

cualitativo, ya que permite formular interrogantes y desarrollar suposiciones a partir de la 

información obtenida. Esto se logra mediante la observación en el lugar de estudio, lo que 

facilita el análisis e interpretación de varios fenómenos presentes.   

Según Sampieri y Mendoza (2020) el enfoque cualitativo busca comprender las 

realidades desde su esencia, es decir, desde la vista de los partícipes en su entorno y en relación 

con el contexto. Por tal razón, se opta por el desarrollo de esta investigación bajo esta 

perspectiva, que se centra en el análisis de situaciones concretas para obtener información 

relevante mediante la observación, para luego ser examinada e interpretada por los 

investigadores con el fin de comprender los fenómenos presentes en la población objeto de 



 

 

estudio. Dicho lo anterior, este enfoque permite a los investigadores analizar de forma detallada 

la realidad presente en este proyecto, brindando un panorama más amplio para la comprensión 

de la problemática existente. 

Lo anterior, es confirmado por Iño (2018) “Quien investiga construye una imagen 

compleja y holística, analiza palabras, presenta detalladas perspectivas de los informantes y 

conduce el estudio en una situación natural” (p.5). De tal forma, este método posibilita la 

comprensión del comportamiento, los intereses y las características del grupo objetivo 

involucrado en el estudio.  

Por lo concerniente, este enfoque se considera adecuado para este proyecto, ya que 

permitirá obtener un conocimiento directo de la población estudiada a través de las diversas 

técnicas relacionadas con este enfoque. Esto permitirá explorar en detalle el proceso de 

aprendizaje del inglés y el desarrollo de las habilidades de compresión y producción oral de los 

estudiantes, la praxis pedagógica del docente y a su vez la posible contribución que la 

gamificación puede brindar para mejorar las habilidades antes mencionadas en los estudiantes. 

 

Tipo de investigación  

El tipo de investigación de este proyecto es de carácter investigación -acción, ya que se 

relaciona con los problemas prácticos cotidianos experimentados por los actores que convergen 

en un entorno educativo. Para Bolívar (2018) La investigación-acción se basa en la interacción 

directa con individuos, examinando eventos desde su punto de vista específico, la cual tiene 

como propósito provocar un cambio en situaciones problemáticas que afectan a la población 

objeto de estudio, para este caso, profesores y estudiantes, o profesores y directores, entre 



 

 

otros. Basado en lo anterior, es de suma importancia de notar que dicho interacción debe tener 

como principio la confianza entre los investigadores y la población bajo investigación. Lo 

anterior, lo ratifica Elliott (2000) citado por Betancur (2016, p.46) quien afirma “Los 

participantes deben tener libre acceso a los datos del investigador, a sus interpretaciones, 

relatos, etc., y "el investigador" debe tener libre acceso a "lo que sucede" y a las 

interpretaciones y relatos que se hagan sobre ellos.” En otras palabras, la investigación-acción 

no se puede efectuar de manera efectiva a menos que exista una confianza sólida basada en un 

conjunto de principios éticos compartidos que regulen cómo se recopilan, utilizan y comunican 

los datos. 

Por tal razón, cobra mucha relevancia la investigación- acción en este proyecto para 

obtener la información necesaria y confiable para centrar las bases que conlleven al buen 

diseño, implementación y evaluación de la secuencia gamificada en el entorno con los 

participantes objetos de estudio de forma práctica, ya que teniendo en cuenta que el principal 

objetivo de este proyecto es el establecer la Influencia de la gamificación en el fortalecimiento 

de la formación bilingüe en las habilidades de comprensión y producción oral en los estudiantes 

del nivel A2 del programa de adultos de un Instituto Bilingüe de la ciudad de Buenaventura. 

Puesto que se evidencia una problemática en estas habilidades en la población antes 

mencionada. 

 

Contexto 

La presente investigación se desarrolla en un Instituto Bilingüe de la ciudad de 

Buenaventura Valle del Cauca, el cual está  ubicado en el Centro del  Distrito Especial de 



 

 

Buenaventura, ofreciendo a la comunidad en general el Programa de Inglés Comunicativo para 

adultos con duración de 16 niveles iniciando desde el A1 hasta el B2+ acorde al Marco Común 

Europeo de Referencia para las leguas,(MCER o CEFR), El aula de clase cuenta con los recursos 

tecnológicos y materiales necesarios para generar un ambiente bilingüe, entre estos recursos se 

encuentran con un computador portátil para el docente, aire acondicionado, un Smart TV, un 

tablero de clase y 20 sillas; los estudiantes de la institución se ubican en los estratos 

socioeconómicos 2 y 3. 

En la actualidad, este Instituto enfrenta un desafío relacionado con el nivel insuficiente 

en habilidades de comprensión y producción oral en los estudiantes del Nivel A2 del programa 

de adultos. Esta destreza es de gran relevancia para el progreso de los cursos comunicativos en 

inglés, ofertados por dicha institución, ya que permite una interacción efectiva en diversos 

entornos sociales mediante un discurso de alta calidad. Pero esta afectación está presentando 

un impacto negativo, generando desmotivación y poca interacción en el idioma extranjero. 

 

Participantes 

 Para llevar a cabo este proyecto, se ha tomado en cuenta como población estudiantes 

adultos del programa de nivel A2 (hombres y mujeres de entre 18 y 28 años). Estos estudiantes, 

motivados por la posibilidad de comunicarse con personas de otras regiones y mejorar sus 

habilidades laborales para estar al día con las demandas globales, como las actividades de 

negociación internacional y otras relacionadas con la actividad portuaria. Cabe destacar que 

estas áreas, representan las principales oportunidades de empleo en el Distrito de 



 

 

Buenaventura. Se ha decidido que el proyecto se realizará exclusivamente con estos 10 

estudiantes del nivel A2. 

 

Criterios de selección 

Preocupación del profesor responsable  

El profesor manifestó como lo había hecho en anteriores reuniones de profesores, su 

preocupación, por la actitud de los alumnos del nivel A2, no mostraban interés, llegaban tarde, 

no presentaban tareas, no asistían constantemente a clases, no participaban en las actividades 

de clase, por mencionar algunos. Era una situación particular porque en los primeros niveles los 

alumnos suelen estar motivados. Ver Anexo A:  Reporte del docente responsable (1).pdf 

 

Bajo Rendimiento de los Alumnos:   

De acuerdo con las palabras del profesor, los estudiantes no podían manejar 

conversaciones básicas sobre los temas, la gramática y el vocabulario estudiados anteriormente 

como indica el nivel A2 según el Marco Común de Referencias para las lenguas:  

Es capaz de comprender frases y expresiones de uso frecuente relacionadas con áreas de 

experiencia que le son especialmente relevantes (información básica sobre sí mismo y su 

familia, compras, lugares de interés, empleo, etc.). 

Es capaz de comunicarse en tareas cotidianas y sencillas que no requieran más que un 

intercambio simple y directo de información sobre cuestiones que le son conocidas o 

habituales. 

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:b:/r/personal/johanna_lopez_usta_edu_co/Documents/Semestre%202023_1/Espacios%20Acad%C3%A9micos/MABA1/MABA%20-%20Cohorte%2020231/Consentimientos%20informados/Jefferson%20Cuesta,%20Ivanna%20Ferrer%26%20Yaneth%20Banguera/Anexo%20A-%20Reporte%20del%20docente%20responsable%20(1).pdf?csf=1&web=1&e=Nt8Bha


 

 

Puede describir en términos sencillos aspectos de su pasado, su entorno y cuestiones 

relacionadas con sus necesidades inmediatas. (British Council, 2020).  

Esta situación llamó la atención porque los alumnos eran jóvenes, con mucha energía y 

muchas razones para aprender inglés. Decidimos investigar la situación para ver cómo podíamos 

ayudar y atender esta situación crítica. Pero, era urgente prestarle atención por otra razón. 

 

Número de Estudiantes:   

El grupo se había enfrentado a una reducción en el número de estudiantes, lo que fue 

muy decepcionante para ellos.  El curso no podía tener más deserciones o fracasos, significaría 

la inevitable desaparición del grupo, porque no cumplían con la cantidad mínima de alumnos 

para continuar. Como resultado, algunos estudiantes estarían en niveles inferiores (No había un 

grupo en el mismo nivel) como observadores, mientras que un grupo los alcanzó. Obviamente, 

no sería fácil incorporarse a un nuevo grupo donde quizás no tuvieran amigos, se sintieran 

excluidos e incómodos con su nivel; seguro que tanto el grupo como los alumnos tendían a 

desaparecer. 

 

Instrumentos de recolección de datos 

Siguiendo la perspectiva de Espinoza (2019) es fundamental elegir adecuadamente las 

técnicas o métodos para recopilar información, ya que esta selección influirá directamente en la 

calidad de los datos obtenidos. Esto debe hacerse considerando los objetivos establecidos y las 

variables de la investigación que se llevará a cabo. 



 

 

Por lo tanto, en el contexto de este proyecto, se optó por emplear las técnicas de 

observación, entrevista y encuesta para la recopilación de datos. Estos datos fueron de gran 

relevancia en la elaboración de estrategias didácticas basadas en la gamificación. 

Mediante estos métodos, se pudo establecer una conexión cercana con el entorno de los 

estudiantes y llevar a cabo una observación detallada de los participantes. Esto permitió avanzar 

en la investigación, centrada en la Influencia de la gamificación en el fortalecimiento de la 

formación bilingüe en las habilidades de comprensión y producción oral en los estudiantes del 

nivel A2 del programa de adultos de un Instituto Bilingüe de la ciudad de Buenaventura. A 

continuación, se detallan los instrumentos empleados para recopilar los datos necesarios. 

 

La Observación Participante 

Es la documentación detallada de los eventos observados que toman lugar en un 

contexto real de estudio, en el momento en que estos suceden. De tal manera, según Munarriz 

(1992) la observación participante implica que el investigador se involucre directamente en el 

entorno de estudio, desempeñando un papel activo, convirtiéndose este mismo en una 

herramienta para recopilar información. por medio de la conexión e interacción social que se 

establece entre el investigador y los individuos involucrados en el estudio. 

En este caso se observó el desempeño tanto de los estudiantes, como de la docente 

diferentes sesiones de clase, tales como: El tipo de estrategias y metodología de enseñanza 

utilizadas por el profesor, actividades didácticas para incentivar a los estudiantes del segundo 

nivel del programa de adultos, en el desarrollo y mejora su habilidad oral en inglés y la 



 

 

aceptación y reacción de estos ante las mismas, realizando pocas intervención para conocer un 

poco más de cerca la población objeto de estudio inicial por parte de los investigadores. 

 

La Encuesta  

Según Puente (2020) en el ámbito de la investigación cualitativa, la encuesta examina las 

interacciones y comunicaciones entre individuos o instituciones que componen una población, 

sin importar cuántos sujetos compartan características similares. En otras palabras, se enfoca en 

la diversidad de las relaciones en lugar de su frecuencia. Con base a ello, se optó por 

implementar este instrumento para la recolección de datos con más detalles y particularidades 

específicas de eventos o situaciones del tema de estudio y posterior análisis de los mismos, se 

utilizó un formato de encuesta cualitativa el cual se aplicó de forma presencial, para conocer 

información de las estrategias didácticas de la docente en el aula, la concordancia con el nivel, 

objetivo de la comunicación oral y percepción que tenían los estudiantes de ellas.  

De esta manera, una vez analizada la información obtenida, se procedió a diseñar 

actividades que conformarían la estrategia que se implementará, acorde a las técnicas basadas 

en gamificación, para la cognición significativa de los temas y el fortalecimiento de la habilidad 

oral de los alumnos del segundo nivel del programa de adultos en el idioma inglés. 

 

Entrevista semiestructurada 

La entrevista es un instrumento utilizado en las investigaciones para recolectar 

información y analizar de forma objetiva a cada entrevistado, por tal razón, es de vital 

importancia para este proyecto la implementación de esta herramienta para la recolección de 



 

 

los datos; concerniente a lo anterior, Lopezosa (2020) afirma que la entrevista semiestructurada 

se caracteriza como un enfoque de entrevista más adaptable y dinámico en comparación con las 

entrevistas estructuradas. Aunque sigue un conjunto de preguntas predefinidas, permite a los 

entrevistados responder de forma más abierta, sin limitarse a opciones predeterminadas. 

Además, posibilita una interacción fluida entre los investigadores y los entrevistados, facilitando 

la adaptación a las respuestas e interpretación más flexible de los datos durante el proceso de 

investigación. Lo anterior, denota la importancia del uso de este tipo de entrevista para 

profundizar y obtener el conocimiento requerido sobre el área de investigación. Por tal razón, 

en el proceso de la entrevista para este proyecto, se diseñaron preguntas abiertas para evaluar 

la percepción en la metodología previamente utilizadas en la enseñanza del idioma inglés.  

Con base en sus opiniones, se obtuvo una idea del tipo de actividades a diseñar para 

incluir en la secuencia gamificada que permitieron la transformación de un ambiente más 

dinámico en las clases de inglés, estimulando el interés de los estudiantes en el desarrollo de la 

habilidad oral en este idioma extranjero. 

 

Diseño instruccional 

En esta parte tal como indican Richey et al. (2001) planificamos el desarrollo de la 

estrategia teniendo en cuenta las necesidades, materiales y la evaluación respectiva.  Este 

diseño se dividirá en tres etapas:  

Etapa descriptiva. 

Se determinaron las necesidades de los estudiantes frente a su proceso formativo. El 

componente investigativo  reveló que los estudiantes desean aprender inglés como una forma 



 

 

de acceder a mayores oportunidades laborales, pero también evidenciaron algunas razones a 

saber, un entorno rutinario, no propicio para el aprendizaje significativo (Rodríguez y Araque, 

2020) actividades monótonas propias de una metodología tradicional, en la que el maestro es la 

figura central y el estudiante es un participante pasivo de recepción de conocimiento (Amador, 

2018, págs. 791 - 802) las habilidades de comprensión auditiva y producción oral con bajo 

desempeño, las cuales son importantes para que el proceso de interacción y comunicación 

(Torres y Gamboa, 2019) y la falta de motivación para continuar con el proceso, lo cual es 

preocupante pues está relacionada con su disposición y sin esta, el proceso es poco productivo 

(Sellan, 2017). 

Una vez identificados los factores que afectaban la formación bilingüe en la población 

objeto, siguiendo el enfoque cualitativo, tipo investigación acción y nivel descriptivo, 

procedimos al análisis y diseño de la estrategia de gamificación, podía dar una respuesta 

apropiada a la pregunta problemática y que como dicen Orihuela (2019) y Kapp (2012) se usaría 

una metodología activa, que favorecería el ambiente de aprendizaje, fortaleciera las habilidades 

orales al igual que la motivación. Procedimos a continuar a la siguiente etapa. 

 

Etapa estructural 

Pensamos en la creación de un personaje, llamado Jevanet Yafei, conformado por sílabas 

de los nombres de los investigadores tal como se muestra en la figura. Esto los motivaría luego a 

ser creativos al crear los nombres de sus grupos respectivamente. 

 

 



 

 

Figura 1  

Composición del nombre Jevanet Yafei. 

 

Nota. Conformación del nombre Jevanet Yafei de acuerdo a sus autores. Autoría propia. 

A este personaje, se le dio una característica negativa; Egoísmo (por lo cual, había sido 

expulsado de su país), pero podía reivindicarse, mostrando interés en otros. Durante el 

desarrollo del curso, el docente a cargo manifestó individualismo de parte de los estudiantes, 

queríamos mostrarles de manera indirecta, que el egoísmo no es una buena cualidad, pero que 

se puede mejorar y la mejor manera, es ayudando a otros, en este caso, entre los mismos 

compañeros de equipo. De esta manera también se fomentaría, la tolerancia al error, el respeto, 

la resolución de problemas, pensamiento reflexivo y otros que se destacan en los beneficios de 

la gamificación. 

La trama de la historia consistió en que el señor Yafeí aceptó el reto de ayudar a los 

estudiantes a mejorar su nivel, pero para ello, los estudiantes debían estar dispuestos a cumplir 

con las actividades que se asignaban. Para ayudarlos a realizarlas, el señor Yafeí junto con sus 

dos asistentes (las otras investigadoras) les indicaban mediante videos instructivos, las 

actividades a realizar cada semana. Apéndice K: Videos instructivos unit 1-9:  



 

 

 

Figura 2 

 Diseño de la estrategia gamificada 

 

Nota. Avatares encargados de presentar los diversos retos la secuencia gamificada. 

 

Las actividades se realizaron teniendo en cuenta el componente gramatical del libro de 

texto, pero con el desarrollo de actividades contextualizada; por ejemplo, en lugar de exponer 

sobre Rafael Nadal, Messi como indicaba e libro, podían elegir personajes, lugares, comidas y 

celebraciones, promoviendo su interés y motivación.  

Para asegurarnos que se apropiaran de la temática, las actividades estaban divididas en 

tres momentos: parte a, repaso del vocabulario y reglas gramaticales del libro digital, parte b: 

ejercicios interactivos que evidenciaran dominio de la temática y parte c: actividades orales 

A continuación, se observa la relación entre la gramática y las actividades parte a, b y c. 

Unit 1 People 

Grammar:  Be (m/is/are), possessive ´s and possessive adjectives. 



 

 

Vocabulary: personal information, family, word building: words roots, everyday verbs 

Speaking: Asking questions friends and family. Facts about countries. 

Assignment 1 (part a): Check grammar about Be (m/is/are), possessives  

Assignment 1 (part b): Let´s know Mr. Yafei. Mr. Yafei´s tory. Once read, please fill the 

blanks in the reading and prepare to support your task orally. Ver Apéndice L 

Assignment 1 (part c):  describe yourself in a Self-introduction 

Unit 2 Possessions 

Grammar: There is/are, prepositions of place, plural nouns, demonstrative adjectives 

Vocabulary: Colors, furniture, useful objects, countries and nationalities 

Speaking: A room in your home, your possessions, where things come from 

Assignment 2 (part a): Check and review the grammar about Possessions 

Assignment 2 (part b): Choose the correct option. 

Assignment 2 (part c): Ask Mr. Yafei some questions (wh questions and yes/no questions) 

about what there is o are in his home, favorite place and characteristics. Short interview 

Unit 3 Places 

Grammar: Simple present 

Vocabulary: Telling the time, describing cities, places at work, ordinal and cardinal 

numbers, word building adjective + noun collocations, places in the city. 

Speaking: Your life exchanging information about a photographer, your language 

Assignment 3 (part a): Check and review the grammar about 

Assignment 3 (part b): Complete the exercises about the third person  



 

 

Assignment 3 (part c) Now it is your turn to describe your city, teach Mr. Yafei its 

amazing places and motivate him to visit them. Role play: Being a tourist guide. 

Unit 4 Free time 

Grammar: Like/love + noun or ing form, expressions of frequency, can/can´t + adverbs 

Vocabulary: Word building: verb + noun collocations, every day activities, sports 

Speaking: Likes and dislikes, saying how often you do things, your abilities 

Assignment 4 (part a) Check and review the grammar about 

Assignment 4 (part b) Complete the activity about daily routine 

Assignment 4 (part c) Choose an inspiring person for you as a group (you can choose 

more than one), identifying his likes and dislikes, how often do things he likes, his abilities and 

why you chose him. Be ready to support your answers. More structured interview 

Unit 5 Food 

Grammar: Countable and uncountable nouns, a lot of, much/many, how much/ many 

Vocabulary: Food verbs, verbs, quantities and containers 

Speaking: Famous dishes from your country, planning a special meal, buying food  

Assignment 5 (part a) Check and review the grammar about 

Assignment 5 (part b) Watch the video where the explain a special dish in his country, 

then, complete the activity with the ingredients and cooking verbs. 

Assignment 5 (part c) It´s time your group plan a special meal for Mr. Yafei, choose a 

typical dish in your city and remember to include: Ingredients, preparation, advice for health 

eating, among others. You must include a presentation as a support and all member of the 

group must participate in the exposition. Present a video in class. 



 

 

Unit 6 Past lives 

Grammar: Was/were, regular and irregular verbs, negative and questions forms 

Vocabulary: Periods of time, time expressions 

Speaking: Describe someone´s life, talking about what you did over the weekend, a 

survey  

Assignment 6 (part a) Check and review the grammar about 

Assignment 6 (part b) After reading Martin Luther king answer the questions. 

Assignment 6 (part c) Now it is time to remember those people who have influenced the world 

in some way. Choose one person and try to give a very detailed description. Exposition 

Identify 15 regular or irregular verbs, write them in present, past and past participle. 

Choose ten words you have learned from this Martin Luther King’s speech. Ver Apéndice 

M. Why do you consider he was an influenced people in the world? Write a paragraph where 

your group summarizes the most important aspects. 

Unit 7 Journey 

Grammar: Comparative adjectives and superlative adjectives 

Vocabulary: Journey adjectives, ways of traveling, collocations, time money 

Speaking: Your opinion, places you know. 

Assignment 7 (part a) Check grammar about comparative and superlative adjectives 

Assignment 7 (part b) Comparative and superlative adjectives. Ver Apéndice N. 

Assignment 7 (part c) Choose two countries, cities or places, people and compare them 

(characteristics, food, people, activities, economic, location, etc). Make a conversation  

Find 20 adjectives in the reading (you can add more if it is necessary) 



 

 

Use the adjectives above to compare the two cities. 

Unit 8 Appearance 

Grammar: Present continuous and present simple 

Vocabulary: Adjectives about festivals, clothes, face and body. 

Speaking: Festival in your town or city, people´s appearance, opinion of an article. 

Assignment 8 (part a) Review the grammar about Present continuous and present simple 

Assignment 8 (part b) Every story has a beginning, climax and denouement. In groups, 

write a title and an introduction and a denouement for the story, using connectors. Ver 

Apéndice O. Assignment 8 (part c) Choose a well-known festival in your country or city and 

describe what people do there, when it is, why it is celebrated, customs, food, length, feelings 

and emotions, your opinion about that celebration. Remember to include images, picture or 

photos of the celebration to indicate what they are doing at that moment. Make a brochure. 

De esta manera, se salía de la tradición de solo trabajar con el libro físico y solo con las 

actividades del mismo que muchas veces no tenían nada que ver con el contexto de los 

estudiantes. 

Cada semana se socializaba la actividad oral, se le daba la oportunidad a cada grupo a 

que comentara que desafíos afrontaron, como lo solucionaron y que aprendieron de esta 

actividad. Adicionalmente, los demás integrantes del ambiente manifestaban aspectos positivos 

de cada actividad y se terminaba con la retroalimentación del docente e investigadores. 

Luego se hacía el registro de los puntos conseguidos, los estudiantes podían evidenciar 

sus resultados en el tablero de posiciones.  

 



 

 

 

 

Figura 3 

Tablero de posiciones en la estrategia gamificada 

 

Nota: Tablero de posiciones de acuerdo al desempeño de los grupos. Autoría propia.  

La rúbrica de calificaciones de las actividades orales se describe en el anexo 6.  

A continuación, se evidencia el desempeño obtenido el grupo The Eagles durante la 

realización de la actividad gamificada unidad 1:  

Tabla  1  

Rúbrica actividades con estrategia de gamificación unit 1 

 UNIT 1 

(UNIDAD 1) 

PEOPLE 

(PERSONAS) 

RÚBRICA ACTIVIDADES CON ESTRATEGIA DE GAMIFICACIÓN 

THE EAGLES 

Parte C Muy bien Bien Necesita mejorar 

Vocabulario Usa la mayor parte del 

vocabulario de la unidad de manera 

coherente y con buena pronunciación (4 

puntos) 

Usa buen vocabulario de la 

unidad de manera coherente y con buena 

pronunciación (3 puntos) 

Usa poco vocabulario 

de la unidad de manera 

coherente y con buena 

pronunciación (2 puntos) 



 

 

Comprensión Demuestra muy  buena 

comprensión de la reglas gramaticales 

de la unidad en la realización de las 

actividades de apropiación relacionadas 

con el tema visto(4 puntos) 

Demuestra  buena 

comprensión de la reglas gramaticales de 

la unidad en la realización de las 

actividades de apropiación relacionadas 

con el tema visto (3 puntos) 

Demuestra poca o 

ninguna comprensión de la 

reglas gramaticales de la unidad 

en la realización de las 

actividades de apropiación 

relacionadas con el tema visto (2 

puntos) 

Expresión oral Pronuncia con muy buena 

fluidez, entonación, articulación y 

vocalización las palabras y expresiones 

que emplea en su presentación oral (4 

puntos) 

Pronuncia con buena fluidez, 

entonación, articulación y vocalización las 

palabras y expresiones que emplea en su 

presentación oral (3 puntos) 

Pronuncia con poca 

fluidez, entonación, articulación 

y vocalización las palabras y 

expresiones que emplea en su 

presentación oral (2 puntos) 

Pertinencia  Realiza la actividad de 

expresión oral totalmente adecuada al 

contexto y/o situación propuesta 

cumpliendo con los requerimientos 

establecidos demostrando originalidad 

(4 puntos) 

Realiza la actividad de 

expresión oral adecuada en buena 

medida al contexto y/o situación 

propuesta cumpliendo con los 

requerimientos establecidos demostrando 

originalidad (3 puntos) 

Realiza la actividad 

de expresión oral sin tener el 

contexto y/o situación propuesta 

cumpliendo con los 

requerimientos establecidos  

demostrando originalidad (2 

puntos) 

Cumplimiento Cumple con los 

requerimientos la actividad oral 

propuesta (fecha, formato y el medio de 

entrega) establecido por el instructor (4 

puntos) 

Cumple con algunos de los 

requerimientos la actividad oral 

propuesta (fecha, formato y el medio de 

entrega) establecido por el instructor (3 

puntos) 

Cumple con uno o 

ninguno de los requerimientos la 

actividad oral propuesta (fecha, 

formato y el medio de entrega) 

establecido por el instructor (2 

puntos) 

TOTAL: 17 puntos 

Nota. Calificación del desempeño unidad 1 del grupo The Eagles. Autoría propia.  

Las demás tablas de desempeño, pueden observarse en Apéndices P-W.El tablero de posiciones 

(figura 4) muestra que los ganadores fueron The Eagles. 

 
 



 

 

Figura 4 

Trofeo y premio a grupo ganador. 

 

Nota. Esta figura muestra el grupo ganador en la estrategia gamificada. Autoría propia. 

Las e videncias aplicación de los resultados de recolección de datos pueden observarse en 

Apéndice X-A1. 

Etapa de conclusiones 

En esta etapa se condensan los resultados obtenidos durante el análisis de datos de dos 

ciclos.  El Ciclo 1 corresponde a los resultados obtenidos al aplicar los instrumentos de 

recolección de datos para identificar los factores a mejorar y determinar la estrategia a usar. En 

el análisis de datos de este ciclo, se registró la información obtenida en los instrumentos de 

recolección de datos: La Observación Participante (formato pdf), La Encuesta (formato Excel. Se 

identificaron los estudiantes con letras (Estudiantes A, B…J) y La Entrevista semi estructurada 

(transcripciones en formato pdf).  Ver apéndices F: Análisis de Datos Ciclo 1 y J:  Análisis de 

Datos Ciclo 2 y   Se exploró la frecuencia de palabras, el mapa mental y mapa jerárquico para 

establecer las respectivas las categorías y subcategorías de la investigación. 



 

 

En el Ciclo 2, se registran los datos en los mismos formatos, para evaluar la pertinencia 

de la estrategia de gamificación. En este ciclo, realizamos una codificación axial, estableciendo 

relaciones e identificando dos grandes categorías a partir de las cuales establecimos las 

subcategorías por medio de la codificación selectiva. 

A continuación, se muestran los resultados, interpretaciones y conclusiones de cada 

ciclo: 

ANÁLISIS DE DATOS 

 Para llevar a cabo el análisis de los datos en esta investigación cualitativa de tipo acción, 

se recopiló toda la información de los instrumentos utilizados, que incluyeron encuestas, 

entrevistas semiestructuradas y diarios de observación participante. La información fue 

codificada de acuerdo con el enfoque inductivo de análisis descrito por Hatch (2002) el cual 

implica examinar detalladamente la información de cada instrumento para identificar patrones 

repetitivos y conexiones que respalden las categorías establecidas. Posteriormente, se llevó a 

cabo un análisis deductivo de los datos, tal como lo proponen Arbeláez y Onrubia (2014) 

quienes enfatizan que dicho enfoque se basa en la búsqueda de categorías predefinidas 

construidas a partir de marcos teóricos. Por tal razón, se llevó este segundo proceso para 

obtener una mejor interpretación de los datos por parte de los investigadores. Para este 

propósito, se utilizó el programa de análisis NVivo, el cual asiste a los investigadores en la 

organización, análisis y visualización de datos cualitativos, y de esta manera, garantizar la validez 

de los datos obtenidos, como señalan Opie y Brown (2019), quienes destacan que el uso de 

NVivo contribuye a una interpretación más sólida y confiable de la información recopilada.  



 

 

En consecuencia, el proceso de codificación de la información con el programa NVivo, se 

realizó en dos ciclos. En el primero, se hizo el análisis de los resultados de acuerdo a los datos 

arrojados en la aplicación de los instrumentos, antes de la implementación de la estrategia de 

gamificación; lo que corroboró la necesidad de establecer actividades diferentes que 

fortalecieran las habilidades comunicativas (oral y de escucha) y estimular la motivación de los 

estudiantes al desarrollo de las mismas. La segunda fase consistió en analizar los datos de los 

instrumentos, una vez aplicada esta estrategia, lo que evidenció un cambio positivo en el 

comportamiento de la población objeto de estudios y avances en el proceso educativo según las 

variables obtenidas. 

Ciclo 1. Análisis y Codificación de los Datos Obtenidos 

A continuación, en la tabla 2, se presenta el análisis de los datos obtenidos de los  

Tabla 2 

Instrumentos recolección de datos 

 

Instrumentos 

 

Tiempo de 

aplicación 

 

Propósito 

 

Observación 

Participante 

 

Instrumento disponible 

en: Apéndice B - Diario 

observación de.docx 

 

 

 

5 sesiones de 30 a 

50 minutos 

 

 

 

 

La observación se realizó mediante la 

interacción directa de los docentes investigadores 

con la población en estudio. Durante este proceso, 

se describieron detalladamente 5 sesiones de clase 

de inglés, lo que permitió recopilar información 

valiosa sobre el progreso de los estudiantes y 

establecer una conexión más cercana e interactiva 

con el objeto de investigación a través de la práctica 

educativa. Este enfoque posibilitó la detección de 

fenómenos relevantes y la participación activa en el 

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:w:/r/personal/johanna_lopez_usta_edu_co/Documents/Semestre%202023_1/Espacios%20Acad%C3%A9micos/MABA1/MABA%20-%20Cohorte%2020231/Proyectos%20Cohorte%2020231/GES3_CuestaJose_FerrerIvannal_BangueraYaneth/Ap%C3%A9ndice%20B%20-%20Diario%20observaci%C3%B3n%20de.docx?d=w3028a9bb497945e7891898c5b9f27e2e&csf=1&web=1&e=2M0TJZ
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:w:/r/personal/johanna_lopez_usta_edu_co/Documents/Semestre%202023_1/Espacios%20Acad%C3%A9micos/MABA1/MABA%20-%20Cohorte%2020231/Proyectos%20Cohorte%2020231/GES3_CuestaJose_FerrerIvannal_BangueraYaneth/Ap%C3%A9ndice%20B%20-%20Diario%20observaci%C3%B3n%20de.docx?d=w3028a9bb497945e7891898c5b9f27e2e&csf=1&web=1&e=2M0TJZ


 

 

 

 

Encuesta 1 

Instrumento disponible 

en: Apéndice C 

Encuesta 1 Estudiantes 

A-B-C-D-E-F-G-H-I-

J.pdf 

 

 

Entrevista 

Semi 

estructurada 

 

Instrumento disponible 

en: Apéndice D- 

Entrevista 

semiestructurada.docx 

 

 

 

1 sesión de 

20 minutos 
 

 

 

1 sesiones 

de 30 a 50 

minutos 

entorno educativo objeto de estudio. 

 

Se empleó este instrumento con el propósito 

de familiarizarse con el entorno de los encuestados, 

sus géneros, edades, su percepción identificar las 

percepciones de los estudiantes hacia el curso de 

inglés en lo relacionado con la metodología del 

profesor, su nivel de motivación y satisfacción y las 

actividades extra que les hubiera gustado que se 

incluyeran para fomentar sus habilidades y 

conseguir avances en su proceso de aprendizaje. 

 

Esta entrevista se llevó a cabo con el fin de 

recopilar información fidedigna más detallada por 

medio de la interacción con la población objeto de 

estudio, lo cual permitió afianzar el diseño y puesta en 

práctica de las actividades   incluidas en la secuencia 

gamificada que permitieron la transformación de un 

ambiente más dinámico en las clases de inglés, 

estimulando el interés de los estudiantes en el 

desarrollo de la habilidad oral en este idioma 
extranjero. 

Nota. Esta tabla muestra los instrumentos de recolección de datos del ciclo 1. Autoría propia.  

Figura 5  

Categorías y subcategorías de análisis de Datos. Ciclo 1. 

 

Nota. El mapa jerárquico muestra las categorías y subcategorías emergentes. Autoría propia. 

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:b:/r/personal/johanna_lopez_usta_edu_co/Documents/Semestre%202023_1/Espacios%20Acad%C3%A9micos/MABA1/MABA%20-%20Cohorte%2020231/Proyectos%20Cohorte%2020231/GES3_CuestaJose_FerrerIvannal_BangueraYaneth/Ap%C3%A9ndice%20C%20%20Encuesta%201%20Estudiantes%20A-B-C-D-E-F-G-H-I-J.pdf?csf=1&web=1&e=Z745NE
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:b:/r/personal/johanna_lopez_usta_edu_co/Documents/Semestre%202023_1/Espacios%20Acad%C3%A9micos/MABA1/MABA%20-%20Cohorte%2020231/Proyectos%20Cohorte%2020231/GES3_CuestaJose_FerrerIvannal_BangueraYaneth/Ap%C3%A9ndice%20C%20%20Encuesta%201%20Estudiantes%20A-B-C-D-E-F-G-H-I-J.pdf?csf=1&web=1&e=Z745NE
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:b:/r/personal/johanna_lopez_usta_edu_co/Documents/Semestre%202023_1/Espacios%20Acad%C3%A9micos/MABA1/MABA%20-%20Cohorte%2020231/Proyectos%20Cohorte%2020231/GES3_CuestaJose_FerrerIvannal_BangueraYaneth/Ap%C3%A9ndice%20C%20%20Encuesta%201%20Estudiantes%20A-B-C-D-E-F-G-H-I-J.pdf?csf=1&web=1&e=Z745NE
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:b:/r/personal/johanna_lopez_usta_edu_co/Documents/Semestre%202023_1/Espacios%20Acad%C3%A9micos/MABA1/MABA%20-%20Cohorte%2020231/Proyectos%20Cohorte%2020231/GES3_CuestaJose_FerrerIvannal_BangueraYaneth/Ap%C3%A9ndice%20C%20%20Encuesta%201%20Estudiantes%20A-B-C-D-E-F-G-H-I-J.pdf?csf=1&web=1&e=Z745NE
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:w:/r/personal/johanna_lopez_usta_edu_co/Documents/Semestre%202023_1/Espacios%20Acad%C3%A9micos/MABA1/MABA%20-%20Cohorte%2020231/Proyectos%20Cohorte%2020231/GES3_CuestaJose_FerrerIvannal_BangueraYaneth/Ap%C3%A9ndice%20D-%20Entrevista%20semiestructurada.docx?d=w4b08feb093f344ddaa07c283b1c7fc1e&csf=1&web=1&e=sJgrXW
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:w:/r/personal/johanna_lopez_usta_edu_co/Documents/Semestre%202023_1/Espacios%20Acad%C3%A9micos/MABA1/MABA%20-%20Cohorte%2020231/Proyectos%20Cohorte%2020231/GES3_CuestaJose_FerrerIvannal_BangueraYaneth/Ap%C3%A9ndice%20D-%20Entrevista%20semiestructurada.docx?d=w4b08feb093f344ddaa07c283b1c7fc1e&csf=1&web=1&e=sJgrXW
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:w:/r/personal/johanna_lopez_usta_edu_co/Documents/Semestre%202023_1/Espacios%20Acad%C3%A9micos/MABA1/MABA%20-%20Cohorte%2020231/Proyectos%20Cohorte%2020231/GES3_CuestaJose_FerrerIvannal_BangueraYaneth/Ap%C3%A9ndice%20D-%20Entrevista%20semiestructurada.docx?d=w4b08feb093f344ddaa07c283b1c7fc1e&csf=1&web=1&e=sJgrXW


 

 

 

 

Figura 6  

Mapa mental 

 

Nota: Esta figura muestra las categorías y subcategorías de los datos del ciclo 1. Autoría propia.  

A continuación, para mostrar los resultados obtenidos de los distintos instrumentos 

códigos: Do (Diario de observación), Enc (encuesta estudiante) y En (entrevista 

semiestructurada estudiante)1 

Metodología de la Docente Aplicada en Clase  

 Al realizar el análisis de esta categoría, se pudo evidenciar que las clases se 

enfocan en el uso del libro. En las clases se presenta una gran cantidad de contenido de manera 

rutinaria, la cual no genera motivación en los estudiantes al momento de presentar y desarrollar 

                                                     
1 Las abreviaciones insertadas a lo largo del texto, representan los códigos y fragmentos con los resultados 
obtenidos de los distintos instrumentos aplicados: Do (Diario de observación), Enc (encuesta estudiante) y Ens 
(entrevista semiestructurada estudiante)1 



 

 

los temas, llegando así a convertirse en un ambiente aburridor y para nada motivante. Es el 

docente el principal protagonista, la docente pregunta y los estudiantes responden las 

actividades del libro trabajando de manera pasiva sin evidenciarse emociones positivas por su 

parte. Esto se evidencia en: (Do1) "La docente a cargo se adhiere de manera literal a las 

actividades del libro", (Do1) "las actividades del libro de tareas (workbook) son ejercicios de 

gramática, vocabulario y escritura, pero no se centran en la producción oral de los estudiantes " 

y (Do3) "Sigue de manera fiel las actividades propuestas en el libro, no se presenta otras que 

enriquezcan el tema que se está abordando."  Torres y Giron (2009) ratifican que el empleo 

frecuente de este método convencional, el cual carece de dinamismo y no se ajusta a las 

demandas educativas actuales, obstaculiza considerablemente el logro de los objetivos.  

Metodología Tradicional 

La metodología es de carácter repetitivo y poco dinámica generando aburrimiento y poco 

interés en el proceso de producción y comprensión oral de los estudiantes en el idioma inglés. 

Lo expresado anteriormente, se puede apreciar en los siguientes fragmentos, con base a los 

métodos de enseñanzas de la docente: (Ens A) "Son muy repetitivos y en ocasiones aburridores, 

se deja mucha tarea en los workbooks y se enfoca más en escribir que en hablar" , (Ens B) "Se 

puede decir que en ocasiones son buenos, pero casi siempre son un poco aburridores, ya que se 

hace casi lo mismo en cada clase, como solo repetir los del libro guía y hacer tareas en el 

workbook ", (Ens C) "Muy rutinarios y un poco desmostivante, porque trabajamos mucho en el 

libro guía, las actividades del workbook son muy extensas y este trae pocos diálogos. Y 

realmente quiero hablar más." y (Ens E) "son muy tradicionales como en el colegio, pues se 

trabaja mucho en el libro y muy poco se enfoca en hablar, creo que se deberían ser un poco más 



 

 

dinámicas, para hablar más y hacer que todos participemos más. " Por otra parte, en la primera 

observación de la clase se puedo evidenciar y corroborar lo dicho por los estudiantes 

anteriormente. Todo lo anterior, demuestra la problemática latente en la población objeto de 

estudio y la necesidad de una estrategia que permita la dinamización de las clases, favorezca al 

fomento de las actividades de comprensión y producción oral de los estudiantes del nivel A2 del 

programa de adultos.  

 

Recursos físicos y digitales  

Al abordar esta subcategoría se evidencia la importancia del uso de diversos recursos 

para la enseñanza del idioma inglés, los cuales, sin importar su tipo, pueden ser de gran ayuda 

en el proceso de enseñanza y aprendizaje de este idioma. Por tal razón, dichos recursos 

"Pueden llegar a constituir un elemento altamente motivador para los alumnos, siempre y 

cuando hagamos un uso responsable y crítico de estas herramientas” (Garrido, 2009 como se 

cita en Williams et al., 2018, p.41). Lo anterior, denota la relevancia de los recursos utilizados en 

clase y su impacto en los resultados. Por lo tanto, en los fragmentos que se presentan a 

continuación se muestran resultados negativos por la frecuente implementación de los mismos 

recursos una y otra vez, nada afín a los gustos o necesidades de los educandos y poco 

dinámicos. (Do2) "La docente no saca provecho del espacio y recursos que tiene a su disposición 

en el instituto" y (Do2) "Se proyecta el contenido del libre en el televisor, pero no se 

implementan las actividades interactivas del mismo." En este caso, solo se traslada el contenido 

del libro a una pantalla sin introducir o implementar nuevos recursos, bien sea de carácter físico 

o digital que generen curiosidad o motivación consecuente para el abordaje de los temas en 



 

 

clase. Por otra parte, se presenta la misma situación al abordar el libro de tareas siendo una vez 

más un detonante de desmotivación y desinterés, ya que son demasiadas y nada acorde a la 

necesidad de los educandos, la cual radica en la comprensión y producción oral, ya que solo se 

centran en gramática y vocabulario escrito. (Enc A) "Creo que las actividades del workbook son 

bastante extensas " y (Ens E) "se deja mucha tarea, en el libro de trabajo son muchas páginas 

para hacer y es de solo escritura y poca comprensión lectora, pero casi nada de habla. "  

En cuanto a la opinión de parte de los estudiantes referente al uso de recursos distintos 

a los del libro guía, como actividades interactivas y usos de recursos digitales que se centraran 

en el uso de la lengua inglesa de forma oral, estas fueron sus apreciaciones: (Ens B) "Sería genial 

que se utilizaran recursos como esos en clase, diferentes al libro guía, que hagan las clases más 

amenas y con más práctica de conversaciones",  (Ens C) "Creo que aportarían mucho a la forma 

que actualmente se está enseñando en clase, harían la clase más interesante y menos rutinaria 

" y (Ens D) "Creo que sería genial, ya que tendríamos clase más diferentes a las que estamos 

teniendo y con recursos distintos al libro. Y creo que sería más interesante y motivante. " lo 

anterior, denota la importancia de implementar una estrategia que combinada con recursos 

didácticos adaptados a las necesidades de los estudiantes pueda mejorar la capacidad de 

compresión y producción oral de los estudiantes del nivel A2. 

 

Motivación de los Estudiantes a Comprender y Producir de Forma Oral 

Un análisis detallado de las dinámicas en el salón de clases y las reacciones de los 

estudiantes ante las actividades propuestas denotó que estas actividades no coincidían con los 

intereses individuales ni abordaban las necesidades específicas de aprendizaje del inglés de los 



 

 

estudiantes. Esta falta de correspondencia ocasionó una desconexión emocional importante, ya 

que los estudiantes percibieron las actividades como ajenas a sus intereses y desprovistas de 

relevancia para sus vidas diarias. Por otra parte, los enfoques pedagógicos aplicados en el salón 

de clases no han conseguido promover de manera eficiente la comprensión y la habilidad para 

expresarse oralmente de los estudiantes de nivel A2. Sánchez, N. (2022) destaca la relevancia de 

la motivación en el proceso de adquisición de una segunda lengua. Ya que esta establece las 

bases para un entorno de aprendizaje más estimulante y con mayor significado. Es por eso que 

es importante denotar que la carencia de diversidad y dinamismo en las tareas, junto con la 

escasa incorporación de recursos multimedia, ha creado un entorno menos atractivo, lo que ha 

repercutido negativamente en la participación activa y en el avance en las destrezas orales.  

Desafíos al momento de interactuar  

 En esta subcategoría se evidenció algunos desafíos que generaban un limitante 

en los estudiantes del Nivele A2, al momento de intentar interactuar en clases con sus 

compañeros y la docente, convirtiéndose en algunos de los factores que afectaban sus 

habilidades de comprensión y producción oral en el idioma inglés. Por ejemplo: la poca 

motivación a participar debido a su poco nivel de fluidez en este idioma (Ens E) " La falta de 

confianza al hablar, pues creo que mi inglés no es muy fluido y eso me resulta un poco 

desmostivante, ya que pienso mucho para poder hablar en inglés."  Por otra parte, como se 

aprecia en los fragmentos de las siguientes entrevistas donde se resalta el temor al momento de 

expresar sus ideas y compromiso, como consecuencia de dichos desafíos: (Ens F) "El miedo a no 

hablar bien, o de no poder comprender lo que me dicen, por mi falta de práctica del idioma ", 

(Ens G) "El miedo a equivocarme y la fluidez al momento de hablar " y (Ens G) "La falta de 



 

 

fluidez, la desconfianza al momento de querer hablar." Todo lo expuesto con anterioridad, 

enmarca factores que están afectando de forma negativa el proceso de comprensión y 

producción oral de los estudiantes del nivel A2 del programa de adultos, coincidiendo de esta 

forma una vez más con lo dicho por Shernoff et al. (2014) y Stokes (2014) sobre la crisis 

educativa actual, la cual radica en la desconexión, poca participación y bajo compromiso de los 

estudiantes en su proceso de aprendizaje dentro y fuera del recinto educativo. Tal cual es el 

caso de la población objeto de estudio respecto al aprendizaje del idioma inglés en esta 

investigación. Ya que dichos factores están impidiendo a los educandos expresar sus ideas en 

ese idioma, desmejorando su participación activa, motivación y compromiso en su proceso de 

aprendizaje. 

Juegos grupales e individuales en clase 

Al realizar el análisis de esta subcategoría, se pudo evidenciar la necesidad de 

implementar una estrategia dinámica que permitiera integrar a los estudiantes en su proceso de 

aprendizaje en el idioma inglés, por medio retos de carácter individual y grupal para alcanzar los 

diversos objetivos propuestos que aborden las temáticas vistas en clase, tal cual se puede 

apreciar en los siguientes fragmentos: (Ens A) "Me gustaría que fueran más dinámicas, con 

juegos, más diálogos y menos uso de libro guía, ya que aburre mucho el estar la mayoría de la 

clase concentrado en solo esos ejercicios que en su mayoría son de gramática" y  (Ens D) "Me 

gustaría que fueran más interactivas, con retos acorde a nuestro nivel actual de inglés o un poco 

mayor, con más diálogos para aprender más vocabulario." 

Aunado a lo anterior, también se logró identificar la falta de actividades que estimulen la 

interacción basado en su contexto inmediato, la cual es de suma relevancia, puesto que esta 



 

 

juega un papel importante en el proceso de aprendizaje de cualquier idioma.  Por lo anterior, y 

acorde a lo expresado por los siguientes participantes: (Enc J) "Es muy bueno interactuar con los 

demás compañeros, se comparte vocabulario" y (Enc E) la dinámica con que se dé la clase, las 

actividades que se hagan y especialmente que me ayuden hablar en este idioma de forma fluida 

y con una mayor comprensión para poder responder en los diálogos." Además, de lo observado 

en las clases por parte de los investigadores, (Do2) "No se desarrollan actividades que permitan 

a los estudiantes explorara la comprensión de lo que escuchan y ven, para así poder producir 

usando sus propias ideas." Todo lo expuesto con anterioridad, corrobora una vez más la 

necesidad de realizar un cambio significativo en la forma en que se imparten las clases, el 

material didáctico usado y la estrategia de enseñanza que está siendo implementada por parte 

de la docente. Para tal fin, se opta en esta investigación por el desarrollo e implementación de 

una estrategia gamificada que pueda para generar dicho cambio.  En ese sentido, Moll (2014) y 

Gaitán (2013) afirman que la gamificación es la integración de mecanismos, reglas o 

instrucciones utilizadas en los juegos, como competiciones, premios, metas y niveles, por lo 

tanto, al incorporarlos en los espacios educativos mediante el reconocimiento y la recompensa 

de los resultados obtenidos en cada reto, generan gran interés en la consecución de los 

objetivos y mejora la participación activa de los alumnos. Por lo tanto, la gamificación educativa 

fomenta la motivación en los educandos, su compromiso y un fuerte deseo de superar sus 

debilidades. Por tal motivo, se denota la pertinencia de la implementación de una estrategia 

lúdica gamificada que pueda dinamizar la interacción y generar mayor interés y compromiso en 

el desarrollo las habilidades de compresión y producción oral de los estudiantes del nivel A2.  



 

 

Tras el análisis de los informes del docente a cargo, las observaciones de clase, la 

encuesta y la entrevista, se evidencia que la desmotivación y bajo nivel en la habilidad de 

expresión oral, se debe a la metodología usada (Tradicional, basada principalmente en el libro 

de texto, predecible y sin actividades de participación activa que evidenciara avances en el 

proceso). Por lo que se diseñó una estrategia que fomentara la motivación en los alumnos y al 

mismo tiempo reforzara sus habilidades comunicativas a través de la realización de unas 

actividades que les recordaban las lecciones anteriores (estructuras gramaticales y vocabulario) 

pero también les preparaban para aprender de forma exitosa.  

Ejecución de la estrategia de gamificación 

Una vez analizados los datos e identificado que la metodología tradicional es la principal 

razón del bajo desempeño académico en la competencia comunicativa y la desmotivación, se 

procede a implementar las actividades planteadas con base a la estrategia de gamificación.  

Figura 7 

Estrategia de gamificación 1 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Nota: Componentes en la ejecución de la estrategia de gamificada 1. Autoría propia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Componentes en la ejecución de la estrategia de gamificada 1.1. Autoría propia. 

Figura 8  

Estrategia de gamificación 1.1 



 

 

Ciclo 2. Análisis y Codificación de los Datos Obtenidos 

Tabla 3 

Instrumentos aplicados. Ciclo 2 

  

Instrumentos 

 

Tiempo    de 

aplicación 

 

Propósito 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Evaluar la pertinencia 

de la estrategia de 

gamificación diseñada 

para el fomento las 

destrezas de 

comprensión y 

producción oral.  

 

 

Observación 

Participante 

 

Instrumento disponible 

en: Apéndice A - Diario 

observación de ..docx 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Encuesta 1 

Instrumento disponible 

en: Apéndice B Encuesta 

1 Estudiantes A-B-C-D-

E-F-G-H-I-J.pdf 

 

 

 

 

 

 

 

Sesiones de 30 

a 50 minutos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 sesión de 

20 minutos 

 

 

 

 

 

La observación se 

realizó mediante la interacción 

directa de los docentes 

investigadores con la población 

en estudio. Durante este 

proceso, se describieron 

detalladamente 5 sesiones de 

clase de inglés, lo que permitió 

recopilar información valiosa 

sobre el progreso de los 

estudiantes y establecer una 

conexión más cercana e 

interactiva con el objeto de 

investigación a través de la 

práctica educativa. Este 

enfoque posibilitó la detección 

de fenómenos relevantes y la 

participación activa en el 

entorno educativo objeto de 

estudio. 

 

 

Se empleó este 

instrumento con el propósito de 

familiarizarse con el entorno de 

los encuestados, sus géneros, 

edades, su percepción 

identificar las percepciones de 

los estudiantes hacia el curso de 

inglés en lo relacionado con la 

metodología del profesor, su 

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:w:/r/personal/johanna_lopez_usta_edu_co/Documents/Semestre%202023_1/Espacios%20Acad%C3%A9micos/MABA1/MABA%20-%20Cohorte%2020231/Consentimientos%20informados/Jefferson%20Cuesta,%20Ivanna%20Ferrer%26%20Yaneth%20Banguera/Ap%C3%A9ndice%20A%20-%20Diario%20observaci%C3%B3n%20de%20..docx?d=w3028a9bb497945e7891898c5b9f27e2e&csf=1&web=1&e=dUWeUp
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:w:/r/personal/johanna_lopez_usta_edu_co/Documents/Semestre%202023_1/Espacios%20Acad%C3%A9micos/MABA1/MABA%20-%20Cohorte%2020231/Consentimientos%20informados/Jefferson%20Cuesta,%20Ivanna%20Ferrer%26%20Yaneth%20Banguera/Ap%C3%A9ndice%20A%20-%20Diario%20observaci%C3%B3n%20de%20..docx?d=w3028a9bb497945e7891898c5b9f27e2e&csf=1&web=1&e=dUWeUp
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:b:/r/personal/johanna_lopez_usta_edu_co/Documents/Semestre%202023_1/Espacios%20Acad%C3%A9micos/MABA1/MABA%20-%20Cohorte%2020231/Consentimientos%20informados/Jefferson%20Cuesta,%20Ivanna%20Ferrer%26%20Yaneth%20Banguera/Ap%C3%A9ndice%20B%20%20Encuesta%201%20Estudiantes%20A-B-C-D-E-F-G-H-I-J.pdf?csf=1&web=1&e=1m4fk8
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:b:/r/personal/johanna_lopez_usta_edu_co/Documents/Semestre%202023_1/Espacios%20Acad%C3%A9micos/MABA1/MABA%20-%20Cohorte%2020231/Consentimientos%20informados/Jefferson%20Cuesta,%20Ivanna%20Ferrer%26%20Yaneth%20Banguera/Ap%C3%A9ndice%20B%20%20Encuesta%201%20Estudiantes%20A-B-C-D-E-F-G-H-I-J.pdf?csf=1&web=1&e=1m4fk8
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Entrevista Semi 

estructurada 

 

Instrumento disponible 

en: Apendice C- 

Entrevista 

semiestructurada.docx 

 

 

 

 

1 sesiones 

de 30 a 50 

 minutos 

nivel de motivación y 

satisfacción y las actividades 

extra que les hubiera gustado 

que se incluyeran para 

fomentar sus habilidades y 

conseguir avances en su 

proceso de aprendizaje. 

 

Esta entrevista se llevó 

a cabo con el fin de recopilar 

información fidedigna más 

detallada por medio de la 

interacción con la población 

objeto de estudio, lo cual 

permitió afianzar el diseño y 

puesta en práctica de las 

actividades   incluidas en la 

secuencia gamificada que 

permitieron la transformación 

de un ambiente más dinámico 

en las clases de inglés, 

estimulando el interés de los 

estudiantes en el desarrollo de 

la habilidad oral en este idioma 

extranjero. 

 

Nota. Esta tabla muestra los instrumentos de recolección de datos del ciclo 2. Autoría propia.  

 

Ciclo 2. Análisis de categorías y subcategorías 

Una vez implementada la secuencia gamificada, se realizó el análisis del segundo ciclo 

bajo el enfoque deductivo, planteado por Arbeláez y Onrubia (2014) iniciando con la pregunta 

de investigación planteada en este proyecto y las categorías y subcategorías previamente 

identificadas en el primer ciclo de análisis. Realizando de nuevo una lectura linea a linea de los 

datos de forma estricta, con el fin de asignar los fragmentos a los códigos obtenidos. Y de esta 

manera, dar cumplimiento al objetivo general planteado en esta investigación, el cual fue 

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:w:/r/personal/johanna_lopez_usta_edu_co/Documents/Semestre%202023_1/Espacios%20Acad%C3%A9micos/MABA1/MABA%20-%20Cohorte%2020231/Consentimientos%20informados/Jefferson%20Cuesta,%20Ivanna%20Ferrer%26%20Yaneth%20Banguera/Apendice%20C-%20Entrevista%20semiestructurada.docx?d=w4b08feb093f344ddaa07c283b1c7fc1e&csf=1&web=1&e=8VOwFn
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establecer la influencia de la gamificación para el fortalecimiento de la formación bilingüe en las 

habilidades de comprensión y producción oral en los estudiantes del nivel A2 del programa de 

adultos. Ver  Análisis de datos ciclo 2. 

Posteriormente, se presenta el análisis y resultados obtenidos de los instrumentos 

aplicados para llevar a cabo la evaluación de la secuencia gamificada, para fortalecer las 

destrezas de Comprensión y Producción Oral a Través de la Gamificación en los Estudiantes del 

Nivel A2 del Programa de Adultos de una Institución Bilingüe de la Ciudad de Buenaventura. 

Para tal fin, los resultados obtenidos de los distintos instrumentos se presentarán una vez más, 

por medio de los siguientes códigos: Do (Diario de observación), Enc (encuesta) y En (entrevista 

semiestructurada). 

A continuación, en la figura 4, se presenta las categorías y subcategorías emergentes del 

análisis de los datos obtenidos de los instrumentos en el proceso antes mencionados. Es 

indispensable resaltar que, en este segundo ciclo, se unifican algunas subcategorías, para evitar 

redundancia innecesaria en el análisis. Ver figura 4. 

Figura 9  

Categorías y subcategorías de análisis de Datos. Ciclo 2. 

 

Nota. Mapa jerárquico de Categorías y subcategorías de Datos. Ciclo 2. Autoría propia. 
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Figura 10  

Mapa mental 

 

Nota. Esta figura muestra las categorías y subcategorías de los datos del ciclo 2. Autoría propia. 

 

Motivación de los Estudiantes a Comprender y Producir de Forma Oral 

En esta categoría a través del análisis de la información recopilada de los diversos 

instrumentos, se pudo evidenciar como la estrategia gamificada aplicada, por medio de las 

mecánicas y dinámicas sustraídas de los juegos, generó un gran interés, motivación y 

compromiso en el proceso de aprendizaje de los estudiantes del Nivel A2 del programa de 

adultos y por concerniente, una mejoría notoria en sus habilidades de comprensión y 

producción oral en el idioma inglés. Lo expresado anteriormente, se pudo corroborar en los 

siguientes fragmentos: (Do6) "Los estudiantes estaban atentos a la clase, entusiasmados y a la 

expectativa de sus participaciones ", (Enc A) "Todos queríamos ganar puntos y eso nos hacía 

estar comprometidos con las actividades ", (En H) "Sí, me siento más cómodo hablando y 

escuchando" y (Ens D) "Si, hablo con más fluidez y ahora entiendo mejor”. Por otra parte, se 

notó mejorías en el recordar y utilizar vocabulario acorde a los temas vistos y a su vez, su 



 

 

seguridad al momento de interactuar, tal como se aprecia en: (Enc A) "Las actividades fueron 

divertidas y me motivaban a seguir el proceso y demostrarme que si podía " y (Enc D) "Las 

actividades me ayudaron a tener presente la gramática y vocabulario y eso me dio seguridad". 

Todo lo expuesto previamente, revela los beneficios de la gamificación en la mejora de las 

habilidades de comprensión y producción oral en la población objeto de estudio de esta 

investigación.  

 

 Actividad acorde a las Necesidades de los Estudiantes de Carácter Grupal o Individual por 

medio de la Gamificación  

Al realizar el análisis de los datos obtenidos en esta categoría, se presentaron los 

siguientes hallazgos, donde se evidencio la influencia positiva de la secuencia gamificada en el 

fomento de las habilidades de compresión y producción oral de los estudiantes del nivel A2 del 

programa de adultos. Ayudando a superar aquellos desafíos que limitaban su capacidad de 

expresar ideas sin miedo a cometer errores, (Enc A) "Como hicimos actividades grupales, perdí 

el miedo a hablar delante de mis compañeros". Por otra parte, fomentó el trabajo en equipo y 

las relaciones interpersonales, como se pudo evidenciar en los siguientes hallazgos: "Mejoraron 

las relaciones con los compañeros, el grupo está más unido", (Do6) "Fue un tiempo agradable 

porque se veían entusiasmados hablando mientras los otros aprendían cosas de personas que 

no conocían y a la vez a identificar los gustos de sus compañeros" y (Enc E) "Me ayudó mucho 

porque aprendí mucho de los compañeros que entendían más". Todo lo anterior, ejemplifico 

como la gamificación logra influenciar de forma positiva las habilidades de comprensión y 

producción oral y las habilidades sociales, como el trabajo colaborativo de los estudiantes. 



 

 

 

Metodología de la Docente Aplicada en Clase 

Por medio del abordaje de los temas vistos en clase a través de la gamificación, se logró 

evidenciar la dinamización de las clases por parte de la docente, (Enc D) "La metodología hizo 

las actividades, más divertidas y creo que aprendimos más", (Do7) "Los estudiantes resaltan los 

aspectos de progreso en sus compañeros y reconocen los propios. El docente al final da sus 

percepciones de cada estudiante", (Enc J) "La dinámica propuesta fue bien interesante, 

aprendimos inglés y también a ser mejores personas de la historia de Yafei" y (Do7) "Durante la 

clase no se trabajó con el libro salvo, para recordar algunos aspectos gramaticales". Además, 

(Do6) "Los estudiantes estaban muy motivados a participar para hablar de su personaje 

favorito", la estrategia gamificada generó un cambio relevante en el ambiente de aprendizaje, 

ya que se produjo un giro significativo al pasar de una metodología totalmente tradicional, 

monótona, desmostivante y poco amena con las necesidades de los estudiantes, a una más 

innovadora, activa y motivante que concibió un aumento notorio en la participación, 

compromiso e interés por parte de los educandos en el aprendizaje del idioma ingles y más 

específicamente en sus destrezas de comprensión y producción oral de forma sustancial.  

Recursos físicos y digitales  

En cuanto a esta subcategoría, se pudo evidenciar que los nuevos recursos tanto 

digitales como físicos, integrados con la secuencia de gamificación aplicada, generaron una gran 

influencia en el desarrollo de las clases, el abordaje de los temas y las actividades de carácter 

comunicativas, resultando en la mejora de adquisición de vocabulario y las habilidades de 

comprensión y producción oral de los estudiantes del nivel A2. (Enc A) "Hubo diferentes 



 

 

ejercicios para todos: audios, videos, lecturas, dramas y eso hizo mejor las clases", (Do7) 

"Durante la clase no se trabajó con el libro salvo, para recordar algunos aspectos gramaticales", 

(Do6) "Los estudiantes investigaron en distintas fuentes, dieron informe de lecturas, videos, del 

libro interactivo y otras páginas web para redactar la entrevista". Además, se observó que otro 

factor influyente en dicha mejora, fue la reducción y el cambio del número de actividades del 

workbook, (Enc F) "La verdad usamos el libro de texto solo lo necesario porque trabajamos con 

los ejercicios interactivos y lo que mandaba el turista". Antes de aplicar la estrategia gamificada 

eran de carácter gramatical y de comprensión lectora, pero nada acorde a la producción de 

forma oral,  

Por lo tanto, al realizar el cambio de actividades monótonas y muy exhaustivas, por 

actividades acordes a las necesidades y gustos de los estudiantes que permitiesen el fomento 

de dichas destrezas en el idioma inglés, como se presenta a continuación: (Enc A) "Hubo 

diferentes ejercicios para todos: audios, videos, lecturas, dramas y eso hizo mejor las clases", 

(Do7) "Los estudiantes estuvieron atentos a ver como sus compañeros explicaban los platos 

típicos, para luego indicar lo que entendieron o aprendieron de lo observado" y  (Do6) "Las 

palabras que no entendían, se trataba de decirla de otra manera o usando sinónimos y si no 

podían recordarla trataban de explicarla". De esta forma, se llegó a la mejora de la atención y 

compromiso de parte de los educandos, para llegar al objetivo, que como equipo se habían 

plantado, durante la participación de la secuencia gamificada, dentro y fuera del ambiente de 

aprendizaje, evidenciando de nuevo el aporte positivo que tuvo la gamificación en el 

fortalecimiento de las destrezas de producción oral en los Estudiantes del Nivel A2 del Programa 

de una Institución Bilingüe de Buenaventura  



 

 

 

CONCLUSIONES, LIMITACIONES, DESAFÍOS Y CONTRIBUCIONES 

 

A partir de la pregunta planteada en nuestro proyecto investigativo, ¿Cómo influye la 

gamificación en el fortalecimiento de las destrezas de compresión y producción oral en los 

estudiantes del nivel A2 del programa de adultos de un instituto Bilingüe de la ciudad de 

Buenaventura?,  la aplicación de los instrumentos de recolección de datos (La Observación 

participante, La Encuesta y la Entrevista semiestructurada) y el análisis e interpretación de los 

resultados a través del programa Nvivo, Podemos concluir que la metodología influye 

directamente en el proceso de aprendizaje. Una metodología activa, estimula la motivación, 

concentración, participación y fortalecimiento de las habilidades que se buscan reforzar, 

logrando un aprendizaje más significativo en los estudiantes. 

 El diseño de estrategias didácticas activas como la gamificación, son una herramienta 

útil y pertinente ya que permiten el desarrollo de una metodología innovadora y creativa, con la 

realización de actividades dinámicas e interactivas de acuerdo al contexto y necesidades de los 

estudiantes, el uso de recursos físicos y digitales y el trabajo en modalidad individual y/o grupal 

favoreciendo el logro de los objetivos propuestos. 

Al inicio del proceso, no fue fácil convencer: al personal administrativo que  requería 

tiempo identificar y ejecutar una estrategia, debido a que deseaban una respuesta inmediata, al 

docente a cargo de que la gamificación podría ser una estrategia útil en el proceso y no 

relacionarla con la palabra, ya que implicaba cambiar la metodología tradicional a la cual ya 

estaba acostumbrado; no obstante, cambió de parecer al ver como las actividades realizadas, 



 

 

contribuyeron a un ambiente más ameno, práctica continúa, mayor motivación y comprensión 

de la temática al igual que al fortalecimiento de la destreza oral, a los estudiantes, quienes al no 

conocer la estrategia les generaba ansiedad si realmente les beneficiaría. 

Sin embargo, se encontraron algunas limitaciones durante el desarrollo de la 

investigación, a saber: 1. El tiempo que conlleva diseñar y aplicar las actividades basadas en la 

estrategia de gamificación, 2. Los conocimientos tecnológicos que debe poseer tanto docentes 

como estudiantes y 3. La creatividad del docente para comprometer y motivar a los estudiantes 

hacia el logro de los objetivos propuestos. 

Entre las contribuciones relacionadas con el proceso investigativo, se puede mencionar 

que esta estrategia de gamificación se puede diseñar y aplicar en cualquier: habilidad 

(producción oral y escrita, comprensión auditiva y lectora); contexto (Casa, vecindario, la ciudad 

o el país); Nivel (A1, B1, B2, C1 y C2) y edad y modalidad (individual o grupal). 

Recomendamos que se promueva en la institución este tipo de estrategias como un 

factor que contribuye a  la permanencia, motivación y aprendizaje de los estudiantes; se cree un 

banco de fácil acceso a estas actividades por parte del personal docente; se incluya horas de 

planeación de la estrategia dentro del horario laboral a fin de que los docentes no sientan que 

se les priva del tiempo propio de sus actividades personales, se organicen reuniones periódicas 

a fin de que se socialicen las estrategias realizadas y sus resultados y se hagan reconocimientos 

públicos tanto para los docentes resultados destacados en la aplicación de la estrategia como 

para los estudiantes con avances sobresalientes en el desarrollo de la misma, finalmente, 

debido a los constante cambios en las praxis pedagógicos, se requiere que la institución 



 

 

proporcione de manera periódica, capacitaciones a los docentes a fin de estar al día con los 

avances y  métodos de enseñanza moderna.  
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Apéndice A 

Consentimientos firmados 



 

 

 



 

 

 

Nota: Este Apéndice muestra el consentimiento firmado por parte de la institución 

educativa. 

Apéndice B: Reporte del docente a cargo 

Apéndice B 

Reporte del docente a cargo 



 

 

 

Nota: Este Apéndice muestra las observaciones del docente a cargo de los estudiantes 

de A2. 

 

Apéndice C: Diario observación de.docx 



 

 

Apéndice C 

Diario de observación Ciclo 1 

 

 



 

 

 

Nota: Este Apéndice muestra los resultados de las observaciones del Ciclo 1 aplicada a 

los estudiantes del nivel A2. 

 

 



 

 

Apéndice D: Apéndice C Encuesta1  

Apéndice D 

Encuesta 1 



 

 

   



 

 

 

Nota: Este Apéndice muestra los resultados de la encuesta 1 Ciclo 1 aplicada a los 

estudiantes del nivel A2. 
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https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:w:/r/personal/johanna_lopez_usta_edu_co/Documents/Semestre%202023_1/Espacios%20Acad%C3%A9micos/MABA1/MABA%20-%20Cohorte%2020231/Proyectos%20Cohorte%2020231/GES3_CuestaJose_FerrerIvannal_BangueraYaneth/Ap%C3%A9ndice%20D-%20Entrevista%20semiestructurada.docx?d=w4b08feb093f344ddaa07c283b1c7fc1e&csf=1&web=1&e=sJgrXW


 

 

 

Nota: Este Apéndice muestra los resultados de la entrevista 1 Ciclo 1 aplicada a los 

estudiantes del nivel A2. 

Apéndice F: Análisis de datos Ciclo 1 

Apéndice F 

Análisis de datos Ciclo 1 

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/r/personal/johanna_lopez_usta_edu_co/Documents/Semestre%202023_1/Espacios%20Acad%C3%A9micos/MABA1/MABA%20-%20Cohorte%2020231/Proyectos%20Cohorte%2020231/GES3_CuestaJose_FerrerIvannal_BangueraYaneth/Ap%C3%A9ndice%20E%20-%20An%C3%A1lisis%20de%20datos?csf=1&web=1&e=cvQkM8


 

 

 

Nota: Este Apéndice muestra el análisis conglomerado de datos Ciclo 1  

 

Apéndice F 

Análisis de datos Ciclo 1 

 

Nota. Este Apéndice muestra la marca de nube del análisis de datos ciclo 1  

Apéndice G:   Diario observación Ciclo 2 

Apéndice G 

Diario de Observación Ciclo 2 

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/johanna_lopez_usta_edu_co/Ef6GfM7zpINFsFg00Sv2oOYBSe1nPtFQs5uAnUrm2Y-6bQ?e=GdcC5J


 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

Nota: Este Apéndice muestra los resultados de las observaciones del Ciclo 2 aplicada a 

los estudiantes del nivel A2. 

 

 



 

 

Apéndice H:  Encuesta 2 Ciclo 2 

Apéndice H 

Encuesta 2 Ciclo 2 

 

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/johanna_lopez_usta_edu_co/EQ7Cg18I--BDmUVnZgAFfgIBfsyoV3bPESJCR0GItRikng?e=laLmR8


 

 

 

Nota: Este Apéndice muestra los resultados de la encuesta 2 Ciclo 1 aplicada a los 

estudiantes del nivel A2. 

 

 



 

 

Apéndice I: Entrevista semiestructurada 2 Ciclo 2 

Apéndice I 

Entrevista semiestructurada2 Ciclo 2 

 

Nota. Este Apéndice muestra los resultados de la entrevista  Ciclo 2 aplicada a los 

estudiantes del nivel A2. 

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/johanna_lopez_usta_edu_co/EYsFqkQynP1Lp3ewjaOw5JYBXaIRCsAPTGskd_0aFfVGZA?e=8NWSTv


 

 

 

Apéndice J: Apéndice Análisis de datos ciclo 2. 

Apéndice J 

Análisis de datos Ciclo 2 

 

Nota. Este apéndice muestra el orden y relación de palabras del Ciclo 2 

 

Nota. Este Apéndice muestra el análisis conglomerado de datos Ciclo 2  

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/johanna_lopez_usta_edu_co/Ej_GHkFI6VZIsaPYNqjQByoBEnjJON9hEmNQnbKxwrqPSw?e=MzkGD7


 

 

Apéndice K: Videos instructivos unit 1-9 

 

Apéndice L  

 Mr. Yafei´s tory 

 

Nota: Formato para completar la actividad Assignment 1 part b. Autoría propia. 

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/16487994-mr_yafei_s_story_assignment.html 

 

Apéndice M 

4K DeOldify | Dr. Martin Luther King Jr. I have a Dream Speech – COLOR 

https://www.youtube.com/watch?v=o8dzxh7Ybqw 

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/16487994-mr_yafei_s_story_assignment.html
https://www.youtube.com/watch?v=o8dzxh7Ybqw


 

 

 

Nota: Discurso del Dr, Martin Luther King. Video para realizar assignment 6 (part b) 

 

Apéndice N 

 Medellin vs Bogota: Which City is Better to Travel to? 

https://www.tellanto.com/blog/medellin-vs-bogota/ 

https://www.tellanto.com/blog/medellin-vs-bogota/


 

 

 

Nota: Lectura ubicar comparativos y superlativos realizar assignment 7 (part b) 

Apéndice O 

Assignment 8 (part b) 



 

 

 

Nota: Formato para completar la actividad:  Assignment 8 (part b) Autoría propia. 

 

Apéndice P 

Rúbrica, expresión oral 

Habilidad Muy bien Bien Necesita mejorar 

 4.6 a 5.0 3.5 a 4.5 1.0 a 3.4 

Gramática Aporta evidencia 

satisfactoria de revisión de la 

gramática en las páginas seleccionadas 

del libro interactivo 

Aporta buena 

evidencia de revisión de la 

gramática en las páginas 

seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta evidencia 

parcial o ninguna de revisión de 

la gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Vocabulario Usa la mayor parte del 

vocabulario de la unidad de manera 

Usa buen 

vocabulario de la unidad de 

Usa poco vocabulario 

de la unidad de manera coherente 



 

 

coherente y con buena pronunciación manera coherente y con buena 

pronunciación 

y con buena pronunciación 

Comprensión Demuestra muy  buena 

comprensión de la reglas gramaticales 

de la unidad en la realización de las 

actividades de apropiación 

relacionadas con el tema visto 

Demuestra  buena 

comprensión de la reglas 

gramaticales de la unidad en la 

realización de las actividades de 

apropiación relacionadas con el 

tema visto 

Demuestra poca o 

ninguna comprensión de la reglas 

gramaticales de la unidad en la 

realización de las actividades de 

apropiación relacionadas con el 

tema visto 

Expresión 

oral 

Pronuncia con muy buena 

fluidez, entonación, articulación y 

vocalización las palabras y 

expresiones que emplea en su 

presentación oral 

Pronuncia con buena 

fluidez, entonación, 

articulación y vocalización las 

palabras y expresiones que 

emplea en su presentación oral 

Pronuncia con poca 

fluidez, entonación, articulación y 

vocalización las palabras y 

expresiones que emplea en su 

presentación oral 

Pertinencia 

 

Realiza la actividad de 

expresión oral totalmente adecuada al 

contexto y/o situación propuesta 

cumpliendo con los requerimientos 

establecidos demostrando originalidad 

Realiza la actividad 

de expresión oral adecuada en 

buena medida al contexto y/o 

situación propuesta 

cumpliendo con los 

requerimientos establecidos 

demostrando originalidad 

Realiza la actividad de 

expresión oral sin tener el 

contexto y/o situación propuesta 

cumpliendo con los 

requerimientos establecidos  

demostrando originalidad 

Nota. Rubrica de actividades de expresión oral en la gamificación. Autoría propia 

 

Apéndice Q 

Tabla Rúbrica actividades con estrategia de gamificación unit 2 

 UNIT 2 (U 

NIDAD 2) 

POSSESSIONS 

(POSESIONES) 

RÚBRICA ACTIVIDADES CON ESTRATEGIA DE GAMIFICACIÓN 

THE EAGLES 

Parte C Muy bien Bien Necesita mejorar 



 

 

Vocabulario Usa la mayor parte del 

vocabulario de la unidad de 

manera coherente y con buena 

pronunciación (4 puntos) 

Usa buen vocabulario de 

la unidad de manera coherente y con 

buena pronunciación (3 puntos) 

Usa poco vocabulario de la 

unidad de manera coherente y con 

buena pronunciación (2 puntos) 

Comprensión Demuestra muy  buena 

comprensión de la reglas 

gramaticales de la unidad en la 

realización de las actividades de 

apropiación relacionadas con el 

tema visto(4 puntos) 

Demuestra  buena 

comprensión de la reglas 

gramaticales de la unidad en la 

realización de las actividades de 

apropiación relacionadas con el 

tema visto (3 puntos) 

Demuestra poca o ninguna 

comprensión de la reglas gramaticales 

de la unidad en la realización de las 

actividades de apropiación relacionadas 

con el tema visto (2 puntos) 

Expresión 

oral 

Pronuncia con muy 

buena fluidez, entonación, 

articulación y vocalización las 

palabras y expresiones que 

emplea en su presentación oral (4 

puntos) 

Pronuncia con buena 

fluidez, entonación, articulación y 

vocalización las palabras y 

expresiones que emplea en su 

presentación oral (3 puntos) 

Pronuncia con poca fluidez, 

entonación, articulación y vocalización 

las palabras y expresiones que emplea 

en su presentación oral (2 puntos) 

Pertinencia  Realiza la actividad de 

expresión oral totalmente 

adecuada al contexto y/o 

situación propuesta cumpliendo 

con los requerimientos 

establecidos demostrando 

originalidad (4 puntos) 

Realiza la actividad de 

expresión oral adecuada en buena 

medida al contexto y/o situación 

propuesta cumpliendo con los 

requerimientos establecidos 

demostrando originalidad (3 puntos) 

Realiza la actividad de 

expresión oral sin tener el contexto y/o 

situación propuesta cumpliendo con los 

requerimientos establecidos  

demostrando originalidad (2 puntos) 

Cumplimiento Cumple con los 

requerimientos la actividad oral 

propuesta (fecha, formato y el 

medio de entrega) establecido por 

el instructor (4 puntos) 

Cumple con algunos de 

los requerimientos la actividad oral 

propuesta (fecha, formato y el medio 

de entrega) establecido por el 

instructor (3 puntos) 

Cumple con uno o ninguno 

de los requerimientos la actividad oral 

propuesta (fecha, formato y el medio de 

entrega) establecido por el instructor (2 

puntos) 

TOTAL: 19 puntos 

Nota. Calificación del desempeño unidad 2 del grupo The Eagles. Autoría propia.  

 



 

 

Apéndice R 

Tabla Rúbrica actividades con estrategia de gamificación unit 3  

 UNIT 3 

(UNIDAD 3) 

PLACES 

(LUGARES) 

RÚBRICA ACTIVIDADES CON ESTRATEGIA DE GAMIFICACIÓN 

THE QUEENS 

 Muy bien Bien Necesita mejorar 

Parte A Aporta evidencia 

totalmente satisfactoria en cantidad 

(5 puntos) de revisión de la 

gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta la suficiente 

evidencia en cantidad (3-4 puntos) de 

revisión de la gramática en las 

páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta poca o ninguna 

evidencia en cantidad (1-2 puntos) de 

revisión de la gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta evidencia 

totalmente satisfactoria en 

Contenido gramatical (5 puntos) de 

revisión de la gramática en las 

páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta la suficiente 

evidencia  en Contenido gramatical 

(3-4 puntos) de revisión de la 

gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta poca o ninguna 

evidencia en Contenido gramatical (1-2 

puntos) de revisión de la gramática en 

las páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta evidencia 

totalmente satisfactoria en fecha de 

entrega (5 puntos)  de revisión de la 

gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta suficiente 

evidencia en fecha de entrega (3-4 

puntos)  de revisión de la gramática 

en las páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta poca o ninguna 

evidencia en fecha de entrega (1-2 

puntos)  de revisión de la gramática en 

las páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

TOTAL: 15 puntos 

 Muy bien Bien Necesita mejorar 

Parte B Aporta evidencia 

totalmente satisfactoria en cantidad 

(5 puntos) de revisión de la 

gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta la suficiente 

evidencia en cantidad (3-4 puntos) de 

revisión de la gramática en las 

páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta poca o ninguna 

evidencia en cantidad (1-2 puntos) de 

revisión de la gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 



 

 

Aporta evidencia 

totalmente satisfactoria en 

Contenido gramatical (5 puntos) de 

revisión de la gramática en las 

páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta la suficiente 

evidencia  en Contenido gramatical 

(3-4 puntos) de revisión de la 

gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta poca o ninguna 

evidencia en Contenido gramatical (1-2 

puntos) de revisión de la gramática en 

las páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta evidencia 

totalmente satisfactoria en fecha de 

entrega (5 puntos)  de revisión de la 

gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta suficiente 

evidencia en fecha de entrega (3-4 

puntos)  de revisión de la gramática 

en las páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta poca o ninguna 

evidencia en fecha de entrega (1-2 

puntos)  de revisión de la gramática en 

las páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

TOTAL: 11 puntos 

Nota. Calificación del desempeño unidad 3 del grupo The Queens. Autoría propia.  

 

Apéndice S 

Tabla Rúbrica actividades con estrategia de gamificación unit 4 

 UNIT 4 

TIEMPO LIBRE 

(UNIDAD 4) TIEMPO 

LIBRE) 

RÚBRICA ACTIVIDADES CON ESTRATEGIA DE GAMIFICACIÓN 

THE QUEENS 

 Muy bien Bien Necesita mejorar 

Parte A Aporta evidencia 

totalmente satisfactoria en 

cantidad (5 puntos) de revisión de 

la gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta la suficiente 

evidencia en cantidad (3-4 puntos) 

de revisión de la gramática en las 

páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta poca o ninguna 

evidencia en cantidad (1-2 puntos) de 

revisión de la gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta evidencia 

totalmente satisfactoria en 

Contenido gramatical (5 puntos) de 

revisión de la gramática en las 

Aporta la suficiente 

evidencia  en Contenido gramatical 

(3-4 puntos) de revisión de la 

Aporta poca o ninguna 

evidencia en Contenido gramatical (1-2 

puntos) de revisión de la gramática en las 

páginas seleccionadas del libro interactivo 



 

 

páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta evidencia 

totalmente satisfactoria en fecha 

de entrega (5 puntos)  de revisión 

de la gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta suficiente 

evidencia en fecha de entrega (3-4 

puntos)  de revisión de la gramática 

en las páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta poca o ninguna 

evidencia en fecha de entrega (1-2 

puntos)  de revisión de la gramática en las 

páginas seleccionadas del libro interactivo 

TOTAL: 15 puntos 

 Muy bien Bien Necesita mejorar 

Parte B Aporta evidencia 

totalmente satisfactoria en 

cantidad (5 puntos) de revisión de 

la gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta la suficiente 

evidencia en cantidad (3-4 puntos) 

de revisión de la gramática en las 

páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta poca o ninguna 

evidencia en cantidad (1-2 puntos) de 

revisión de la gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta evidencia 

totalmente satisfactoria en 

Contenido gramatical (5 puntos) de 

revisión de la gramática en las 

páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta la suficiente 

evidencia  en Contenido gramatical 

(3-4 puntos) de revisión de la 

gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta poca o ninguna 

evidencia en Contenido gramatical (1-2 

puntos) de revisión de la gramática en las 

páginas seleccionadas del libro interactivo 

Aporta evidencia 

totalmente satisfactoria en fecha 

de entrega (5 puntos)  de revisión 

de la gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta suficiente 

evidencia en fecha de entrega (3-4 

puntos)  de revisión de la gramática 

en las páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta poca o ninguna 

evidencia en fecha de entrega (1-2 

puntos)  de revisión de la gramática en las 

páginas seleccionadas del libro interactivo 

TOTAL: 15 puntos 

Nota. Calificación del desempeño de la unidad 4 del grupo The Queens. Autoría propia.  

 

Apéndice T 

Tabla Rúbrica actividades con estrategia de gamificación unit 5 



 

 

 UNIT 5: 

FOOD (UNIDAD 5: 

COMIDA)  

RÚBRICA ACTIVIDADES CON ESTRATEGIA DE GAMIFICACIÓN: THE CHAMPIONS 

 Muy bien Bien Necesita mejorar 

Parte A Aporta evidencia 

totalmente satisfactoria en cantidad 

(5 puntos) de revisión de la gramática 

en las páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta la suficiente 

evidencia en cantidad (3-4 puntos) de 

revisión de la gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta poca o ninguna 

evidencia en cantidad (1-2 puntos) 

de revisión de la gramática en las 

páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta evidencia 

totalmente satisfactoria en Contenido 

gramatical (5 puntos) de revisión de la 

gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta la suficiente 

evidencia  en Contenido gramatical (3-4 

puntos) de revisión de la gramática en 

las páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta poca o ninguna 

evidencia en Contenido gramatical 

(1-2 puntos) de revisión de la 

gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta evidencia 

totalmente satisfactoria en fecha de 

entrega (5 puntos)  de revisión de la 

gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta suficiente evidencia 

en fecha de entrega (3-4 puntos)  de 

revisión de la gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta poca o ninguna 

evidencia en fecha de entrega (1-2 

puntos)  de revisión de la gramática 

en las páginas seleccionadas del 

libro interactivo 

TOTAL: 14 puntos 

 Muy bien Bien Necesita mejorar 

Parte B Aporta evidencia 

totalmente satisfactoria en cantidad 

(5 puntos) de revisión de la gramática 

en las páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta la suficiente 

evidencia en cantidad (3-4 puntos) de 

revisión de la gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta poca o ninguna 

evidencia en cantidad (1-2 puntos) 

de revisión de la gramática en las 

páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta evidencia 

totalmente satisfactoria en Contenido 

gramatical (5 puntos) de revisión de la 

gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta la suficiente 

evidencia  en Contenido gramatical (3-4 

puntos) de revisión de la gramática en 

las páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta poca o ninguna 

evidencia en Contenido gramatical 

(1-2 puntos) de revisión de la 

gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 



 

 

Aporta evidencia 

totalmente satisfactoria en fecha de 

entrega (5 puntos)  de revisión de la 

gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta suficiente evidencia 

en fecha de entrega (3-4 puntos)  de 

revisión de la gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta poca o ninguna 

evidencia en fecha de entrega (1-2 

puntos)  de revisión de la gramática 

en las páginas seleccionadas del 

libro interactivo 

TOTAL: 15 puntos 

Nota. Calificación del desempeño la unidad 5 del grupo The Champions. Autoría propia. 

Apéndice U 

Tabla Rúbrica actividades con estrategia de gamificación unit 6 

 UNIT 6: PAST 

LIVES (UNIDAD 6: VIDAS 

PASADAS)  

RÚBRICA ACTIVIDADES CON ESTRATEGIA DE GAMIFICACIÓN. THE CHAMPIONS 

 Muy bien Bien Necesita mejorar 

Parte A Aporta evidencia totalmente 

satisfactoria en cantidad (5 puntos) de 

revisión de la gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta la suficiente evidencia 

en cantidad (3-4 puntos) de revisión de la 

gramática en las páginas seleccionadas 

del libro interactivo 

Aporta poca o ninguna 

evidencia en cantidad (1-2 puntos) 

de revisión de la gramática en las 

páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta evidencia totalmente 

satisfactoria en Contenido gramatical (5 

puntos) de revisión de la gramática en 

las páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta la suficiente evidencia  

en Contenido gramatical (3-4 puntos) de 

revisión de la gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta poca o ninguna 

evidencia en Contenido gramatical 

(1-2 puntos) de revisión de la 

gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta evidencia totalmente 

satisfactoria en fecha de entrega (5 

puntos)  de revisión de la gramática en 

las páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta suficiente evidencia en 

fecha de entrega (3-4 puntos)  de revisión 

de la gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta poca o ninguna 

evidencia en fecha de entrega (1-2 

puntos)  de revisión de la 

gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

TOTAL: 15 puntos 

 Muy bien Bien Necesita mejorar 



 

 

Parte B Aporta evidencia totalmente 

satisfactoria en cantidad (5 puntos) de 

revisión de la gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta la suficiente evidencia 

en cantidad (3-4 puntos) de revisión de la 

gramática en las páginas seleccionadas 

del libro interactivo 

Aporta poca o ninguna 

evidencia en cantidad (1-2 puntos) 

de revisión de la gramática en las 

páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta evidencia totalmente 

satisfactoria en Contenido gramatical (5 

puntos) de revisión de la gramática en 

las páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta la suficiente evidencia  

en Contenido gramatical (3-4 puntos) de 

revisión de la gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta poca o ninguna 

evidencia en Contenido gramatical 

(1-2 puntos) de revisión de la 

gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta evidencia totalmente 

satisfactoria en fecha de entrega (5 

puntos)  de revisión de la gramática en 

las páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta suficiente evidencia en 

fecha de entrega (3-4 puntos)  de revisión 

de la gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta poca o ninguna 

evidencia en fecha de entrega (1-2 

puntos)  de revisión de la 

gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

TOTAL: 15 puntos 

Nota. Calificación del desempeño la unidad 6 del grupo The Champions. Autoría propia. 

 

Apéndice V 

 Tabla Rúbrica actividades con estrategia de gamificación unit 7 

 UNIT 7: 

JOURNEY (UNIDAD 

7: VIAJE) 

RÚBRICA ACTIVIDADES CON ESTRATEGIA DE GAMIFICACIÓN. THE WARRIORS 

 Muy bien Bien Necesita mejorar 

Parte A Aporta evidencia 

totalmente satisfactoria en 

cantidad (5 puntos) de revisión 

de la gramática en las páginas 

seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta la suficiente 

evidencia en cantidad (3-4 puntos) 

de revisión de la gramática en las 

páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta poca o ninguna evidencia en 

cantidad (1-2 puntos) de revisión de la gramática en 

las páginas seleccionadas del libro interactivo 



 

 

Aporta evidencia 

totalmente satisfactoria en 

Contenido gramatical (5 puntos) 

de revisión de la gramática en las 

páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta la suficiente 

evidencia  en Contenido 

gramatical (3-4 puntos) de revisión 

de la gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta poca o ninguna evidencia en 

Contenido gramatical (1-2 puntos) de revisión de la 

gramática en las páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta evidencia 

totalmente satisfactoria en fecha 

de entrega (5 puntos)  de revisión 

de la gramática en las páginas 

seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta suficiente 

evidencia en fecha de entrega (3-4 

puntos)  de revisión de la 

gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta poca o ninguna evidencia en 

fecha de entrega (1-2 puntos)  de revisión de la 

gramática en las páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

TOTAL: 15 puntos 

 Muy bien Bien Necesita mejorar 

Parte B Aporta evidencia 

totalmente satisfactoria en 

cantidad (5 puntos) de revisión 

de la gramática en las páginas 

seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta la suficiente 

evidencia en cantidad (3-4 puntos) 

de revisión de la gramática en las 

páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta poca o ninguna evidencia en 

cantidad (1-2 puntos) de revisión de la gramática en 

las páginas seleccionadas del libro interactivo 

Aporta evidencia 

totalmente satisfactoria en 

Contenido gramatical (5 puntos) 

de revisión de la gramática en las 

páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta la suficiente 

evidencia  en Contenido 

gramatical (3-4 puntos) de revisión 

de la gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta poca o ninguna evidencia en 

Contenido gramatical (1-2 puntos) de revisión de la 

gramática en las páginas seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta evidencia 

totalmente satisfactoria en fecha 

de entrega (5 puntos)  de revisión 

de la gramática en las páginas 

seleccionadas del libro 

interactivo 

Aporta suficiente 

evidencia en fecha de entrega (3-4 

puntos)  de revisión de la 

gramática en las páginas 

seleccionadas del libro interactivo 

Aporta poca o ninguna evidencia en 

fecha de entrega (1-2 puntos)  de revisión de la 

gramática en las páginas seleccionadas del libro 

interactivo 



 

 

TOTAL: 15 puntos 

Nota: Calificación del desempeño la unidad 7 del grupo The Warriors. Autoría propia. 

 

Apéndice W  

Tabla Rúbrica actividades con estrategia de gamificación unit 8 

  UNIT 8: 

APPAREANCE (UNIDAD 

8: APARIENCIA)  

RÚBRICA ACTIVIDADES CON ESTRATEGIA DE GAMIFICACIÓN: THE WARRIORS 

Parte C Muy bien Bien Necesita mejorar 

Vocabulario Usa la mayor parte del 

vocabulario de la unidad de 

manera coherente y con buena 

pronunciación (4 puntos) 

Usa buen vocabulario de 

la unidad de manera coherente y 

con buena pronunciación (3 puntos) 

Usa poco vocabulario de 

la unidad de manera coherente y 

con buena pronunciación (2 puntos) 

Comprensión Demuestra muy  buena 

comprensión de la reglas 

gramaticales de la unidad en la 

realización de las actividades de 

apropiación relacionadas con el 

tema visto(4 puntos) 

Demuestra  buena 

comprensión de la reglas 

gramaticales de la unidad en la 

realización de las actividades de 

apropiación relacionadas con el 

tema visto (3 puntos) 

Demuestra poca o 

ninguna comprensión de la reglas 

gramaticales de la unidad en la 

realización de las actividades de 

apropiación relacionadas con el 

tema visto (2 puntos) 

Expresión oral Pronuncia con muy 

buena fluidez, entonación, 

articulación y vocalización las 

palabras y expresiones que emplea 

en su presentación oral (4 puntos) 

Pronuncia con buena 

fluidez, entonación, articulación y 

vocalización las palabras y 

expresiones que emplea en su 

presentación oral (3 puntos) 

Pronuncia con poca 

fluidez, entonación, articulación y 

vocalización las palabras y 

expresiones que emplea en su 

presentación oral (2 puntos) 

Pertinencia  Realiza la actividad de 

expresión oral totalmente 

adecuada al contexto y/o situación 

propuesta cumpliendo con los 

requerimientos establecidos 

Realiza la actividad de 

expresión oral adecuada en buena 

medida al contexto y/o situación 

propuesta cumpliendo con los 

requerimientos establecidos 

demostrando originalidad (3 puntos) 

Realiza la actividad de 

expresión oral sin tener el contexto 

y/o situación propuesta cumpliendo 

con los requerimientos establecidos  

demostrando originalidad (2 puntos) 



 

 

demostrando originalidad (4 

puntos) 

Cumplimiento Cumple con los 

requerimientos la actividad oral 

propuesta (fecha, formato y el 

medio de entrega) establecido por 

el instructor (4 puntos) 

Cumple con algunos de 

los requerimientos la actividad oral 

propuesta (fecha, formato y el 

medio de entrega) establecido por el 

instructor (3 puntos) 

Cumple con uno o 

ninguno de los requerimientos la 

actividad oral propuesta (fecha, 

formato y el medio de entrega) 

establecido por el instructor (2 

puntos) 

TOTAL: 19 puntos 

Nota. Calificación del desempeño unidad 8 del grupo The Warriors. Autoría propia. 

Apéndice X   

 La Observación Participante Ciclo 1 

  

Nota. Evidencia Observación participante Ciclo 1. Autoría propia. 

Apéndice Y 

La Observación Participante Ciclo 2 



 

 

 

Nota. Observación de los participantes Ciclo 2     

 

Apéndice Z 

 La Encuesta Ciclo 1 

  

Nota. Realización de la encuesta 1 Ciclo 1. Autoría propia 

Apéndice A.1: 



 

 

 La Entrevista semi estructurada Ciclo 2 

 

Nota: Realización de Entrevista semi estructurada Ciclo 2. Autoría propia 

 

Apéndice A.2: 

 Mapa de rutas en la estrategia gamificada 1 

 



 

 

Nota. Esta figura muestra las actividades por nivel en la secuencia gamificada 1.  Autoría 

propia.  

Apéndice A.3:  

Mapa de rutas en la estrategia gamificada 1.1 

 

Nota. Esta figura muestra las actividades por nivel en la secuencia gamificada 1.1. 

Autoría propia.  

 

Apéndice A.4 

Rúbrica, expresión oral 

 Muy bien Bien Necesita mejorar 



 

 

 4.6 a 5.0 3.5 a 4.5 1.0 a 3.4 

Gramática Aporta 

evidencia satisfactoria 

de revisión de la 

gramática en las 

páginas seleccionadas 

del libro interactivo 

Aporta buena 

evidencia de revisión de 

la gramática en las 

páginas seleccionadas 

del libro interactivo 

Aporta evidencia 

parcial o ninguna de 

revisión de la gramática en 

las páginas seleccionadas 

del libro interactivo 

Vocabulario Usa la mayor 

parte del vocabulario de 

la unidad de manera 

coherente y con buena 

pronunciación  

Usa buen 

vocabulario de la unidad 

de manera coherente y 

con buena 

pronunciación 

Usa poco 

vocabulario de la unidad 

de manera coherente y con 

buena pronunciación 

Comprensión Demuestra muy  

buena comprensión de 

la reglas gramaticales 

de la unidad en la 

realización de las 

actividades de 

apropiación 

relacionadas con el 

tema visto 

Demuestra  

buena comprensión de la 

reglas gramaticales de la 

unidad en la realización 

de las actividades de 

apropiación relacionadas 

con el tema visto 

Demuestra poca o 

ninguna comprensión de la 

reglas gramaticales de la 

unidad en la realización de 

las actividades de 

apropiación relacionadas 

con el tema visto 

Expresión 

oral 

Pronuncia con 

muy buena fluidez, 

Pronuncia con 

buena fluidez, 

Pronuncia con 

poca fluidez, entonación, 



 

 

entonación, articulación 

y vocalización las 

palabras y expresiones 

que emplea en su 

presentación oral 

entonación, articulación 

y vocalización las 

palabras y expresiones 

que emplea en su 

presentación oral 

articulación y vocalización 

las palabras y expresiones 

que emplea en su 

presentación oral 

Pertinencia 

 

Realiza la 

actividad de expresión 

oral totalmente 

adecuada al contexto 

y/o situación propuesta 

cumpliendo con los 

requerimientos 

establecidos 

demostrando 

originalidad 

Realiza la 

actividad de expresión 

oral adecuada en buena 

medida al contexto y/o 

situación propuesta 

cumpliendo con los 

requerimientos 

establecidos 

demostrando 

originalidad 

Realiza la 

actividad de expresión oral 

sin tener el contexto y/o 

situación propuesta 

cumpliendo con los 

requerimientos 

establecidos  demostrando 

originalidad 

Nota:   Rubrica para calificar las actividades de expresión oral de la estrategia gamificada 

Apéndice A.5 

Rúbrica, entrevista 2 Ciclo 2 

Habilidad Excelente Bien Necesita 

mejorar 

 4.6 a 5.0 3.5 a 4.5 1.0 a 3.4 



 

 

Fluidez Se 

expresa con 

muy buena 

fluidez 

Se expresa 

con buena fluidez 

en buena medida 

Se expresa 

con poca o 

ninguna fluidez 

Pronunciación Pronuncia 

de manera clara 

y entendible 

durante toda la 

entrevista la 

entrevista 

Pronuncia 

de manera clara y 

entendible 

durante la mayor 

parte del tiempo 

Pronuncia 

de manera 

confusa y con 

poca claridad las 

respuestas 

durante la 

entrevista 

Uso del 

vocabulario 

Usa de 

manera 

sobresaliente  el 

vocabulario 

pertinente a los 

temas 

trabajados 

Usa en gran 

parte el 

vocabulario 

pertinente a los 

temas trabajados  

Usa poco o 

ningún 

vocabulario 

pertinente a los 

temas trabajados 



 

 

Nota: Rúbrica para calificar habilidades en la entrevista 2. Ciclo 2.  

 

Apéndice A.6 

Apéndice A.6 Criterios de niveles de referencia. 

Estructuras 

gramaticales 

Usa de 

manera 

sobresaliente las 

estructuras 

gramaticales 

correctas para 

comunicarse 

Usa de 

manera 

satisfactoria las 

estructuras 

gramaticales 

correctas para 

comunicarse 

Usa muchas 

estructuras 

gramaticales 

incorrectas para 

comunicarse 

Exactitud en 

las respuestas 

Responde 

de manera 

coherente a las 

preguntas 

planteadas   

Responde 

de manera 

coherente 

muchas de las 

preguntas 

planteadas 

Responde 

con coherencia 

muy pocas  de las 

preguntas 

planteadas 



 

 

 

Nota.  Esta figura la escala global de los niveles de referencia de inglés, según el MCER. 

Ver nivel A2 


