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Resumen

Esta investigacion analiza los obstaculos extrinsecos e intrinsecos que dificultan el
desarrollo de la habilidad oral en inglés en ambientes virtuales bilingiies para adultos de
Languz Education S.A.S. con el fin de proponer una estrategia pedagogica gamificada
situacional que responda a estas dificultades. A partir de un enfoque exploratorio, se
aplicaron encuestas estructuradas y entrevistas semiestructuradas para recolectar datos
cualitativos y cuantitativos sobre las percepciones y experiencias de los estudiantes en el
aprendizaje de la lengua extranjera inglés. Los hallazgos evidencian barreras como la
ansiedad, el miedo a equivocarse, la falta de confianza, la escasa retroalimentacion efectiva
y las limitadas oportunidades de préctica oral. Ademas, se identifico una marcada
preferencia por metodologias activas y ludicas. Esta propuesta aporta a los estudios sobre
motivacion en la ensefianza del inglés como lengua extranjera (EFL), ofreciendo un analisis
contextualizado de los retos que enfrentan los adultos en entornos virtuales, y plantea
soluciones pedagdgicas innovadoras centradas en la gamificacion situacional.

Palabras clave
Habilidad oral, gamificacion, motivacion, virtualidad, inglés, interaccion.

Abstract:

This research analyzes the extrinsic and intrinsic obstacles that hinder the
development of English-speaking skills in bilingual virtual environments for adult learners
at Languz Education S.A.S. Its main aim is to propose a situational gamified pedagogical
strategy that addresses these challenges. Using an exploratory approach, structured surveys
and semi-structured interviews were conducted to gather both qualitative and quantitative
data on students' feelings and experiences. The findings reveal barriers such as anxiety, fear
of making mistakes, lack of confidence, limited effective feedback, and scarce
opportunities for oral practice. Additionally, a strong preference for active and playful
methodologies was found. This proposal contributes to studies on motivation in English as
a Foreign Language (EFL) teaching by offering a contextualized analysis of the challenges
adult learners face in virtual settings, and by proposing innovative pedagogical solutions
centered on situational gamification.

Keywords
Speaking skill, gamification, motivation, virtuality, English, interaction.

Introduccion
Un ambiente virtual bilingiie de Aprendizaje es un espacio digital que utiliza
herramientas interactivas y recursos multimedia para facilitar el aprendizaje de los

estudiantes y el desarrollo de competencias lingliisticas, mediante actividades tanto
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sincronicas como asincronicas. Esto fomenta la interaccion entre estudiantes, contenidos y
docentes, permitiendo la practica autdbnoma, la personalizacion del aprendizaje y el
seguimiento del progreso del estudiante en un entorno accesible y estructurado. Segiin
Salinas (2004), "un ambiente virtual de aprendizaje es un sistema basado en tecnologia que
facilita la gestion de contenidos, la comunicacion y la interaccion entre los participantes del
proceso educativo" (p. 34).

En los ambientes virtuales de aprendizaje del inglés como lengua extranjera se han
documentado dificultades significativas en el desarrollo de la produccion oral. Estas
problematicas estdn asociadas a factores como la asincronia en la comunicacion, la escasa
interaccion oral en tiempo real, el limitado acompafiamiento pedagogico y la baja
exposicidn a contextos comunicativos auténticos. Segun Abrar et al. (2024), estudiantes de
inglés como lengua extranjera en clases de conversacion en linea reportan problemas
relacionados con vocabulario limitado, falta de fluidez, dificultades gramaticales,
problemas de pronunciacion, ansiedad e inseguridad al hablar. De forma similar, Alhumsi
(2024), en un estudio sobre las percepciones de profesores de inglés en entornos virtuales,
sefiala que la falta de vocabulario, motivacion, autoconfianza, ansiedad y errores
gramaticales constituyen barreras significativas que dificultan la participacion oral de los
estudiantes

Un ejemplo de esta situacion se observa en estudiantes de programas virtuales de
instituciones como Languz Education S.A.S., donde se ha identificado que muchos
participantes prefieren expresar sus ideas por escrito en foros o chats antes que hacerlo de
forma oral. Este comportamiento refleja dificultades asociadas al uso espontaneo del
idioma, posiblemente vinculadas a la falta de practica, la escasa retroalimentacion oral y el

disefo de actividades con baja interaccion en tiempo real. Por lo tanto, se hace necesario
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disefiar estrategias didacticas que no solo respondan a los desafios de una institucion
particular, sino que también atiendan una problematica comun en los entornos virtuales de
ensefianza del inglés como lengua extranjera. Estas estrategias deben enfocarse en la
creacion de espacios que promuevan la préactica oral, la interaccion significativa y el

desarrollo de la confianza comunicativa en contextos reales o simulados.

Segun Viana (2021),2021), los estudiantes en entornos virtuales bilingiies enfrentan
dificultades significativas para desarrollar habilidades practicas como las orales, debido a la
falta de interaccion cara a cara y apoyos contextuales que son fundamentales para su
aprendizaje. Esta situacion se evidencio en los estudiantes del programa de inglés de
Languz Education S.A.S. cuando se les solicitaba participar en actividades orales. En
ejercicios como la lectura de un breve parrafo, la participacion era limitada, y, a pesar de
los intentos del docente por motivar respuestas voluntarias, los estudiantes no se ofrecian a
intervenir.

Languz Education S.A.S. es una institucion privada colombiana que ofrece
programas virtuales de ensefianza del inglés a estudiantes adultos, principalmente
profesionales y trabajadores que desean mejorar su dominio del idioma con fines laborales,
académicos o personales. Su modelo pedagogico se basa en sesiones sincronicas a través de
plataformas como Zoom, complementadas con actividades asincronicas en foros, chats y
entornos virtuales de aprendizaje. Esta modalidad flexible busca responder a las
necesidades de personas con limitaciones de tiempo o ubicacion geografica, pero también
presenta retos especificos en el desarrollo de habilidades comunicativas, especialmente la
expresion oral. Por otro lado, durante actividades de didlogo o juegos de roles, la mayoria

de los estudiantes de Languz Education S.A.S. manifestaban que tenian las ideas claras en
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su mente, pero preferian escribir sus respuestas en un foro o chat antes que expresarlas de
manera oral. Esto refleja una marcada dificultad para trasladar sus pensamientos al habla,
posiblemente asociada a la falta de practica, de fluidez en términos de vocabulario y
gramatica, incluso su confianza en sus habilidades de expresion oral. Estos problemas se
ven exacerbados por la falta de interaccion en tiempo real y la retroalimentacion suficiente,
lo que disminuye su confianza y participacion en contextos de aprendizaje de idiomas.
Ademas, las practicas educativas suelen priorizar el conocimiento tedrico y gramatical
sobre el desarrollo de la competencia comunicativa, lo que genera una desconexion entre el
aprendizaje conceptual y su aplicacion practica (Reinders, 2019; Lightbown, 2021). En
consecuencia, los estudiantes pierden oportunidades criticas para mejorar sus habilidades
orales en inglés, limitando el logro de sus metas personales y profesionales.

La integracion de herramientas tecnoldgicas y estrategias comunicativas ofrece
posibles soluciones a estos desafios. Plataformas como Zoom facilitan el intercambio
virtual y la colaboracion en tiempo real, mientras que actividades como debates y
simulaciones promueven la interaccion y el compromiso del estudiante (Hockly &
Dudeney, 2018). Richards (2021) resalta la importancia del aprendizaje basado en tareas
para consolidar estructuras lingiiisticas, mientras que Krashen (2003) enfatiza el papel del
input comprensible en el proceso de adquisicion. No obstante, la brecha tecnologica y la
falta de formacion en competencias digitales limitan el aprovechamiento pleno de estas
innovaciones (Al-Jarf, 2021; Stevens, 2023).

Con base en la situacion problémica descrita anteriormente, este proyecto busca
identificar y analizar los obstaculos extrinsecos que limitan el desarrollo de habilidades
orales en estudiantes adultos en ambientes virtuales de aprendizaje bilingiies, y a partir de

alli disefiar una estrategia basada en el aprendizaje gamificado situacional, donde permita
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brindar ambientes Virtuale bilingiies inclusivos, motivadores y efectivos, que prioricen la
interaccion auténtica, aprovechen los avances tecnoldgicos y conecten el aprendizaje
tedrico con la practica comunicativa, fortaleciendo la confianza y el desempefio de los
estudiantes en inglés. Este proyecto se enmarca en el eje de ambientes bilingiies de
aprendizaje (ABA)el cual es uno de los componentes fundamentales dentro de la
Metodologia de Aprendizaje Basado en Ambientes (MABA) desarrollada por la
Universidad Santo Tomas, este eje busca potenciar el desarrollo de competencias bilingiies
en contextos educativos mediante la creacion de entornos integrados que combinan
estrategias pedagogicas, recursos tecnologicos, y enfoques comunicativos. Ademas, estos
ambientes permiten la interaccion entre estudiantes y docentes, el acceso a materiales
educativos y la realizacion de actividades de aprendizaje en linea. Segiin Salinas (2004),
"un ambiente virtual de aprendizaje es un sistema basado en tecnologia que facilita la
gestion de contenidos, la comunicacion y la interaccion entre los participantes del proceso

educativo" (p. 34).
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Pregunta de Investigacion
(Como puede disefiarse una estrategia pedagdgica gamificada situacional que
favorezca el desarrollo de la habilidad oral en inglés en estudiantes adultos de Languz

Education S.A.S. en ambientes virtuales de aprendizaje bilingiies?

Objetivos
Proponer una estrategia pedagdgica gamificada situacional que contribuya al
desarrollo de la competencia oral en inglés como lengua extranjera en ambientes virtuales

de aprendizaje bilingiies con estudiantes adultos de Languz Education S.A.S.
Objetivos especificos

O Identificar los obstaculos extrinsecos e intrinsecos que limitan el desarrollo de la
habilidad oral en estudiantes adultos en ambientes virtuales de aprendizaje bilingiies
de Languz Education S.A.S

[0 Analizar las estrategias pedagogicas y tecnoldgicas utilizadas en el aula virtual para
fomentar el desarrollo de habilidades orales en inglés como lengua extranjera (ILE).

O Disenar una estrategia pedagdgica gamificada situacional para ambientes virtuales
de aprendizaje bilingilies que promuevan el desarrollo de habilidades orales en

inglés como lengua extranjera (ILE).
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Capitulo I: Marco Teérico

Teniendo en cuenta los objetivos y la intencion detras de este proyecto de
investigacion, se han definido siete categorias conceptuales que estableceran el marco y la
direccion en los que se llevara a cabo el estudio. Estas categorias servirdn como guia para
estructurar y orientar el desarrollo de la investigacion a lo largo de su progreso. Este
apartado explora a profundidad los conceptos fundamentales relacionados con las brechas,
desafios y obstaculos presentes en el contexto actual de la ensefianza del inglés como
lengua extranjera. Ademads, se analiza el desarrollo de habilidades orales en adultos,
destacando los obstaculos extrinsecos e intrinsecos que dificultan y condicionan el proceso
de aprendizaje. Se abordan tanto las limitaciones del sistema educativo como las barreras
personales y sociales que enfrentan los estudiantes adultos al intentar mejorar su
competencia en inglés, con el objetivo de ofrecer una vision comprensiva y detallada de las
problematicas existentes en este campo.

En este sentido, se llevara a cabo un andlisis de las siete categorias que se relacionan
con el proyecto, obstaculos, ambientes virtuales de aprendizaje bilingiies, ambiente de
aprendizaje gamificado, habilidad digital, estrategia pedagdgica, gamificacion situacional,
andragogia y estudiantes adultos y habilidades orales. Todo lo anterior nos compromete a

tener un enfoque mas centrado para cumplir el proposito de este trabajo investigativo.

Obstaculos.
En el presente proyecto, se entiende por obstaculo aquel factor predominante que

dificulta o impide la produccion eficaz de una habilidad, herramienta o proceso en el
aprendizaje. Segiin Gee (2004), los factores sociales y contextuales tienen una influencia
decisiva en el desarrollo de habilidades, ya que el aprendizaje esta profundamente
enraizado en las practicas culturales y sociales del entorno del estudiante. Cuando estas
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condiciones son desfavorables, pueden convertirse en barreras significativas para el
aprendizaje. En este sentido, los obstaculos pueden surgir de limitaciones personales,
estructurales o contextuales, y afectan directamente la capacidad de los estudiantes para
alcanzar sus objetivos educativos. Por ejemplo, en el caso del aprendizaje del inglés, estos
factores pueden incluir desde la falta de confianza en las propias habilidades
comunicativas, una dimension que Mercer (2011) identifica como fundamental en la
construccion de la autoeficacia lingliistica en contextos educativos hasta la carencia de
oportunidades adecuadas de interaccion oral (Ellis, 2008). Asi, identificar y analizar estos
obstaculos resulta fundamental para disefiar estrategias que promuevan un aprendizaje mas
efectivo y significativo.

El aprendizaje del inglés como lengua extranjera es un proceso complejo que
implica no solo el dominio de habilidades lingiiisticas, sino también la adaptacion a
contextos culturales y pedagogicos diversos. El proceso de adquirir una segunda lengua se
ve impactado significativamente por aspectos emocionales y motivacionales, los cuales
pueden favorecer o dificultar el avance del estudiante. Investigaciones recientes, como las
realizadas por Dornyei &Ushioda (2021), resaltan que la motivacion es un factor clave y en
constante cambio, que influye directamente en el nivel de implicacion, perseverancia y
actitud del aprendiz frente al estudio del idioma. En este proceso, los estudiantes enfrentan
obstaculos que pueden clasificarse en dos categorias principales: intrinsecos, que estan
relacionados con caracteristicas propias del individuo, como la motivacion, el nivel de
confianza o la experiencia previa; y extrinsecos, que se vinculan con el ambiente,
incluyendo factores como la calidad del entorno de aprendizaje, los recursos disponibles y
las oportunidades de interaccion oral (Brown, 2007). Comprender y abordar estos

obstaculos es clave para mejorar la experiencia de aprendizaje en contextos virtuales y
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fomentar un progreso sostenido.

Baja Interaccion Con Los Profesores.
La baja interaccion con los profesores es un obstaculo extrinseco significativo en el

aprendizaje en modalidad virtual, ya que limita la retroalimentacién inmediata, el
seguimiento personalizado y la construccion de una relacion de apoyo entre el docente y el
estudiante. Este problema afecta especialmente a los adultos que aprenden inglés como
lengua extranjera, quienes suelen necesitar mayor orientacion y acompafiamiento para
superar barreras como la ansiedad comunicativa y la falta de confianza en si mismos (Sun

& Zhao, 2022).

Diserio De Curso.
Un obstaculo extrinseco que puede limitar el desarrollo de la habilidad oral en

estudiantes adultos en ambientes virtuales es el disefio del curso virtual. La firma en que se
estructuran y presentan los contenidos, actividades y recursos en un ambiente virtual
bilingiie puede influir significativamente en la participacion de los estudiantes y en su
capacidad para practicar habilidades orales de manera efectiva. Un curso mal disefiado, con
una navegacion poco intuitiva, materiales desactualizados o falta de interactividad, puede
reducir la motivacion de los estudiantes, dificultando el aprendizaje y la practica oral.
Segun Garrison et al (2001), un curso virtual debe estar disefiado de manera que
facilite la interaccion, el compromiso y el aprendizaje colaborativo entre los estudiantes. La
falta de interactividad puede llevar a la desmotivacion, lo que limita el desarrollo de
habilidades orales, especialmente cuando los estudiantes no tienen oportunidades
suficientes para comunicarse de manera realista o contextualizada. Ademas, Huang (2002)

argumenta que el disefio adecuado de los cursos virtuales debe considerar no solo los
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aspectos técnicos, sino también la creacion de un ambiente de aprendizaje estimulante y
socialmente interactivo, ya que la comunicacion oral depende en gran medida de la

interaccion genuina.

Andragogia y Estudiantes Adultos

La andragogia, entendida como el arte y la ciencia de facilitar el aprendizaje en
adultos, constituye un marco teorico fundamental en su formacion. Investigaciones
recientes, como las de Merriam & Bierema (2014), enfatizan que los adultos poseen
necesidades de aprendizaje particulares y valoran especialmente aquellos contenidos que
son practicos, contextualizados y relevantes para su vida personal o profesional. Este
enfoque pone en primer plano la autogestion del aprendizaje y el aprovechamiento de la
experiencia previa como pilares del aprendizaje significativo. En entornos virtuales, estos
aspectos se convierten en elementos clave, pero también pueden representar obstaculos si
no se promueven adecuadamente las habilidades de autonomia, motivacion y
autorregulacion, como sefialan Bozkurt & Keefer (2021) en el contexto de la educacion en
linea. Cabe mencionar que la edad de adulta desde la que se considera a una persona adulta
depende de factores legales y culturales, pero en el &mbito educativo, la andragogia se
centra en individuos mayores de 18 afos. Esta etapa se asocia con la capacidad de tomar
decisiones autonomas, asumir responsabilidades econdmicas, y construir aprendizajes a
partir de sus experiencias previas, elementos clave para un aprendizaje autodirigido y
significativo (Cognia, 2023)

Los estudiantes adultos presentan caracteristicas especificas que los distinguen y

guian las estrategias pedagogicas en la andragogia. Estas caracteristicas incluyen:

NIT. 860.012.357-6

00 =~ SEDE PRINCIPAL gOGOTI(\J PB)(5 6011 587 87 97 Linea gratuita naclgnal 018000 111 180
OO (@] ACF‘E‘dItaCIOn |nSt|tUC|0na| @ e arrera 9.% n.” 51 1\Al/v;:vgnutggeendausgousantotomase u.co

;;° DIVISION DE EDUCACION ABIERTA Y A DISTANCIA -DUAD-
O l nte Pn a C I 0 n a I - PBX: 601 595 00 00 ext. 2044 Carrera 10.* n.° 72-50 / admisiones@ustadistancia.edu.co

www.ustadistancia.edu.co




9 SANTO [OMAS

SEDE PRINCIPAL

Autonomia En El Aprendizaje
Los adultos tienden a ser autodirigidos y a buscar mayor control sobre su proceso de

aprendizaje, ya que suelen estar motivados por metas especificas y de aplicacion practica.
Seglin Merriam et al (2012), una de las caracteristicas fundamentales del aprendizaje en
adultos es la necesidad de autonomia y la orientacion hacia el logro de objetivos concretos,
generalmente relacionados con el trabajo, la vida personal o el desarrollo profesional. Esta
afirmacion de Knowles nos ayuda a enfocar el proyecto e investigar mas alla sobre los

diferentes procesos que implica trabajar con adultos.

Desafios Tecnologicos
Aunque muchos adultos estan familiarizados con la tecnologia, algunos enfrentan

barreras en el uso de herramientas virtuales, lo que puede dificultar el aprendizaje en

ambientes digitales (Jiménez N4jera, 2023).

Adaptacion A Roles Sociales
Los adultos que estudian suelen tener responsabilidades laborales y familiares que

afectan su disponibilidad de tiempo, por lo que requieren métodos de ensefianza flexibles y

adaptados a sus necesidades (Macdonald, 2021).

Orientacion A Objetivos

El aprendizaje de adultos generalmente esta impulsado por metas claras, como
avanzar en su carrera, mejorar habilidades especificas o resolver problemas concretos. Esto
hace que el aprendizaje sea mas enfocado y practico (Merriam & Bierema, 2014). En el
ambito de la ensenanza de idiomas, las estrategias de aprendizaje deben adaptarse a las
necesidades de los adultos, considerando tanto sus estilos de aprendizaje como los

obstaculos que limitan su desempeino. Segun Merriam y Bierema (2014), los adultos
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prefieren un aprendizaje atdirigido, un componente crucial para desarrollar habilidades
lingtiisticas en un entorno digital, donde el acceso a la tecnologia y el tiempo de dedicacion
influyen de manera significativa en el aprendizaje.

Ahora bien, la definicion de “adulto” en el contexto de la andragogia abarca tanto el
aspecto biologico como el psicologico, incluyendo la madurez intelectual y emocional que
contribuyen al desarrollo integral de la persona. Arciniega (2005) explica que el concepto
de adultez suele relacionarse con la madurez biologica, que implica el pleno desarrollo de
las capacidades fisicas y reproductivas; sin embargo, en las sociedades modernas.

Para precisar el concepto de la adultez hay que tener en cuenta distintos aspectos
como bioldgicos, psicoldgicos y sociales. Biologicamente, se considera adulto a una
persona que ha alcanzado el desarrollo completo de sus capacidades fisicas y sexuales, en
términos psicologicos, ha logrado una estabilidad emocional y cognitiva. La adultez es
también una etapa donde el individuo asume responsabilidades, toma decisiones autbnomas

y contribuye activamente a la sociedad (Lopez & Vélez, 2020).
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Ambiente de aprendizaje gamificado

Un ambiente de aprendizaje gamificado es aquel en el que se integran elementos y
dindmicas propias de los videojuegos como puntos, insignias, niveles, retos o clasificacion
dentro de contextos no ludicos en este caso, la ensefianza con el propdsito de incrementar la
motivacion, el compromiso y la participacion de los estudiantes. Segun Athanasios
Christopoulos y Stylianos Mystakidis (2023), “la gamificacidn, se refiere a la aplicacion
estratégica de principios, mecanicas y elementos de disefio de juegos en ambientes no
ludicos”, facilitada cominmente por plataformas digitales y orientada a resolver problemas,
aumentar el compromiso y motivar a los usuarios hacia su objetivo

subcategorias
Ambientes virtuales de aprendizaje Gamificado

El aprendizaje del inglés en ambientes virtuales, especialmente en plataformas
como Zoom, ha transformado la ensefianza de inglés para adultos, permitiendo un acceso
flexible y una interaccion en tiempo real. Diversos estudios destacan que la interaccion en
ambientes virtuales facilita la practica oral y auditiva de los estudiantes, aspectos
fundamentales en el aprendizaje de un idioma extranjero (Escobar, 2021). Sin embargo, el
aprendizaje virtual también presenta desafios en cuanto a la limitacion de la interaccion
fisica y la dependencia de habilidades digitales por parte del alumno y el profesor.

Un ambiente virtual de aprendizaje (AVA) es un entorno digital estructurado que
utiliza herramientas tecnologicas para facilitar el acceso a contenidos educativos, promover
la interaccién entre estudiantes y docentes, y permitir el seguimiento del progreso de
aprendizaje. Segun Salinas (2004), un AVA es “un sistema basado en tecnologia que
facilita la gestion de contenidos, la comunicacion y la interaccion entre los participantes del

proceso educativo” (p. 34).
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Ambiente bilingiie virtual de aprendizaje

Por otro lado, un ambiente bilingiie virtual de aprendizaje es una modalidad
especifica de AVA que tiene como finalidad la ensefianza y practica de dos lenguas,
generalmente la materna y una lengua extranjera, a través de medios digitales. En estos
entornos, lo bilingiie no solo se refiere al uso de dos idiomas, sino también a la integracion
de enfoques pedagodgicos que promueven el desarrollo equilibrado de las habilidades
lingiiisticas en ambas lenguas.

El funcionamiento efectivo de un ambiente virtual de aprendizaje bilingiie depende
de la integracion clara de varios componentes estructurales, pedagogicos y culturales. Estos
entornos buscan no solo ofrecer acceso al conocimiento en dos idiomas, sino también
garantizar la participacion, la comprension profunda y el desarrollo integral de las
competencias comunicativas y cognitivas del estudiante (Mohammadabad et al., 2024;

Odinokaya et al., 2020).

Componentes Estructurales Esenciales

Un ambiente virtual de aprendizaje bilingiie requiere de una infraestructura
tecnologica robusta, que soporte plataformas digitales como Moodle, adaptadas para
publicos bilingiies, garantizando asi una navegacion fluida, la accesibilidad para todos los
usuarios y el cumplimiento de estdndares inclusivos (Ulbricht et al., 2017; Mohammadabad
et al., 2024).

El disefio de las interacciones debe promover la comunicacion significativa entre
docentes y estudiantes, asi como entre pares, fomentando el trabajo colaborativo y el
desarrollo de habilidades lingiiisticas tanto receptivas como productivas (Congreso et al.,

2023; Mohammadabad et al., 2024).
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La accesibilidad y la usabilidad son también pilares fundamentales. Estas deben
considerar la diversidad de necesidades de los usuarios, incluyendo adaptaciones para
estudiantes con discapacidades o limitaciones tecnoldgicas, asegurando asi una
participacion plena e inclusiva (Ulbricht et al., 2017).

El apoyo técnico y pedagogico continuo es un componente estructural indispensable
que permite resolver dificultades en tiempo real y mantener la motivacion de los
estudiantes, elemento crucial en modalidades virtuales (Mohammadabad et al., 2024;

Congreso et al., 2023).

Evaluacion formativa y seguimiento

Es necesario establecer mecanismos para monitorear el progreso lingiiistico de
manera constante, adaptando las estrategias a las necesidades de los estudiantes.

Segun Cuesta (2020), en ambientes virtuales de aprendizaje bilingiies se observa
una evolucion en la relacion profesor-estudiante, en la cual los profesores actian mas como
facilitadores que como transmisores de conocimiento. La ensefanza de idiomas en
plataformas virtuales requiere una combinacion de recursos audiovisuales, actividades
interactivas y estrategias de comunicacion adaptadas a las herramientas tecnoldgicas
disponibles. El éxito de estos ambientes depende de las competencias digitales de los
docentes y de los estudiantes, especialmente en adultos con menos experiencia en el uso de
tecnologias avanzadas.

Habilidades digitales

En el contexto actual, la accesibilidad a recursos tecnoldgicos es fundamental para

la educacion en linea y se presenta como un elemento crucial que influye en la ampliacion

de las brechas digital, social y educativa entre los adultos mayores. Es indispensable que
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este grupo etario desarrolle habilidades en el uso de las TIC y en competencias digitales,
dado que el conocimiento tecnologico desempeina un papel central en la inclusion social y
educativa (Guerra Mufioz, 2024). La habilidad de comunicarse y desenvolverse en
ambientes virtuales es cada vez mas relevante, especialmente considerando que la falta de
familiaridad con las TIC entre adultos mayores constituye una barrera significativa para la
participacion en la educacion digital (Flores, 2020).

Las competencias digitales son un componente esencial en el aprendizaje de
idiomas en ambientes virtuales. Estas competencias abarcan no solo el conocimiento y
manejo de herramientas tecnoldgicas, sino también la capacidad de adaptarse y aprender de
manera efectiva en un ambiente virtual de aprendizaje bilingiie. La necesidad de
competencias digitales se hace especialmente relevante cuando los estudiantes utilizan
plataformas como Zoom para mejorar sus habilidades de inglés. Segin Hidalgo y Gonzélez
(2019), estas competencias incluyen tanto habilidades técnicas como la capacidad de
comprender y gestionar la informacion en medios digitales.

Las competencias digitales en el contexto del aprendizaje virtual de idiomas han
sido ampliamente estudiadas por autores como Prensky (2001), quien introduce el concepto
de “nativos digitales”, personas que han crecido con la tecnologia y presentan una mayor
facilidad en su uso. Sin embargo, en el caso de estudiantes adultos, que en su mayoria
pueden ser “inmigrantes digitales”, la adquisicion de estas competencias puede ser un
desafio adicional (Prensky, 2001). Estudios recientes, como el de Zabaleta (2022), resaltan
que la efectividad en ambientes de aprendizaje virtual, como Zoom, depende directamente
de la capacidad de los estudiantes para utilizar estas herramientas con seguridad y fluidez.
Ademés, estudios en el &mbito latinoamericano, como el de Cuesta y Garcia (2023),

destacan la importancia de la capacitacion en competencias digitales para adultos,
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especialmente en el contexto de la educacion en linea.

Segun investigaciones recientes, el dominio de herramientas como Zoom no solo
requiere de habilidades basicas, sino de una comprension mas profunda sobre como
gestionar la plataforma para crear un ambiente de aprendizaje efectivo. Investigadores
como Escobar y Vasquez (2021) sefialan que la falta de capacitacion en competencias
digitales puede limitar la capacidad de los adultos para interactuar de manera efectiva en
estas plataformas. Ademas, los adultos que no desarrollan estas competencias digitales
tienen mayores dificultades para participar de manera activa y autdbnoma en el aprendizaje,
lo cual impacta negativamente en su rendimiento académico y en su motivacion (Garcia &

Cuesta, 2022).

Habilidad Oral
La habilidad oral en una lengua extranjera es una de las competencias mas

complejas de desarrollar, ya que implica no solo el dominio de aspectos lingiiisticos como
el vocabulario y la gramatica, sino también la capacidad de comunicarse efectivamente en
contextos reales. Segiin Bygate (2018), hablar en una segunda lengua requiere la
integracion de conocimientos lingiiisticos, habilidades interaccionales y fluidez cognitiva
para adaptarse a diferentes situaciones comunicativas. Ademas de esto Albarqi (2024)
menciona que la habilidad oral en inglés como lengua extranjera requiere el desarrollo
coordinado de sub-habilidades como la fluidez, la precision gramatical, la pronunciacion y
la organizacion del discurso, especialmente cuando se evalta a través de tareas

comunicativas auténticas.

Segtn Brown (2007), la interaccion es clave para mejorar esta habilidad, ya que

proporciona a los estudiantes oportunidades reales para practicar estructuras lingliisticas y
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estrategias discursivas en situaciones auténticas. Este enfoque interactivo fomenta no solo
el uso del idioma en contextos reales, sino también la adquisicion de competencias sociales
y culturales necesarias para la comunicacion efectiva. En esta linea, Long (1985) resalta
que la interaccion facilita la modificacion de entrada lingiiistica y ayuda a los estudiantes a
procesar el lenguaje de manera mas efectiva.

Richards (2008) senala que la ensefianza de habilidades orales debe enfocarse en
tareas auténticas y significativas, donde los estudiantes puedan practicar no solo la
produccion del lenguaje, sino también la escucha activa y la respuesta adecuada. Ademas,
Bygate (2001) enfatiza que la habilidad oral requiere una practica constante en escenarios
que simulen situaciones reales, donde los estudiantes puedan desarrollar fluidez y precision.

Factores como la falta de interaccion cara a cara, la limitacidén de escenarios
practicos, la carencia de retroalimentacion inmediata y las barreras tecnoldgicas pueden
dificultar el desarrollo de la habilidad oral (Chapelle, 2001). Estos ambientes a menudo
requieren estrategias pedagdgicas innovadoras, como la incorporacion de tecnologias
interactivas y métodos gamificados, para simular contextos reales y motivar a los
estudiantes.

Fluidez

La fluidez oral es un componente esencial en el desarrollo de la competencia
comunicativa en una lengua extranjera, ya que permite al hablante expresarse con
continuidad, ritmo natural y minima interrupcion. Segun de Jong (2023), la fluidez debe
entenderse como un constructo dinamico que incluye elementos temporales como la
velocidad de habla, la duracién y frecuencia de las pausas, asi como las repeticiones. Foster
(2020) y Peltonen (2024) complementan esta vision al sefialar que la fluidez se manifiesta

como una combinacion de suavidad y velocidad en el discurso, influida por factores tanto
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cognitivos como pragmaticos.
Pronunciacion

La pronunciacién en la ensefianza de una segunda lengua abarca tanto aspectos
segmentales como los sonidos vocalicos y consondnticos como suprasegmentales como el
ritmo, la entonacion y el acento, siendo un componente clave para lograr la inteligibilidad y
la comprension efectiva del habla. Segun Saito (2022), los oyentes tienden a valorar
negativamente el habla cuando detectan errores frecuentes en sonidos clave o cuando hay
omisiones en el acento sildbico, lo cual repercute en la evaluacion global del desempeio
oral.
Interaccion

Se refiere a la habilidad de participar eficazmente en intercambios comunicativos,
gestionando turnos de habla, manteniendo la coherencia conversacional y empleando
estrategias verbales y no verbales apropiadas. Zhai y Wibowo (2023) la definen como una
capacidad colaborativa y asimétrica donde los interlocutores coordinan roles, turnos y

funciones conversacionales para construir significados compartidos.

Estrategia pedagogica

Una estrategia pedagogica es un plan intencionado de acciones disefiado por el
docente con el propdsito de alcanzar objetivos educativos especificos, adaptandose a las
caracteristicas del contexto, las necesidades de los estudiantes y la naturaleza del contenido.
Su funcion principal es guiar y optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante la
seleccion pertinente de métodos, recursos y formas de evaluacion que promuevan un
aprendizaje significativo y el desarrollo integral del estudiante (Feng, 2021; Akter et al.,

2025).
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Asimismo, incluye el disefio de como se ensefia, por ejemplo, clases magistrales,
aprendizaje activo, trabajo colaborativo, asi como los modos de evaluacion del aprendizaje
(evaluaciones formativas, retroalimentacion continua, autoevaluacion), permitiendo ajustes
constantes segun el avance de los estudiantes (Mishra & Khamari, 2022; Nilsson et al.,

2010; Meneses-La-Riva et al., 2024).

Las estrategias pedagdgicas permiten mejorar la comprension, promover el
pensamiento critico y facilitar la retencion del conocimiento, asi como fomentar ambientes
educativos inclusivos y equitativos. Son especialmente valiosas en contextos virtuales o
hibridos, donde el disefio intencionado de la ensefianza y la mediacion digital cobran un rol
aun mas relevante (Meneses-La-Riva et al., 2024; Feng, 2021). Su disefio requiere una
reflexion continua por parte del docente, quien debe considerar la retroalimentacion del
proceso y los resultados de aprendizaje como insumos para mejorar la propuesta educativa

(Akter et al., 2025).

En el marco de este proyecto, la estrategia pedagdgica disefiada responde a un
enfoque de gamificacion situacional, y se fundamenta en teorias del aprendizaje activo, la
gamificacion, el aprendizaje situado y la mediacion tecnologica, integrando elementos
pedagdbgicos, digitales y motivacionales para fortalecer la competencia oral en ambientes

virtuales de aprendizaje bilingiies.

Gamificacion Situacional

La gamificacion situacional se refiere a la aplicacion de elementos propios del
disefio de juegos como recompensas, narrativas, roles, misiones, y retroalimentacion
inmediata, adaptados a contextos especificos o situaciones particulares, con el objetivo de

mejorar la motivacion, el compromiso o el rendimiento en ambientes no ludicos. Este tipo
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de gamificacion se distingue por su enfoque contextual y adaptativo, es decir, por su

capacidad de responder a las caracteristicas del entorno y del usuario (Torres et al., 2024;

Toda et al., 2021).

En el campo educativo, la gamificacion situacional ha demostrado ser eficaz para
incrementar el interés situacional de los estudiantes, lo que a su vez favorece una mayor
participacion y compromiso con el aprendizaje. Plataformas como Kahoot! han sido
ampliamente estudiadas por su capacidad para captar la atencion de los alumnos mediante
mecanicas de juego dindmicas y competitivas (Ndlovu & Mhlongo, 2020; Riedmann et al.,
2021). Segun Riedmann et al. (2021), cuando los elementos de gamificacion responden a
necesidades psicologicas como la competencia, la autonomia y la pertenencia, los
estudiantes experimentan una motivacion mas internalizada, lo cual disminuye la

dependencia de incentivos externos.
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Este tipo de enfoque también se ha utilizado en otros ambitos como la seleccion de
personal y la defensa cibernética, donde permite simular situaciones reales que requieren
toma de decisiones, pensamiento estratégico o colaboracion en tiempo real (Abraham et al.,
2020; Hoffmann et al., 2023). Estas experiencias son trasladables al campo educativo,
donde los escenarios simulados pueden fomentar la transferencia del aprendizaje a
contextos auténticos, especialmente utiles en la ensenanza de idiomas.

Uno de los elementos clave de la gamificacion situacional es su capacidad de
personalizacion. Segun Toda et al. (2021), los sistemas gamificados que tienen en cuenta
multiples factores del usuario —como el estilo de aprendizaje, el progreso individual, la
dindamica grupal o los objetivos del proyecto— logran mayores niveles de motivacion
intrinseca y se ajustan mejor a las necesidades reales del estudiante. La integracion del
comportamiento del usuario y el andlisis del contexto en los sistemas gamificados favorece
la toma de decisiones y el desarrollo de habilidades como la conciencia situacional y la
autorregulacion (Torres et al., 2024).

La propuesta pedagogica gamificada situacional se basa en la integracion del
aprendizaje situado, la gamificacion y el uso de tecnologias interactivas para superar los
obstaculos extrinsecos en el desarrollo de la habilidad oral. Este enfoque permite a los
estudiantes practicar en escenarios simulados que replican contextos reales, fomentando la
transferencia del aprendizaje a situaciones practicas. Ademas, elementos como niveles de
dificultad, roles especificos y retroalimentacion constructiva motivan a los estudiantes a
participar activamente y mejorar su desempeno. La gamificacion es definida por Kapp
(2012) como el uso de elementos de disefio de juegos en contextos educativos para
incrementar la motivacion y el compromiso de los estudiantes.

Segtn Zichermann y Cunningham (2011), los elementos como puntos, recompensas
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y niveles de dificultad no solo generan interés, sino que también facilitan el aprendizaje al
transformar actividades tradicionales en experiencias inmersivas y dinamicas. Ademads, en
un metaandlisis realizado por Hamari et al. (2014), se concluyd que la gamificacion tiene
un impacto positivo significativo en el compromiso de los estudiantes, especialmente en
ambientes virtuales de aprendizaje bilingiies. Por otro lado, el aprendizaje situado,
propuesto por Lave y Wenger (1991), enfatiza que el conocimiento se adquiere mejor
cuando esta ligado a contextos auténticos y socialmente relevantes. En este enfoque, los
estudiantes no solo aprenden conocimientos tedricos, sino que desarrollan competencias
practicas al participar en actividades similares a las de la vida real. Para Gibbons (2002),
este tipo de aprendizaje es particularmente 1til en el desarrollo de habilidades orales, ya que
ofrece oportunidades para practicar el idioma en situaciones que simulan contextos
laborales, sociales o personales.

Los tres elementos clave de la gamificacion, descritos por Werbach y Hunter

(2012), son los siguientes:

Componentes

Representan los elementos tangibles utilizados en la gamificacién, como puntos,
insignias, tablas de clasificacion o avatares. En esta estrategia, se materializan mediante
niveles de dificultad que permiten a los estudiantes visualizar su progreso, asi como roles
especificos que otorgan identidad y propdsito dentro de los escenarios simulados. Segun
Deterding et al. (2011), estos componentes son esenciales para capturar la atencion y
fomentar la participacion del usuario.
Mecanicas

Comprenden las reglas, estructuras y dindmicas operativas que determinan como
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los componentes interactiian entre si 'y con los usuarios. En el contexto del aprendizaje
gamificado situacional, las mecanicas incluyen la asignacion de tareas especificas dentro de
los escenarios simulados, el uso de retroalimentacion constructiva para guiar la mejora
continua y la inclusion de desafios graduales que fomenten un sentido de logro (Kiryakova,
Angelova y Yordanova, 2014).

Dindamicas

Son las metas finales o los deseos que impulsan la participacion en el sistema
gamificado, como la motivacion, el reconocimiento o la satisfaccion personal. Estas
dinamicas, como sefiala Karl Kapp (2012), son cruciales para alinear las interacciones del
usuario con objetivos de aprendizaje significativos. En esta estrategia, las dindmicas buscan
que los estudiantes desarrollen confianza en sus habilidades orales, experimenten
satisfaccion al alcanzar objetivos y transfieran lo aprendido a situaciones reales.

Al combinar estos elementos, la estrategia pedagogica "Aprendizaje Gamificado
Situacional" crea un entorno educativo que promueve una experiencia significativa,
maximizando la motivacion y el aprendizaje practico en los estudiantes.

Entre los principales beneficios de la gamificacion situacional se encuentran la
mejora de la motivacion, el compromiso sostenido con las actividades, y el desarrollo de
habilidades comunicativas y de colaboracion (Ndlovu & Mhlongo, 2020; Riedmann et al.,
2021). No obstante, la literatura también sefiala que sus efectos sobre el aprendizaje
cognitivo pueden ser modestos si no se planifica cuidadosamente la integracion con los
contenidos y si no se ajusta a las necesidades reales del contexto (Homner & Sailer, 2019).

Ademas, el éxito de estas estrategias depende en gran medida de factores como la
calidad del disefio, la formacion docente, y el uso efectivo de las tecnologias, por lo que su

implementacion requiere una planificacion intencional y un monitoreo continuo (Abraham
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et al., 2020). La gamificacion situacional representa una alternativa pedagdgica poderosa

cuando se adapta a las condiciones reales del contexto de aprendizaje.
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Capitulo II: Metodologia
El presente apartado describe el enfoque metodolégico que guiard el estudio
necesario sobre los obstaculos intrinsecos y extrinsecos que enfrentan los estudiantes
adultos en el desarrollo de habilidades orales en inglés como lengua extranjera (ILE) en un
ambiente virtual de aprendizaje bilingiie, para el disefio de la estrategia pedagogica
gamificada situacional para fortalecer su aprendizaje y desempefio en situaciones practicas.
El método se divide en tres componentes: enfoque metodologico, participantes y las

técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

Enfoque de Investigacion

Este proyecto se desarrolld bajo un enfoque cualitativo, con una relacion
sociolingiiistica y pedagogica, ya que permitié una exploracion profunda de los obstaculos
que enfrentan los estudiantes adultos en el desarrollo de sus habilidades orales en un
ambiente virtual de aprendizaje bilingiie. El enfoque cualitativo facilita la recoleccion de
datos centrados en las experiencias de los participantes, permitiendo identificar tanto
barreras objetivas (frecuencia y calidad de oportunidades de interaccion) en el proceso de

aprendizaje de inglés como lengua extranjera (Creswell, 2002).

Este estudio adopto una tipologia de investigacion-accion debido a su enfoque practico y
orientado a la resolucion de problemas dentro del contexto educativo. Segun Kemmis y
McTaggart (2000), la investigacion-accion implica un ciclo continuo de reflexion y accion
con el objetivo de mejorar las practicas educativas. En este caso, se busca comprender y
superar los obstaculos que enfrentan los estudiantes en el desarrollo de habilidades
comunicativas en inglés en ambientes virtuales de aprendizaje bilingiies, mediante la
implementacion de la estrategia pedagogica "Aprendizaje Gamificado Situacional". Este
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enfoque es adecuado porque permite a los investigadores y participantes colaborar
activamente en el proceso de identificacion y solucion de problemas, con un impacto
directo en la mejora del aprendizaje y desempefio de los estudiantes. Ademas, la
investigacion-accion promueve la reflexion constante sobre la practica docente y las
dinamicas del curso, favoreciendo la adaptacion de las estrategias pedagodgicas en funcion

de las necesidades y desafios que surjan en el proceso.

Los objetivos especificos de este proyecto guardan estrecha coherencia con los propositos
transformadores del enfoque de investigacion-accion, el cual se fundamenta en un ciclo
reflexivo y participativo que comprende las fases de diagnostico, planificacion, accion,
observacion y reflexion (Kemmis & McTaggart, 2000). En el presente estudio, dicho
enfoque fue adoptado como marco metodologico, reconociendo su potencial para generar
conocimiento desde la practica educativa y orientar la mejora continua de los procesos
pedagbgicos en ambientes virtuales de aprendizaje bilingiies del inglés como lengua

extranjera.

En la fase de diagnostico, se desarrollaron estrategias de recoleccion de informacion
centradas en las experiencias de los estudiantes adultos de Languz Education S.A.S., por
medio de entrevistas semiestructuradas y encuestas estructuradas. Estos instrumentos
permitieron identificar con claridad los obstaculos extrinsecos ¢ intrinsecos que limitan el
desarrollo de la habilidad oral en inglés en contextos virtuales bilingiies. La informacion
obtenida en esta etapa contribuyd directamente al cumplimiento del primer objetivo
especifico, aportando datos significativos sobre las condiciones contextuales,

motivacionales y tecnoldgicas que inciden en el proceso de aprendizaje de los participantes.

Posteriormente, en la fase de planificacion, los hallazgos derivados del diagndstico
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fueron fundamentales para la formulacion de una estrategia pedagdgica gamificada
situacional, concebida para responder a las necesidades detectadas en el entorno educativo
analizado. Este disefio integrd los aportes y sugerencias tanto de los estudiantes como de
los docentes, considerando sus expectativas frente al uso de metodologias activas, el valor
otorgado a la interaccion oral en clase, y las dindmicas propias del entorno virtual bilingiie.
Con ello, se dio cumplimiento al segundo objetivo especifico, orientado al anélisis de

estrategias pedagogicas y tecnologicas en contextos de ensefianza en linea.

En cuanto a la fase de accion, el proyecto contempla la implementacion futura de la
estrategia como parte del proceso ciclico propio de la investigacién-accion. La propuesta
plantea un conjunto de actividades gamificadas disefiadas para promover la interaccion oral
entre pares y el uso contextualizado del inglés, integrando elementos motivacionales, roles
colaborativos y desafios situacionales. Este componente se encuentra articulado al tercer
objetivo especifico, que propone el disefio de una estrategia pedagogica pertinente para
ambientes virtuales de aprendizaje bilingiies, con foco en el fortalecimiento de la habilidad

oral.

Las fases de observacion y reflexion se proyectan como etapas posteriores en las
que se analizara el impacto de la estrategia mediante técnicas participativas y evaluativas
que permitan retroalimentar el proceso, promover ajustes pedagogicos y consolidar la toma
de decisiones basadas en la evidencia. En este sentido, la investigacion se limita a un
analisis diagnéstico y propone una linea de accion futura en la que la estrategia disefiada

pueda aplicarse, evaluarse y perfeccionarse mediante nuevos ciclos de indagacion.

Contexto y Participantes

Los participantes del estudio fueron estudiantes adultos que estan aprendiendo
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inglés como lengua extranjera (ILE)en la academia virtual Languz Education S.A.S.
quienes reciben clases en vivo por medio de la plataforma zoom de manera virtual. Los
estudiantes son latinos mayores de 18 afios que tienen como objetivo aprender el inglés
como lengua extranjera, son estudiantes que se encuentran ubicados en paises como
Estados Unidos, Colombia, Venezuela, Polonia, Espafia, Ecuador, Panama,etc. Cabe
resaltar que, estos estudiantes no estdn ubicados en grupos por niveles, es decir no hay
estudiantes que estén divididos por grupos como: nivel basico intermedio o avanzado,
aunque los estudiantes tienen acceso ilimitado al recibimiento de sus clases en vivo esto no
quiere decir que estén separados por medio de un nivel de lengua.

Por otro lado, en cuanto al conocimiento del inglés como lengua extranjera y las
bases que presentan los estudiantes son diversos. Al iniciar el programa ofrecido por la
Academia Languz Education S.A.S., algunos estudiantes no tienen bases ni conocimientos
previos del idioma, mientras que otros poseen nociones basicas, como el uso de
pronombres personales y vocabulario elemental (colores, numeros, etc.). Finalmente se
encuentran los estudiantes que tienen conocimientos mas so6lidos como el reconocimiento
de los diferentes tiempos verbales, vocabulario mas complejo, etc.

Se selecciond una muestra intencional de 6 Y 10 estudiantes adultos que estén
matriculados en el programa de inglés en linea que ofrece la academia Languz Education
S.A.S. y por ende reciben las clases en vivo por medio de la plataforma zoom, garantizando
la diversidad en cuanto a nivel de competencia lingiiistica, edad y experiencia previa con
ambientes virtuales de aprendizaje bilingiies, esto con el fin de llevar a cabo ciertos
instrumentos como entrevistas, encuestas y momentos de observacion que permita recopilar
datos e informacion til para el desarrollo de este proyecto. Ademas, se incluiran algunos

docentes de estos programas virtuales para complementar el analisis de las oportunidades
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de interaccion oral en este contexto.

Instrumentos
Con el objetivo de identificar los obstaculos extrinsecos e intrinsecos que limitan el

desarrollo de la habilidad oral en estudiantes adultos en ambientes virtuales de aprendizaje
bilingties, en Languz Education S.A.S., se disefid y aplicé un proceso de recoleccion de
informacion basado en dos instrumentos metodolégicos. El primero fue una encuesta
estructurada con preguntas de seleccion multiple, orientada a obtener datos cuantitativos
sobre las percepciones y experiencias de los estudiantes en cuanto sus clases virtuales,
interaccion docente, preferencias sobre actividades gamificadas. El segundo instrumento
consistid en una entrevista semiestructurada, cuyo propdsito fue profundizar en las
respuestas obtenidas y explorar de manera cualitativa los factores externos que afectan el
desempetio oral en inglés.

Entrevista.
La entrevista es una técnica cualitativa que permite obtener informacion detallada y

profunda sobre las experiencias, percepciones y actitudes de los participantes en relacion
con un fenémeno especifico. En este estudio, se utilizd una entrevista semiestructurada, lo
que permitié una mayor flexibilidad para explorar en profundidad las respuestas de los
participantes, al mismo tiempo que se aseguraba la cobertura de los temas clave
establecidos en el marco tedrico. La entrevista fue dirigida a un grupo de estudiantes
adultos que participaron activamente en el ambiente virtual bilingiie de aprendizaje del
curso de inglés.

Se entrevistaron a 6 estudiantes seleccionados por su participacion en las
actividades del curso. Las entrevistas constaron de 10 preguntas abiertas relacionadas con

su experiencia en el curso, los obstaculos que enfrentaron en el desarrollo de sus
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habilidades orales en inglés, sobre que esperarian encontrar con la estrategia "Aprendizaje
Gamificado Situacional". Las entrevistas se grabaron con el consentimiento previo de los
participantes, usando un dispositivo de grabacion de audio digital, para luego transcribirlas
y analizarlas buscando patrones y temas recurrentes.

Encuesta.
La encuesta es otro instrumento utilizado en este estudio para obtener datos

cuantitativos sobre la presencia de obstaculos en su aprendizaje oral en inglés en el
ambiente virtual bilingiie. La encuesta consistid en cuestionarios cerrados, con escalas de
Likert para medir las opiniones de los estudiantes de la academia Languz S.A.S. sobre
aspectos especificos del disefio del curso, la interaccion en el aula virtual y la eficacia de la
estrategia gamificada.

Capitulo III: Analisis de Datos

El analisis cualitativo de los datos obtenidos de los instrumentos de recoleccion de
datos se realiz6 mediante el enfoque de analisis tematico propuesto por Braun y Clarke
(2021), el cual permite identificar patrones significativos en los datos y reflexionar sobre el

papel del investigador en el proceso interpretativo.

Segun Braun y Clarke (2021) el anélisis tematico es un enfoque flexible y
sistematico para el analisis de datos cualitativos, utilizado para identificar, organizar e
interpretar patrones significativos (temas) dentro de un conjunto de datos. Este método
permite al investigador comprender experiencias, significados y realidades compartidas por
los participantes, haciendo visible como las personas hacen sentido de su mundo.
Asimismo, Braun y Clarke (2021) afirman que el andlisis tematico no solo implica codificar
datos, sino también reflexionar criticamente sobre el rol del investigador, sus supuestos

teodricos, y las decisiones interpretativas tomadas durante todo el proceso analitico
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Para el proceso de cod1ﬁcac1on y andlisis de la informacién cualitativa, se empled el
software ATLAS.ti, una herramienta especializada en el analisis de datos cualitativos
ampliamente utilizada en investigaciones sociales y educativas. Este software permite
organizar, sistematizar, visualizar e interpretar grandes volumenes de informacion textual,
ofreciendo funcionalidades que facilitan tanto el tratamiento técnico como el analisis
reflexivo de los datos. En este estudio, se cargaron al programa las transcripciones de las
entrevistas hechas a los participantes, lo que fue la base fundamental para la posterior

codificacion.

En la primera etapa de andlisis se realizé una codificacion abierta, en la que se
descompusieron los datos en unidades significativas para identificar conceptos emergentes.
Como indica McLeod (2024), “la codificacion abierta es el paso inicial en la investigacion
cualitativa donde se analizan los datos para identificar y desarrollar conceptos que emergen
de la informacion. A cada uno de estos fragmentos se le asignaron cédigos preliminares,
que funcionaron como etiquetas representativas de los temas, ideas o conceptos expresados
por los entrevistados. Esta etapa permitié un primer acercamiento interpretativo al corpus,
favoreciendo la familiarizacion con los datos, la deteccion de patrones emergentes y la
elaboracion de un repertorio inicial de cédigos que capturaban aspectos relevantes del

fenomeno investigado.

En la segunda etapa, se procedi6 a una codificacion axial, en la que se profundizo
en los contenidos identificados en la fase anterior. “La codificacion axial es el proceso de
identificacion de relaciones entre las categorias obtenidas en la Codificacion Abierta y sus
subcategorias, esta relacion esta determinada por las propiedades y dimensiones de las
subcategorias y categorias que se quieren relacionar.” San Martin, D. (2014). Este paso
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implico una revision critica y sistematica de los cddigos preliminares, con el fin de refinar

su formulacion, reorganizar aquellos que compartian significados similares, y generar
nuevos codigos que ofrecieran una descripcion mas precisa y matizada de los datos. En esta
fase se comenz6 también a establecer relaciones entre los codigos, reconociendo estructuras
tematicas mas complejas y articuladas. La codificacion axial permitio asi una comprension
mas detallada de las dindmicas presentes en los discursos, alineando el andlisis con los
objetivos especificos del estudio y facilitando la construccion de interpretaciones mas

profundas.

Figura 1.

Refinacion sistematica de codigos

Estrategia (rol-hobbies) {3-1}

Estrategia (rol-situaciones en el

_* ﬁ' aeropuerto) {2-0}

Estrategia (roles) {6-5}

Estrategia(rol-reserva de hotel) {1-1}

Nota: Codigos de la categoria Estrategias para el aprendizaje de la lengua

Una vez culminado el proceso de codificacion, se llevo a cabo la clasificacion de los
codigos en categorias y subcategorias, lo cual permitié organizar conceptualmente la

informacion y establecer conexiones entre los distintos elementos analizados. Esta etapa de
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categorizacion fue fundamental para sintetizar los hallazgos y estructurar el informe

analitico. Las categorias se construyeron a partir de la agrupacion de coédigos que
compartian un ntcleo tematico comun, mientras que las subcategorias permitieron una
mayor diferenciacion interna, atendiendo a las variaciones y matices presentes dentro de

cada grupo.

Figura 2.

Categorias y subcategorias.

r |
CATEGORIA CATEGORIA
OBSTACULOS ESTRATEGIAS PARA EL
APRENDIZAJE DE LA LENGUA
r ” r ; § \
(Ol ILes CEETEllEe JUEGOS JUEGOS DE JUEGOS DE
INTINSECOS EXTRINSECOS

GRMATICALES ~ VOCABULARIO PRODUCCION ORAL

Nota: Organigrama de las categorias y subcategorias obtenidas de entrevistas y encuestas.
Resultados

Esta figura revela que los estudiantes adultos se enfrentan a una serie de obstaculos tanto a
nivel personal como externo que inciden negativamente en su capacidad para participar
oralmente en inglés. Sin embargo, también se identifica una actitud positiva hacia el uso de
estrategias pedagogicas ludicas, en particular aquellas que incorporan dindmicas de juego,
las cuales se perciben como una herramienta eficaz para fortalecer la confianza, aumentar la

motivacion y fomentar la practica de la produccion oral en el idioma.
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Obstaculos

A lo largo de las entrevistas, la totalidad de los participantes compartieron las
dificultades que experimentan al intentar comunicarse oralmente en inglés dentro del
programa. Estos obstaculos, si bien individuales en su manifestacion, pueden agruparse en
dos categorias principales que influyen significativamente en su capacidad y disposicion
para participar activamente en la practica oral. Los participantes reconocieron sentirse
limitados en su fluidez, experimentaron nerviosismo al hablar, mencionaron la dificultad
para encontrar las palabras adecuadas rapidamente y expresaron preocupacion por cometer
errores frente a sus compaieros. En este contexto, el miedo a la evaluacion negativa emerge
como un factor relevante, ya que, como sefialan Garcia y Miller (2019), este temor se
manifiesta en situaciones donde el individuo se expone a una evaluacion social y alude a la
expectativa de ser juzgado negativamente por los demas. En el aprendizaje de una segunda
lengua o lengua extranjera, este miedo se traduce en la aprension del alumno a que su
pronunciacion, palabras y estructuras sean juzgadas por el profesor o los compaiieros
(Garcia y Miller, 2019). Incluso (Garcia y Miller, 2019) menciona que, “los estudiantes
adultos son mas propicios a experimentar este tipo de ansiedad porque no pueden
presentarse en una nueva lengua de manera tan completa como lo hacen en su lengua

nativa”. (p. 92)

Estos obstaculos estdn en consonancia con lo que la literatura actual identifica como
factores que inhiben la produccion oral en una segunda lengua. Autores como Dornyei
(2005) subrayan el papel de la ansiedad y la autoconfianza en el aprendizaje de lenguas,
destacando como estas variables psicologicas pueden actuar como un filtro que restringe la
produccion oral. Ademas, estudios recientes de Jiang y Dewaele (2019) profundizan en la
interrelacion entre la ansiedad, la motivacion y las estrategias de aprendizaje empleadas por
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los estudiantes, revelando como estos factores afectan a su disposicion para comunicarse
oralmente. Asimismo, Pawlak et al. (2021) proporcionan una vision general completa de
los desafios que los estudiantes encaran al desarrollar la habilidad de hablar, incluyendo la

inhibicion, la falta de practica y el miedo a la evaluacion negativa.

Comprender estas barreras, tanto externas como internas, es fundamental para
disefiar estrategias pedagogicas eficaces que fomenten un ambiente de aprendizaje mas

seguro y propicio para el desarrollo de sus habilidades comunicativas en inglés.

Obstaculos intrinsecos
Dentro de la subcategoria de obstaculos intrinsecos, la ansiedad y timidez emergen como
un factor significativo que dificulta la participacion oral en inglés. La investigacion de
Garcia y Miller (2019) concluye que esta se manifiesta como una sensacion de tension,
preocupacion o aprension relacionada con contextos comunicativos en la lengua meta,
especialmente cuando se teme la evaluacion negativa. Segun estos autores, la ansiedad
puede tener un impacto negativo directo sobre el desarrollo de las habilidades orales,
afectando tanto la fluidez como la disposicion del estudiante para participar en
interacciones. Esta afirmacion se refleja en los testimonios recogidos durante las
entrevistas, donde varios participantes manifestaron sentimientos de inseguridad. al hablar
en inglés. Sobre la ansiedad en el aprendizaje de lenguas extranjeras (ALE). Los
participantes 1, 3, 4 y 5 en las entrevistas mencionaron especificamente sentir pena o
timidez al hablar, tener temor a cometer errores frente a sus compafieros y experimentar
una falta de confianza en sus propias habilidades. Por ejemplo, el Participante 1 menciona:
“respecto a los obstaculos que enfrento a la hora de hablar inglés, personalmente, yo creo
que es que me da pena”, asimismo el Participante 3 manifiesta “me daba temor
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comunicarme y me daba pena cometer errores”, el Participante 4 también menciona sus
obstaculos abiertamente cuando dice “Sin duda alguna, el temor a equivocarme, debido a
mi bajo nivel de conocimiento. Creo que ese es uno de los mayores obstaculos™, la
participante 5 expresa “Considero que nos da timidez y miedo dar ese primer paso para
hablar, porque pensamos que los demas pueden reirse o que cometeremos errores” Estas
manifestaciones se alinean con la perspectiva de Garcia y Miller (2019), quienes enfatizan
que la ansiedad comunicativa genera una barrera psicologica que inhibe la practica oral,
disminuye la autoconfianza y, en consecuencia, limita la participacion en el aula. Por lo
tanto, los hallazgos cualitativos del presente estudio corroboran la influencia de la ALE
como un obstaculo intrinseco de peso en el aprendizaje del inglés. Estas manifestaciones se
alinean con la descripcion y perspectiva de Garcia y Miller (2019) sobre la ansiedad, ya que
lo presenta como un obstaculo intrinseco, que puede inhibir la participacion oral de los
estudiantes, afectando su confianza y creando una barrera psicoldgica para la practica del
inglés.

Ademas de la ansiedad y timidez, los resultados revelaron otros cinco obstaculos
intrinsecos que dificultan significativamente la participacion oral en inglés. Uno de ellos es
la percepcion del propio nivel de competencia y la comparacion social, donde los
estudiantes evaliian negativamente sus habilidades en relacion con las de sus compafieros.
Por ejemplo, el Participante 1 en la entrevista indicd: “A veces, como que muchos
compafieros quieren participar y me da un poco de pena hacerlo solo”, mientras que el
Participante 3 expreso: “habia muchas personas que hablaban muy bien inglés y uno
siempre trata de compararse... le da pena porque sabe que su nivel es demasiado basico”.
Este mismo participante afiadid: “como todos estamos en diferentes niveles... uno ve... a

personas que saben mucho, entonces empieza a frenarse para realizar ciertos tipos de
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actividades”. Estas percepciones reflejan un proceso de comparacion social negativa que,
segun Dornyei (2019), debilita la autoeficacia, es decir, la creencia en la propia capacidad

para realizar una tarea.

Dornyei (2019) argumenta que la motivacion para aprender un segundo idioma,
especialmente el inglés como lengua global, esta intrinsecamente ligada a la identidad del
aprendiz. En concreto, el autor sefala: "si nos sentimos motivados o no para aprender
inglés, y si lo hacemos, cudnto, se esta convirtiendo cada vez mas en una cuestion de
personalidad que puede ser capturada por la perspectiva del yo propuesta". Esta idea resalta
la importancia de considerar la motivacioén no solo como un factor externo, sino también
como una caracteristica individual profundamente arraigada en la autopercepcion del
aprendiz. En este sentido, la percepcion negativa del propio nivel de competencia, al estar
relacionada con la identidad y la autoeficacia, puede afectar significativamente la

motivacion para participar en actividades orales y, por ende, el aprendizaje del idioma.

Otro obstaculo identificado es el miedo especifico a cometer errores, que va mas
alla de la ansiedad generalizada y esta ligado al temor a la evaluacion negativa. El
Participante 3 afirm6: “no sabia tanto, me daba temor comunicarme y me daba pena
cometer errores”, mientras que el Participante 4 fue contundente: “el temor a equivocarme,
debido a mi bajo nivel de conocimiento... ese es uno de los mayores obstaculos: formular
mal una expresion o no decirla adecuadamente”. El Participante 5 reforzé esta idea
diciendo: “pensamos que los demas pueden reirse o que cometeremos errores. Ese temor es
el principal obstaculo”. Incluso el Participante 6, pese a ser consciente del caracter
formativo del error, sefial6: “me da un poco de pena cometer errores, aunque s€ que es parte
del aprendizaje”.

NIT. 860.012.357-6

00 =~ [ SEDE PRINCIPAL gOGOTls\J PB)(5 6(1)11 587 87 97 Linea gratuita naclgnal 018000 111 180
OO (@] Acr‘ed|taC|0n |nStItUC|0na| @ e arrera 9.% n.” 51 \Al/v‘/:vgnutggeendausgousantotomas edu.co

;;v DIVISION DE EDUCACION ABIERTA Y A DISTANCIA -DUAD-
O | nte rn a C I 0 n a I - PBX: 601 595 00 00 ext. 2044 Carrera 10.% n.° 72-50 / admisiones@ustadistancia.edu.co

www.ustadistancia.edu.co




SED9 SANTOTOMAS

SEDE PRINCIPAL

Estas experiencias se alinean con una tendencia mas amplia en la investigacion
sobre la adquisicion de segundas lenguas (SLA). Como sefialan Dewaele y Li (2021), En
las Gltimas tres décadas se han observado importantes desarrollos en la investigacion sobre
la emocién y la SLA. De hecho, muchos estudios empiricos destacan las causas, los efectos
y los correlatos de las emociones experimentadas en el aprendizaje de una segunda lengua,
y esta linea de investigacion ha inspirado a los investigadores a considerar emociones,

incluyendo el miedo a cometer errores, utilizando teorias y métodos.

Dewaele y Li (2021) concluyen que el miedo a la evaluacion negativa es una de las
dimensiones mas influyentes de la ansiedad lingiiistica (FLA) y un fuerte predictor de
evitacion comunicativa. Por ende, este andlisis revela que el miedo a cometer errores
emerge como un obstaculo significativo en el aprendizaje del inglés, trascendiendo la
ansiedad general. Este temor a la evaluacion negativa, presente en diversos estudiantes, se
alinea con la investigacion en Adquisicion de Segundas Lenguas (SLA), que ha destacado
el papel de las emociones en este proceso. Especificamente, el miedo a la evaluacion
negativa se identifica como un componente clave de la ansiedad lingiiistica, impulsando a

los estudiantes a evitar la participacion oral.

Seguid a eso, las entrevistas revelan que factores como la ansiedad, la timidez y el
miedo a equivocarse siguen siendo obstaculos significativos. Tal como expreso el
participante 3: “me daba temor comunicarme y me daba pena cometer errores. También
habia muchas personas que hablaban muy bien inglés y uno siempre trata de compararse”.
Esta afirmacion permite comprender como las emociones pueden interferir directamente en
la participacidn, incluso cuando existen actividades disefiadas para fomentarla. Las
respuestas del participante 5 también manifestd una percepcion similar: “nos da timidez y
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miedo dar ese primer paso para hablar, porque pensamos que los demas pueden reirse o que
cometeremos errores”, reforzando la idea de que las emociones negativas inhiben el uso del
inglés en clase, a pesar de la disposicion del profesorado. Estas emociones se convierten en
barreras que dificultan la expresion oral y generan una percepcion de inseguridad. A pesar
de los esfuerzos metodologicos, queda claro que las condiciones emocionales de los
estudiantes deben ser abordadas como parte esencial del proceso de ensefianza-aprendizaje

del inglés.

Este tipo de comportamiento se relaciona directamente con lo que plantea Dewaele
(2017), quien senala que la ansiedad comunicativa y el miedo al juicio social pueden
afectar negativamente la participacion oral de los estudiantes, especialmente cuando
perciben que otros son mas competentes o seguros al expresarse. En este caso, el estudiante
probablemente se compara con los demas, lo que le genera inseguridad y reduce su
disposicion a hablar. En resumen, la informacion recolectada de la entrevista del
participante 3 refleja como los factores como la vergiienza, el miedo o la falta de confianza
pueden tener un impacto significativo en el desarrollo de habilidades orales en su contexto

de aprendizaje del inglés como lengua extranjera.

Ahora bien, el sentimiento de timidez y la comparacion con otros compafieros mas
avanzados también fue mencionado por dos estudiantes que expresan emociones negativas
relacionadas con la participacion oral en inglés debido a pena, temor a equivocarse,
inseguridad o comparacion con otros compaferos, un ejemplo claro se presenta con la
entrevista realizada al participante 3 quien expresa: "Pues, igual, como no sabia tanto, me
daba temor comunicarme y me daba pena cometer errores. También habia muchas personas
que hablaban muy bien inglés y uno siempre trata de compararse. Entonces, pues, le da
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pena porque sabe que su nivel es demasiado basico". De hecho, Gregersen y Horwitz
(2002), mencionan cémo el perfeccionismo y la ansiedad afectan la manera en que los
estudiantes de lenguas extranjeras reaccionan ante su propio desempefio en cuanto a sus
habilidades orales, Un ejemplo claro se presenta en la entrevista realizada al participante 3,
quien expresa: "Pues, igual, como no sabia tanto, me daba temor comunicarme y me daba
pena cometer errores. También habia muchas personas que hablaban muy bien inglés y uno
siempre trata de compararse. Entonces, pues, le da pena porque sabe que su nivel es

demasiado basico."

De hecho, Gregersen y Horwitz (2002) mencionan como el perfeccionismo y la
ansiedad afectan la manera en que los estudiantes de lenguas extranjeras reaccionan ante su
propio desempefio en cuanto a habilidades orales. Tal como le sucede al participante 3,
estos sentimientos pueden llevar a que el estudiante evite participar en espacios donde
puede practicar el habla por miedo a equivocarse o ser juzgado. Los estudiantes tienden a
ser excesivamente autocriticos, enfocandose en sus errores al hablar y reduciendo asi su

disposicion a participar oralmente.

El andlisis de estos obstaculos intrinsecos revela una compleja interaccion de
factores psicologicos y emocionales que influyen en la participacion oral en inglés. La
ansiedad y la timidez, exacerbadas por el miedo a cometer errores y la comparacion social,
crean una barrera significativa para muchos estudiantes. Esta barrera no solo afecta su
disposicion a hablar, sino que también puede mermar su autoconfianza y motivacion
general para aprender el idioma. Es crucial que los educadores reconozcan la importancia
de estos factores intrinsecos y creen un ambiente de aprendizaje que fomente la seguridad,
la aceptacion y la valoracion del esfuerzo por encima de la perfeccion. Al abordar estas
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preocupaciones, se puede ayudar a los estudiantes a superar estos obstaculos y a desarrollar

una mayor confianza en su capacidad para comunicarse en inglés.

Obstaculos extrinsecos

En este analisis se busca entender cudles son esas barreras externas —que van mas
alla de la motivacion o las ganas— y como afectan la participacion oral. A partir de lo que
dijeron los estudiantes en entrevistas y encuestas, se evidenci6 que hay varios factores que
dificultan su expresion oral. Y muchos de estos tienen que ver con el entorno, mas que con

el estudiante en si.

De las entrevistas proporcionadas, el participante nimero 2 expreso directamente la
necesidad de mas retroalimentacion individualizada para saber si estd hablando bien. Este
comentario provino del participante 2 de la Segunda Entrevista, quien dijo "cuando se
colocan los listening, el profesor podria seleccionar a alguno de los participantes para que
lea el texto. Al menos uno en cada clase, y asi lo va corrigiendo." Su comentario implica
directamente esta necesidad al sugerir una estrategia para recibir correcciones mas
frecuentes por parte del profesor. Esto nos recuerda que la retroalimentacion no solo debe
darse seguido, sino que también debe ser personalizada, porque asi el estudiante entiende
mejor en qué se estd equivocando y puede mejorar con mas confianza. Ademas, su
comentario deja ver que los estudiantes valoran mucho cuando tienen la oportunidad de
participar activamente y aprender a través de correcciones claras y en el momento. Esta
observacion encuentra respaldo en estudios recientes sobre la retroalimentacion correctiva
Oral Corrective Feedback (OCF). Este tipo de intervencion sugerida por el participante se
encuentra respaldada por la literatura. Ballinger (2021) sostiene que la OCF desempefia un
rol esencial en contextos de aprendizaje de lenguas, al permitir que los errores sean
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abordados de forma contextual y oportuna durante la instruccion. Asimismo, Oliver y
Adams (2021) argumentan que cuando la OCF se ofrece de manera clara, especifica e
inmediata, puede tener efectos positivos significativos sobre la precision gramatical y el
desarrollo de habilidades comunicativas en los estudiantes. En este sentido, el comentario
del participante no solo refleja una necesidad pedagogica, sino que también esta alineado

con buenas practicas reconocidas por la investigacion en adquisicion de segundas lenguas.

Esta declaracion revela que los estudiantes no solo desean ser corregidos, sino que
también valoran profundamente el proceso cuando ocurre en un entorno personalizado y
participativo. Ademas, deja en evidencia una percepcion critica respecto a las dindmicas
actuales de aula, donde la retroalimentacion puede ser esporadica o general. Al sugerir que
el profesor seleccione a estudiantes para leer en voz alta y corregirlos, el participante
propone una estrategia que fomenta la visibilidad del aprendizaje, permite la atencion
individualizada y puede, en consecuencia, aumentar su autoconfianza y mejorar su
competencia oral. Este comentario, por tanto, no debe leerse solo como una queja o
peticion, sino como una manifestacion de agencia del estudiante en la construccion de su
propio aprendizaje.

A partir del analisis de las entrevistas y encuestas, se evidencia que la participacion
voluntaria condiciona la dinamica de las clases virtuales de inglés, impidiendo una practica
equitativa de la produccion oral entre todos los estudiantes. Este enfoque limita las
oportunidades de participacion, especialmente para aquellos que se sienten timidos,
inseguros o que tienen menor dominio del idioma. Por ejemplo, el participante nimero 1
menciona: “usted pide voluntarios, ;no? Y los que quieren, pues ya como que leen el texto

Lo

en inglés” mientras que en la entrevista nimero 3, este participante comenta: “uno ve [...] a

personas que saben mucho, entonces empieza a frenarse para realizar ciertos tipos de
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actividades”. Esta situacion constituye un factor extrinseco que impide una participacion
oral mas equitativa, ya que no todos los estudiantes se sienten con la misma motivacion o
seguridad para intervenir sin una estrategia docente que los integre activamente. Esta
dindmica deja a aquellos mas timidos o inseguros en silencio, limitando sus oportunidades
de desarrollo oral. En la encuesta, en la afirmacion “Tengo suficientes oportunidades para
interactuar oralmente con mis compaifieros durante las clases virtuales” el 60% de los
encuestados manifestaron experimentar esta falta de garantia en la participacion. Esta

percepcion también se refleja en el testimonio del Participante 2, quien comento:

“En verdad, la interaccion con el alumnado es muy poca. Lo que uno interactiia es
cuando se coloca la diapositiva, se subraya y uno habla de manera interna, pero sin
que el profesor escuche. [...] el profesor no le da la oportunidad de escuchar al

participante”. (Entrevista nimero 2)

Esta necesidad de promover la interaccion y la participacion va de la mano con la
vision actual del aprender como un acto social por naturaleza, que va mas alla de los muros
de la clase y pasa en diferentes lugares e incluso entre personas que no se conocen. Martin-
Monje, et al (2014) quienes observaron que los estudiantes a menudo no reciben toda la
retroalimentacion directa que esperan del profesor. En respuesta, plantearon el disefio de
actividades que fomenten el intercambio entre pares, promoviendo asi la colaboracion y la

practica conjunta, lo cual coincide con los resultados encontrados en nuestro estudio.

Lo interesante es que, aunque en los entornos virtuales se han creado espacios para
que los estudiantes interactiien entre si, eso no siempre se traduce en una participacion real.
Como se observo en el estudio de Martin-Monje y sus colegas, simplemente ofrecer la

posibilidad de "trabajar en grupo" no garantiza que esa interaccion suceda de forma
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significativa. Este hallazgo se refleja también en las entrevistas realizadas, donde varios
estudiantes mencionaron que, a pesar de las oportunidades, sentian que no estaban
interactuando lo suficiente. Por ejemplo, el participante 2 comentd en la entrevista: “La
interaccion con el alumnado es muy poca. Lo que uno interactia es cuando se coloca la
diapositiva, se subraya y uno habla de manera interna, pero sin que el profesor escuche”. El
participante 3 senald: “Los participantes eran muy pocos y las clases no se daban con
mucha dinamica”, y el participante numero 1 dijo: “Yo creo que seria bueno que todos los
dias nos obliguen a participar. Que nos pongan una mision para poder nosotros participar y
sentirnos mas motivados”. Estos testimonios refuerzan la idea de que las interacciones entre
compafieros no pueden dejarse al azar; deben ser planeadas con intencion, propdsito y
estructura. Como lo menciona Martin-Monje et al. (2014), la interaccion significativa en
entornos virtuales requiere disefio pedagogico que promueva la participacion. A la luz de
estas voces estudiantiles, se vuelve imprescindible disefiar actividades orales que fomenten
la participacion equitativa, brinden seguridad al estudiante y generen un entorno propicio
para la practica real del idioma. Es clave ofrecer espacios de participacion oral entre pares,
ya que solo a través de estas experiencias colaborativas se puede lograr un desarrollo

significativo de la habilidad comunicativa en inglés.

Cuando se les pregunto a los participantes “Mis profesores fomentan activamente la
participacion oral durante las sesiones virtuales.” el 50% de los estudiantes menciond
siempre, el 30% a veces y un 20% de los estudiantes mencion6 que rara vez los profesores
fomentan la participacion durante las sesiones virtuales. Estos resultados muestran una
tendencia positiva, ya que la mitad de los estudiantes percibe un fomento constante de la
participacion oral por parte de sus profesores. Sin embargo, también reflejan una
oportunidad de mejora importante: el hecho de que un 50% (30% + 20%) de los estudiantes
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no perciba un estimulo consistente sugiere que la promocién de la interaccion oral no es
uniforme en todas las clases. Esto podria deberse a limitaciones de tiempo, inseguridad del

alumnado o falta de estrategias didacticas adecuadas para fomentar el habla.

De hecho, Reinders (2012) sostiene que para que el aprendizaje de lenguas en
ambientes virtuales sea efectivo, es fundamental que los docentes promuevan la
participacion de los estudiantes, especialmente a través de tareas comunicativas orales que

fomenten el uso real del idioma.

Sin embargo, aunque los profesores fomentan de manera activa el trabajo de
produccion oral, tal como se evidencia en los testimonios recogidos en las entrevistas, los
estudiantes no siempre se muestran participativos. Esto se puede observar, por ejemplo, en
la respuesta del participante 1, quien indicéd: “Después de completar las tareas de
vocabulary matching y true or false, usted pide voluntarios, ;no? Y los que quieren, pues ya
como que leen el texto en inglés”. Esta declaracion evidencia que, aunque se promueven
oportunidades de participacion oral, estas dependen en gran medida de la iniciativa del
estudiante, lo que puede limitar la interaccion si el estudiante no se siente seguro. Ademas,
el participante 6 sefial6 una actividad reciente que busca promover una participacion mas
espontanea: “Ultimamente, también hemos incorporado el juego de roles, lo cual me parece
una buena manera de practicar la expresion oral de forma mas natural”. Este testimonio
muestra que se han hecho esfuerzos por diversificar las dindmicas en clase para facilitar la

produccion oral.

Estrategias para el aprendizaje de la lengua
La presente categoria incluye las técnicas y procesos que los participantes

considerar ttiles y agradables para mejorar su dominio del inglés como lengua extranjera.
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Estas estrategias no solo responden a necesidades lingiiisticas especificas, sino que también
reflejan las preferencias personales de los estudiantes al momento de enfrentar el
aprendizaje del idioma. A partir del andlisis de las entrevistas, se identificaron tres
subcategorias centrales que estructuran esta categoria: estrategias gramaticales, estrategias
orales y estrategias de vocabulario. Cada una de estas subcategorias representa enfoques
diferenciados que los estudiantes utilizan o valoran para fortalecer aspectos particulares del

idioma.

Las opiniones recogidas de cada participante muestran una inclinacion clara hacia el
uso de algunas estrategias que aumenten su motivacion, reduzcan la ansiedad y fortalezcan
su participacion. A pesar de eso, Dominguez y Juanias (2024) refuerza la necesidad de
realizar un analisis exhaustivo de las estrategias elegidas por los estudiantes, integrando
tanto la riqueza de los datos cualitativos como la posible influencia de elementos
tecnologicos en sus experiencias de aprendizaje. La siguiente etapa de este analisis
exhaustivo se centrara en una interpretacion detallada de cada comentario. Organizados en
sus subcategorias mencionadas, para comprender en profundidad sus percepciones y la

razon detras de sus preferencias.

La categoria de Estrategias para el aprendizaje de la lengua emerge como un
componente crucial para abordar los obstaculos identificados y potenciar el desarrollo de la
habilidad oral en los estudiantes adultos de Languz Education S.A.S. Los datos recopilados
revelan una clara inclinacion hacia la implementacion de estrategias ludicas y participativas
ya que, durante las entrevistas el 83,3% de los participantes manifestaron que su proceso de
aprendizaje del inglés podria ser mucho mas efectivo si se implementaran estrategias que

les permitieran participar de forma mas activa, pero sin recurrir necesariamente a

NIT. 860.012.357-6

00 =~ [ SEDE PRINCIPAL gOGOTls\J PB)(5 6(1)11 587 87 97 Linea gratuita naclgnal 018000 111 180
OO (@] Acr‘ed|taC|0n |nStItUC|0na| @ e arrera 9.% n.” 51 \Al/v‘/:vgnutggeendausgousantotomas edu.co

;;v DIVISION DE EDUCACION ABIERTA Y A DISTANCIA -DUAD-
O | nte rn a C I 0 n a I - PBX: 601 595 00 00 ext. 2044 Carrera 10.% n.° 72-50 / admisiones@ustadistancia.edu.co

www.ustadistancia.edu.co




SED9 SANTOTOMAS

SEDE PRINCIPAL

estrategias ludicas. Durante las encuestas el 60% de los participantes manifestaron que, a
través de sus respuestas sobre la falta de oportunidades, la valoracion de actividades con
proposito claro y retroalimentacion, o su motivacion con elementos de juego, que la
implementacion de ciertas estrategias podria hacer su proceso de aprendizaje del inglés
mucho mas efectivo. Aunque el juego puede ser Util para algunos, el 20% de los
encuestados no se sienten comodos con ese tipo de dinamica. Por el contrario, ellos mismos
expresaron qué tipo de actividades consideran mas adecuadas para sentirse mas seguros y
comprometidos con el aprendizaje, como lo son los juegos de roles. En el apartado “Si las
clases incluyeran juegos de rol o simulaciones, me sentiria mas comodo/a practicando mi
expresion oral.” el 50% menciond que si, se sintiese mas coémodo, el 40% menciono6 que
algunas veces, y el 10% mencion6 que rara vez se sentiria asi. Todo esto indica que los
estudiantes tienen una idea clara de lo que podria ayudarles a mejorar su proceso de
aprendizaje y que es importante escuchar esas voces para disefiar estrategias que realmente

respondan a sus necesidades.

De hecho, Harmer (2015), sostiene que los juegos de rol permiten a los estudiantes
"experimentar con el lenguaje en situaciones reales o realistas", lo cual favorece la fluidez,
reduce la ansiedad y mejora la motivacion al usar el inglés en un entorno significativo y
seguro. En este sentido, incorporar este tipo de dinamicas no solo responde a las
preferencias de los alumnos, sino que también esté respaldado por fundamentos

pedagogicos solidos.

Juegos de Produccion Oral:

La preferencia por actividades que fomenten la produccion oral se manifiesta tanto
en los datos cuantitativos como cualitativos. Si bien la encuesta no preguntd directamente
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sobre tipos especificos de juegos orales, la alta motivacion hacia la gamificacion (el 70% de
los encuestados respondieron "siempre" o "casi siempre" a la afirmacion: "Me sentiria mas
motivado/a si las clases de inglés incluyeran elementos de juego") sugiere una
predisposicion positiva hacia actividades interactivas y participativas que inherentemente
involucran la practica oral. Esta tendencia se ve reforzada en la entrevista del participante 1
quien expresa “O sea, como que un dia, ponle un lunes, al finalizar la clase hacemos un
mini juego de rol de una entrevista de trabajo o sobre nuestros intereses, algo por ahi.”,
asimismo el Participante 6 hace referencia a la implementacion de esta estrategia cuando
expresa en la entrevista realizada: “me gustaria desarrollar en una clase basada en un juego
de rol, creo que los temas mas Utiles serian entrevistas de trabajo, conversaciones en el
aeropuerto,...”. Asimismo, se les pregunt6 a los estudiantes “Si las clases incluyeran juegos
de rol o simulaciones, me sentiria mas comodo/a practicando mi expresion oral. “el 50% de
los participantes contestaron siempre, lo cual revela que los estudiantes identifican
estrategias que pueden funcionar en su proceso de aprendizaje ellos sienten mas
comodidades y asi mismo consideran que pueden practicar de una mejor manera su
expresion oral. De hecho, Harmer (2015) sostiene que los juegos de rol permiten a los
estudiantes simular situaciones de la vida real, lo que les ayuda a practicar el idioma en
contextos comunicativos auténticos, favoreciendo tanto la fluidez como la confianza al
hablar, y relacionado con lo que mencionan los estudiantes esta estrategia puede ayudarles
con su proceso de aprendizaje del inglés, ya que, pueden practicar por medio de un rol

diferentes temas que seran ttiles en su dia a dia.

Por otro lado, el participante 3, por otro lado, considera que “También podriamos
hablar de hobbies, reservas de hoteles y situaciones en el aeropuerto, ya que son temas
basicos y todos, en algin momento, pasamos por esas experiencias.". Asi mismo en la
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encuesta (Cuestionario sobre Aprendizaje Oral en inglés y Gamificacion en Clases
Virtuales) en la pregunta numero 15, “Si las clases incluyeran juegos de rol o simulaciones,
me sentiria mas comodo/a practicando mi expresion oral”, el 50% de los encuestados
estuvieron de acuerdo, el 40% responde que “a veces” y el 10% menciona que rara vez.
Este tipo de preferencias se alinea con la perspectiva de littlewood (2004). Este autor
argumenta que "Las actividades comunicativas son aquellas en las que el objetivo principal
es transmitir un mensaje y, por lo tanto, el lenguaje utilizado es impredecible" (p. 53). Esto
nos ayudo6 a comprender que los escenarios propuestos son contextos comunicativos
significativas para la practica del vocabulario y que los participantes consideran esto una
estrategia para crear vocabulario util y frecuente en contextos naturales que pueden

experimentar diariamente.

Por otro lado, los debates también son estrategias que podrian funcionar para los
estudiantes y esto se ve evidenciado cuando el Participante 1 expresa “hacernos preguntas
en inglés o conversar sobre el tema que hemos visto ese dia. Como que hablar, hacer...
(como se dice? Como un debate, se podria decir.” Efectivamente, Thornbury (2005)
argumenta que los debates constituyen una estrategia eficaz en el aula de inglés, ya que
exigen a los estudiantes organizar sus ideas, tomar posturas y expresarlas con claridad, lo
que favorece el desarrollo de habilidades orales complejas en contextos significativos. Con
lo anterior, se puede decir que de acuerdo con los hallazgos de Thornbury (2005) y la
respuesta que expreso el Participante 1 esta estrategia del debate llama la atencion al
estudiante y asi mismo puede favorecer el desarrollo de las habilidades orales en su proceso

de aprendizaje.

Finalmente, otra estrategia mencionada para mejorar la fluidez y confianza al hablar
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fue la dramatizacion y esto se ve evidenciado cuando el Participante 4 menciona en la
entrevista "También ayudaria dramatizar escenas o dialogos, ya que eso contribuiria
bastante". Asimismo, Maley y Duff (2005) sostienen que la dramatizacion en el aula de
lengua extranjera estimula la participacion del estudiante, mejora la fluidez verbal y reduce
la ansiedad al hablar, al permitir que los estudiantes se expresen dentro de un rol que los
libera de la presion del error. Lo anterior revela que la dramatizacion se presenta como una
estrategia Util para ayudar a los estudiantes a mejorar su fluidez y confianza al hablar en
una lengua extranjera. Segun lo expresado por los participantes, esta actividad no solo los
anima a participar mas, sino que también les permite comunicarse en un ambiente mas
relajado. Ademas, Maley y Duff (2005) respaldan esta idea al sefialar que asumir roles en
dramatizaciones ayuda a los estudiantes a soltarse y a hablar con mayor seguridad, sin

miedo a equivocarse.

Juegos de Vocabulario:
Esté4 subcategoria aborda las razones por las cuales los estudiantes prefieren el uso

de juegos en el aprendizaje del inglés, especialmente para practicar y adquirir nuevo
vocabulario. Los datos tanto de la encuesta como de las entrevistas reflejan una fuerte
inclinacion hacia métodos ludicos que no solo facilitan la memorizacion, sino que también
contribuyen a reducir la ansiedad al momento de hablar. Por ejemplo, por medio de la
encuesta se encontrd que la respuesta al enunciado “Creo que los juegos y desafios pueden
ayudarme a reducir la ansiedad al hablar en inglés” es decir que el 80% de los participantes
respondieron siempre, el 20% respondié a veces. Por otro lado, en cuanto a la entrevista,
cinco participantes expresaron una clara preferencia por métodos ludicos y
contextualizados para el aprendizaje de vocabulario cuando el participante nimero 5

manifestd: “Me gustaria un juego donde se trabajara con conjuntos de palabras y sus
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significados.” Este interés sugiere una busqueda de actividades que no solo sean
entretenidas, sino que también ayuden a los estudiantes a identificar y trabajar con
estructuras 1éxicas organizadas, posiblemente con el objetivo de entender su significado. De
hecho, Thornbury (2017) afirma que los juegos ofrecen repeticion contextualizada y
significativa del vocabulario, lo que facilita su asimilacién. Ademas, al incluir un elemento
de diversion, disminuyen la presion del aprendizaje formal, algo util en estudiantes que

experimentan ansiedad al hablar.

Por otro lado, la necesidad de un aprendizaje contextualizado se evidencia en las
respuestas a las entrevistas, donde los participantes expresan preferencias por actividades
que faciliten la adquisicion de vocabulario util para situaciones cotidianas. El Participante
3, por ejemplo, sugiere: "También podriamos hablar de hobbies, reservas de hoteles y
situaciones en el aeropuerto, ya que son temas bésicos y todos, en algin momento, pasamos
por esas experiencias". Esta perspectiva se alinea con la idea de Nation (2013), quien
destaca la importancia de aprender vocabulario en contexto para facilitar la comprension y
el uso del lenguaje en situaciones reales. Nation (2013) argumenta que el vocabulario que
se aprende aislado a menudo se olvida rapidamente o no se puede utilizar eficazmente en la
comunicacion. En este sentido, los participantes parecen reconocer el valor de los juegos de
vocabulario como estrategia para aprender y practicar palabras y frases que son relevantes y

frecuentes en situaciones comunicativas reales.

Al profundizar en los comentarios de los participantes sobre estrategias para el
aprendizaje del inglés, destaca la voz del participante 6, quien propone una serie de
actividades ludicas para desarrollar vocabulario. El menciona: “Me gustaria que incluyeran

dindmicas como Telephone Game (teléfono roto), porque nos obligaria a prestar atencion a
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a pronunciacion” y sugiere “hacer juegos de categorias, como nombrar alimentos,

1 “h de cat b liment
profesiones o paises con una letra especifica". Estas sugerencias demuestran que el
participante busca actividades que sean tanto atractivas como beneficiosas, centrandose en

el desarrollo de vocabulario a través de la escucha activa y la pronunciacion.

Esta inclinacion hacia el aprendizaje a través del juego se relaciona con la idea de
Nation (2013), quien destaca la importancia de aprender vocabulario en contexto para
facilitar la comprension y el uso del lenguaje en situaciones reales. Nation (2013)
argumenta que el vocabulario que se aprende aislado a menudo se olvida rapidamente o no
se puede utilizar eficazmente en la comunicacién. En este sentido, los participantes parecen
reconocer el valor de los juegos de vocabulario no solo como herramientas de
entretenimiento, sino también como estrategias efectivas para adquirir vocabulario de

manera contextualizada y significativa.

El participante 6 demuestra una comprension intuitiva de los principios de
adquisicion de vocabulario. Al proponer juegos como "Telephone Game" y "juegos de
categorias", el participante estd sugiriendo actividades que promueven el aprendizaje de
vocabulario de una manera contextualizada y activa. "Telephone Game" requiere que los
estudiantes presten atencion a la pronunciacion de las palabras, lo que a su vez facilita la
memorizacion y el reconocimiento del vocabulario. Los "juegos de categorias" obligan a
los estudiantes a recuperar y utilizar el vocabulario existente dentro de un contexto
especifico (por ejemplo, "alimentos que empiezan con la letra A"), lo que refuerza su
comprension y uso. Ademas, al sugerir estos juegos, el participante esta implicitamente
reconociendo que el vocabulario no se aprende mejor de forma aislada, sino a través de la

interaccion y el uso en un contexto significativo.
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En particular, su eleccion del "Telephone Game" refleja una comprension intuitiva de
coémo el juego puede convertirse en una herramienta efectiva para practicar la
pronunciacion y el uso del vocabulario. Esta vision coincide con lo planteado por Richards
y Rodgers (2014), quienes explican que, si bien en métodos mas tradicionales como el
enfoque audio lingual los juegos servian principalmente como elementos motivadores, en
enfoques comunicativos como el Communicative Language Teaching (CLT), se utilizan
para promover intercambios significativos. En este caso, el "Telephone Game" exige una
escucha activa y una produccion oral clara para que el mensaje se transmita correctamente,
lo cual lo convierte en un recurso valioso para reforzar el vocabulario dentro de un contexto
comunicativo. El participante 6 demuestra una comprension intuitiva de los principios de
adquisicion de vocabulario. Al proponer juegos como "Telephone Game" y "juegos de
categorias", el participante esta sugiriendo actividades que promueven el aprendizaje de
vocabulario de una manera contextualizada y activa. "Telephone Game" requiere que los
estudiantes presten atencion a la pronunciacion de las palabras, lo que a su vez facilita la
memorizacion y el reconocimiento del vocabulario. Los "juegos de categorias" obligan a
los estudiantes a recuperar y utilizar el vocabulario existente dentro de un contexto
especifico (por ejemplo, "alimentos que empiezan con la letra A"), lo que refuerza su
comprension y uso. Ademas, al sugerir estos juegos, el participante esta implicitamente
reconociendo que el vocabulario no se aprende mejor de forma aislada, sino a través de la

interaccion y el uso en un contexto significativo.

Subcategoria: Juegos de Gramatica
Finalmente, dentro de la categoria general estrategias para el aprendizaje de la
lengua, emerge una subcategoria especifica de interés: los juegos gramaticales, la mitad de

los entrevistados y encuestados expresaron su deseo por actividades que integren la
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gramatica de manera lidica o contextualizada. En la entrevista, el Participante 3 muestra un
gran interés en el uso de juegos para abordar aspectos gramaticales especificos del inglés.
Su sugerencia de "completar conectores" y crear juegos con "verbos regulares o phrasal
verbs" revela una comprension de que la gramadtica no tiene por qué ser una materia arida 'y

memoristica, sino que puede aprenderse de manera interactiva y atractiva.

Los juegos de "completar conectores" pueden ayudar a los estudiantes a comprender
las relaciones logicas entre las ideas y a usar los conectores de manera precisa. Los juegos
con "verbos regulares o phrasal verbs" pueden hacer que el aprendizaje de estas estructuras,
que a menudo son dificiles para los estudiantes de inglés, sea mas atractivo y memorable.
Ademés, la sugerencia de enfocar los juegos en un "tema especifico" refleja un enfoque
comunicativo de la ensefianza de la gramatica. En vez de aprender reglas gramaticales
aisladas, los estudiantes pueden practicar la gramatica de manera relevante para sus

intereses y necesidades.

Esta preferencia por los juegos para ensefar la gramatica se ajusta a las tendencias
actuales en la ensefianza de idiomas, que enfatizan la importancia del aprendizaje activo, la

interaccion y la contextualizacion.

Aratea y Pasubillo (2024), en su estudio sobre los efectos del GBL en la mejora de
las habilidades gramaticales, resaltan como este ofrece una practica contextualizada de las
reglas gramaticales. Citando a Smith (2020), su analisis menciona que los estudiantes que
participaron en juegos de gramatica demostraron mejoras sustanciales en su habilidad para
aplicar las reglas gramaticales en contextos de la vida real. Esta idea se alinea con la
perspectiva de Fithriani (2018), quien argumenta en contra de la ensefianza deductiva

tradicional de la gramadtica, la cual a menudo falla en producir aprendices que puedan usar
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el lenguaje comunicativamente y puede generar sentimientos negativos hacia el aprendizaje

gramatical.

La propuesta del Participante nimero 3 de juegos especificos para practicar
conectores y verbos (regulares y phrasal verbs) se conecta directamente con el potencial del
CGBGL para ofrecer una alternativa atractiva y efectiva. Fithriani (2018) sugiere que el
CGBGL puede crear clases de gramatica no amenazantes y mas relajadas, cambiando la
percepcion negativa de los estudiantes y mejorando sus habilidades comunicativas
percibidas. La conciencia del Participante nimero 3 sobre la utilidad de estos juegos
"porque eso nos ayudaria bastante" sugiere que intuye los beneficios de una practica

gramatical mds activa y contextualizada.

Adicional a esto, el Participante 3 subraya una necesidad identificada por si mismo
de abordar areas gramaticales especificas que considera importantes para su progreso en el
aprendizaje del inglés. Su preferencia por los juegos como medio para practicar la
gramatica refleja una disposicion hacia metodologias de ensefianza que se alejan de los
enfoques tradicionales y buscan un aprendizaje mas enganchador, contextualizado y
aplicable. La mencion de conectores y verbos regulares o phrasal verbs indica una
conciencia de elementos lingiiisticos clave para la fluidez y la precision en la

comunicacion.

Continuando con los comentarios de los participantes, el Participante 1, en la
entrevista sugirid una actividad que involucra la formulacion de hipotesis y escenarios
futuros al expresar que “seria bonito hacer un tipo de suposiciones, usando frases como
(Qué pasaria si...?”. Aunque el participante describe esta actividad en términos de

exploracion de posibilidades y busca la comprension del entrevistador mas alla de la
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etiqueta gramatical especifica, su propuesta se centra inherentemente en la préctica de las
oraciones condicionales, una estructura gramatical fundamental en inglés. Por otro lado, el
participante 6 menciona en la entrevista realizada algo similar, “Otra idea interesante seria
hacer suposiciones con frases tipo What would you do if...? (;Qué harias si...?), para
practicar la creatividad y la conversacion.” Todo esto encamina nuestro analisis a que este
tipo de estrategia podria funcionar con este grupo de estudiantes, debido a que en el
“Cuestionario sobre Aprendizaje Oral en inglés y Gamificacion en Clases Virtuales” mas
del 70 % mencionan que siempre preferirian las actividades que incluyen historias o
situaciones imaginarias para aprender. Esto construye un ambiente rico en habilidades
comunicativas en contextos imaginarios que promuevan el desarrollo de vocabulario,

gramatica y expresiones claves en esta segunda lengua.

La sugerencia del Participante 1 y participante 6 de realizar "un tipo de
suposiciones" utilizando la estructura ";Qué pasaria si...?" se centra directamente en la
practica de las oraciones condicionales, un 4rea de la gramatica inglesa que a menudo
presenta desafios para los estudiantes. La importancia de abordar esta dificultad se subraya
en el estudio de Faisal, Amalia y Suaidi (2023), quienes analizaron la habilidad de
estudiantes de undécimo grado para construir oraciones condicionales. Su investigacion
destaco los desafios especificos que enfrentan los aprendices en la construccion de estas
oraciones, particularmente en lo concerniente al uso de los tiempos verbales y la
modalidad. Como concluyen Faisal et al. (2023), es crucial reconocer y abordar estas
dificultades para mejorar la comprension y aplicacion de las estructuras condicionales y, en

ultima instancia, la competencia lingiiistica de los estudiantes.

Desde la perspectiva del Aprendizaje Comunicativo de la Lengua (CLT), como
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discutieron Larsen-Freeman y Anderson (2011), el objetivo principal es desarrollar la
competencia comunicativa a través del uso significativo del lenguaje. La actividad de
"suposiciones" permite a los estudiantes utilizar la gramética para expresar ideas,
interactuar y explorar posibilidades de una manera que se asemeja a la comunicacion real.
Ademas, Jeon y Lee (2021) encontraron que actividades hipotéticas en linea, similares a las
suposiciones, mejoran la gramatica y la fluidez oral de estudiantes de EFL, aumentando su

participacion y proporcionando practica gramatical en un contexto comunicativo.

Por otro lado, en la interpretacion de la respuesta del participante 1 se debe
menciona que, si bien el Participante 1 describe su sugerencia en términos de una actividad
comunicativa para explorar escenarios hipotéticos, la estructura lingiiistica subyacente
"/ Qué pasaria si...?" se identifica claramente con las oraciones condicionales. Es probable
que el estudiante no esté utilizando la terminologia gramatical formal, lo cual es comun en
aprendices de idiomas que se centran mas en la funcionalidad del lenguaje que en su
analisis metalingiiistico. Su énfasis en la naturaleza "bonita" y la posible comprension por
parte del entrevistador sugiere una intuicion sobre el valor comunicativo de esta estructura

para expresar ideas y participar en la conversacion.

No obstante, desde la perspectiva de este proyecto, la sugerencia del Participante 1
revela una necesidad implicita de practica gramatical especifica, aunque expresada en
términos de una preferencia por una actividad comunicativa creativa. Su deseo de participar

n "suposiciones" ofrece una oportunidad valiosa para trabajar las estructuras condicionales
de una manera contextualizada y significativa, abordando directamente las dificultades
identificadas en la investigacion sobre el aprendizaje de estas estructuras (Faisal et al.,
2023) y fomentando la fluidez oral dentro de un marco comunicativo (Jeon & Lee, 2021).
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La manera principal para planear juegos basados en esta recomendacion quedara en
balancear lo divertido y social de la tarea con un énfasis tacito en la forma de la gramatica,
sin tener que usar un lenguaje gramatical complicado que tal vez no sea comun o 1til para
el estudiante en el momento de la accion.

Propuesta de estrategia de Gamificacion: The Voice Galaxy: Speak to Save the
Universe.

Con base en los resultados obtenidos, se propone una estrategia pedagogica basada
en el Aprendizaje Gamificado Situacional, implementada mediante la plataforma
interactiva Genially. Esta estrategia fue disenada como una respuesta innovadora a los
obstaculos intrinsecos y extrinsecos que enfrentan los estudiantes adultos de Languz

Education S.A.S. en ambientes virtuales de aprendizaje bilingiies.

El objetivo principal de The Voice Galaxy es fortalecer la fluidez, precision y
confianza en la produccion oral del inglés como lengua extranjera (ILE). La propuesta se
alinea con los objetivos generales del proyecto, enfocandose en crear escenarios simulados
que integran elementos narrativos, retroalimentacion continua y tareas de interaccion oral,
permitiendo a los estudiantes usar el idioma de manera espontanea y significativa. La

dimension oral se integra de manera central a través de las siguientes caracteristicas:

Tareas orales auténticas: En cada mision, los estudiantes deben grabar respuestas
orales, participar en juegos de roles, simulaciones conversacionales o resolver retos que

requieren expresion verbal en inglés.

Interaccion sincronica y asincronica: Algunas actividades promueven la
participacion en tiempo real mediante plataformas como Meet, mientras que otras invitan a

los estudiantes a grabar sus respuestas en audio o video, lo cual permite una practica
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autonoma y contextualizada de la oralidad.

Retroalimentacion oral personalizada: El disefo de la estrategia incluye momentos
de devolucion del docente en formato oral o audiovisual, fortaleciendo la conexion entre el

uso del idioma y el desarrollo de la competencia comunicativa.

Escenarios ludicos y situacionales: El enfoque narrativo sita a los estudiantes en
contextos de ficcion relacionados con una mision intergalactica, donde deben “hablar para
salvar la galaxia”, favoreciendo un entorno emocionalmente seguro para arriesgarse a

hablar sin temor a equivocarse.

Enlace de la estrategia:

https://view.genially.com/683109¢ct9adc54645b104de7/interactive-content-start

Figura 3.

Propuesta instrumento de gamificacion

Note: Portada y primera visual de la propuesta. “The voice galaxy. Speak to save the

universe”’
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Organizacion del Ambiente Gamificado

El ambiente de juego se concibié como una odisea espacial interactiva dirigida a
estudiantes adultos de nivel principiante A2 e intermedio B1, que aprenden inglés como
lengua extranjera en entornos virtuales. En este escenario, los participantes asumen el rol
protagdnico de "Guardianes del Inglés", responsables de restaurar la comunicacion en una

galaxia afectada por una amenaza cosmica.

La experiencia se sitia en la galaxia "Via Lingua", un ecosistema simbolico donde
la armonia del universo depende del flujo constante del lenguaje hablado. Esta energia vital
se ve interrumpida por la presencia de un enemigo abstracto: la "Sombra Cosmica del
Silencio Eterno", un virus lingiiistico que ha congelado las capacidades de expresion oral

en diversos planetas.

La ambientacion y estructura del juego no solo establecen el contexto de la
aventura, sino que también introducen progresivamente los objetivos lingliisticos de la
estrategia, convirtiendo el aprendizaje en una misidn motivadora. Este desarrollo narrativo
es parte integral de la gamificacion, y por lo tanto debe entenderse como una herramienta
para potenciar la inmersion, la motivacion y el proposito del estudiante dentro del ambiente

gamificado.

Figura IV.

Inmersion propuesta de gamificacion
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In the Via Lingua galaxy, spoken language fuels
harmony. But Eternal Silence spreads, choking
communication, threatening extinction. The
Interstellar Voice Alliance calls upon brave
Guardians of English—you are one.

Your mission: journey to three critical planets:
Hobbies Galaxy ®
Supposition Station ®

Phrasal Verbia

Each world faces a crisis, solvable only through your
spoken English. Overcome challenges, earn tools,

face oral trials, and debate. Your voice is the
universe's last hope.

Nota: Narrativa introductoria de una experiencia gamificada para el jugador.

La progresion se estructura en tres planetas principales, cada uno representando un

enfoque tematico y gramatical clave para la produccion oral

Para organizar de forma clara y estructurada los elementos pedagdgicos, narrativos
y gramaticales de cada planeta dentro de la estrategia The Voice Galaxy: Speak to Save the
Universe, se presenta a continuacion una tabla comparativa. Esta sintesis permite visualizar
como cada etapa del recorrido galactico responde a un objetivo especifico en el desarrollo
de la competencia oral en inglés, integrando coherentemente el enfoque tematico, las
dificultades narrativas, las estructuras lingiiisticas, las actividades comunicativas y los

objetos simbolicos que representan el progreso en cada mision.

Tabla 1: Presentacion de los Planetas, Enfoques y Misiones

Enfoque Problema Tema Actividad .
Planeta Princ(ilpal Narrativo Gramatical Final Objetos Para Recolectar
Fluidez oral, Meteoritos Vocabulario Construccion 1. Planos del Rayo
Hobbies | vocabulario del "Silencio . del Rayo 2. Manual de
Galaxy sobre intereses Oral" y t1et1)n {)OS Anti- Instrucciones
personales, bloquean la verbales Meteoritos 3. Nucleo del Rayo
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confianza expresion 4. Energia para
comunicativa Activarlo
1. Clave Numéri
Uso del segundo | . ave Rumerica
S Virus o 2. Cables del
... | condicional, , e Activacion
Suppositi X logico Desbloqueador
pensamiento Segundo del ,
on hivotéti congela el Jicional | D lad 3. Energia del
Station ipotético, pensamiento condiciona escongela Sisterna
estructuras de creativo or Mental N
suposicion 4. Activacion de la
Clave
1. Mapa de Verbos
Perdidos
Usp natural y Verbps Restauracion 2. GPS Lingiiistico
fluido de phrasal | perdidos .
Phrasal del Sistema 3. 5 Phrasal Verbs
Verbia verbs comunes, causan caos Phrasal verbs de Lenouaie Recolectad
competencia comunicativ Pl tg Y ceo eCt?, 08
idiomatica o anetario 4, Reconexion del
Sistema de
Lenguaje

Como puede observarse, cada planeta cumple una funcion pedagogica estratégica
dentro de la progresion didactica del juego. Desde el fortalecimiento inicial de la fluidez a
través de temas personales, hasta el uso de estructuras complejas como el segundo
condicional y la integracion de phrasal verbs, las misiones estan disefiadas para desarrollar

habilidades orales de manera gradual, significativa y contextualizada.

Figura 4.

Hustracion simbolizacion de misiones
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Nota: [lustracion de los tres planetas, con su mision e historia correspondiente.
Elementos de Gamificacion Incluidos

La propuesta de gamificacion "The Voice Galaxy: Speak to Save the Universe"
integra cuidadosamente diversos elementos de gamificacion para maximizar la motivacion
intrinseca y extrinseca de los estudiantes adultos. Estos elementos estan disefiados para
transformar la practica de la habilidad oral de una tarea académica en una experiencia
inmersiva y gratificante, fomentando la fluidez, precision y confianza en el entorno virtual

mediante la aplicacion Genially.
Narrativa Inmersiva

El juego se enmarca en una historia épica de ciencia ficcion, donde los estudiantes
se convierten en "Guardianes del Inglés". Existe una clara amenaza "Eternal Silence" que
destruye el lenguaje, y un propoésito heroico: salvar la "Via Lingua" restaurando la
comunicacion. Esta narrativa va mas alla de un simple contexto; crea un sentido de

proposito y urgencia que es particularmente atractivo para los adultos. No solo estan
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aprendiendo inglés, sino que estan contribuyendo a una causa mayor, lo que aumenta la
relevancia y el compromiso con cada tarea. Asimismo, la tematica de ciencia ficcion

también posee un elemento de fantasia y escape a la rutina de aprendizaje.

Progresion y Niveles

El juego esté estructurado en 15 misiones, distribuidos equitativamente entre los
tres planetas (5 misiones por planeta). Cada mision representa un paso incremental hacia el
objetivo final de restaurar la galaxia. La progresion lineal y claramente definida ofrece una
hoja de ruta transparente del aprendizaje, os estudiantes pueden ver exactamente donde

estan y qué sigue, lo que reduce la incertidumbre y la ansiedad.

La siguiente tabla resume cdmo se conciben y aplican las recompensas en este

contexto.

Tabla 2. Tipos de recompensas

Proposito e Impacto en el

Tipo de Descripcion Detallada Estudiante
Recompensa
El "rescate" exitoso de cada planeta | Proporcionan un sentido de logro
Recompensas |(ej., eliminar meteoritos, heroico y reconocimiento, validando
Intangibles y |descongelar sistemas, restaurar el | el esfuerzo y el dominio del idioma a
Finales orden lingliistico) y el prestigioso | gran escala. Refuerzan la autoestima y
titulo de "Guardian of Galactic la identidad del estudiante como un
English" al finalizar la galaxia. "experto" en el idioma, lo que impulsa
la motivacion intrinseca.
Coleccionable|Los diversos materiales y La busqueda y adquisicion de estos
s/ herramientas obtenidas a lo largo elementos genera un sentido de
Desbloqueabl |del juego (p. €j., planos, nucleos, anticipacion y entusiasmo. Cada
es cables, energia, mapas, GPS) desbloqueo mantiene al estudiante

actlian como elementos que se van | activamente comprometido con la
acumulando y son indispensables siguiente fase, fomentando la

NIT. 860.012.357-6

00 =~ [ SEDE PRINCIPAL gOGOTls\J PB)(5 6(1)11 587 87 97 Linea gratuita naclgnal 018000 111 180
OO (@] Acr‘ed|taC|0n |nStItUC|0na| @ e arrera 9.% n.” 51 \Al/v‘/:vgnutggeendausgousantotomas edu.co

;;v DIVISION DE EDUCACION ABIERTA Y A DISTANCIA -DUAD-
O | nte rn a C I 0 n a I - PBX: 601 595 00 00 ext. 2044 Carrera 10.% n.° 72-50 / admisiones@ustadistancia.edu.co

www.ustadistancia.edu.co




SUNIVERSIDAD

ANTO [OMAS

SEDE PRINCIPAL

para el avance de la historia.

persistencia a través de la
gratificacion de la "recoleccion" y el
progreso visible.

La integracion de estas recompensas va mas alld de un simple sistema de puntos. Al

ser componentes esenciales de la narrativa y el avance del juego, las recompensas se

convierten en un motor que impulsa a los estudiantes a superar cada desafio. Esto no solo

eleva la motivacion, sino que también refuerza la conexion entre el esfuerzo académico y

un progreso significativo y divertido dentro del universo de "The Voice Galaxy".

Figura 5.

Primera mision

@ EDUCATION

YOURFIRST MISSION

Oh no! The Hobbies Galaxy has too many
space rocks! We can't fly to Supposition
Station yet. We need a special laser gun to
clear them away!

Clear the space rocks (make them go away!)

« Plans for the laser gun blueprints #
« Book forthe laser gun LU

* Main part of the laser gun |

« Power for the laser gun

« Clear the space rocks! ® 3t

NEXT

Nota: Presentacion de la primera mision e ilustracion de los materiales coleccionables que debe

obtener durante la mision.

Feedback Inmediato

00 . oo - . @ contec
2. C Acreditacion Institucional
® S
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La consecucion de una recompensa confirma el éxito de cada mision, lo que

refuerza la motivacion y el sentido de logro en los estudiantes. La plataforma Genially
permite integrar retroalimentacion visual inmediata y mensajes de felicitacion
personalizados, lo cual incrementa el compromiso con la actividad. Ademas, se propone
que esta estrategia sea implementada y gestionada por un docente, quien podra
proporcionar retroalimentacion formativa inmediata un feedback en cada. En el caso de las
actividades orales, la retroalimentacion se dara a través de comentarios escritos o grabados
directamente en la plataforma Padlet, donde los estudiantes publican sus producciones. Este
feedback abordara aspectos clave como fluidez, pronunciacion, uso adecuado del
vocabulario y correccion gramatical, sefialando tanto los aciertos como los errores
comunes, y ofreciendo sugerencias concretas de mejora para reforzar el aprendizaje

continuo.

Figura 6.

Retroalimentacion visual
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ent work
Guardian!

Your description was spot on! The Space Station has sent over the Plans for the
laser gun #1. Now we know exactly how to build this thing and start zapping those
space rocks!

Excell

One step closer to Supposition Station!

mensajes positivos al terminar una mision, y la recompensa de esta.

Cooperacion y Colaboracion

Varias misiones se disefian en parejas o grupos, fomentando la interaccion entre
compaiieros y el aprendizaje colaborativo. Una situacion presentada dentro de la
recoleccion de datos, interaccion entre estudiantes, por ende, estas misiones fomentan la
interaccion real en inglés, permitiendo a los estudiantes practicar la negociacion de

significados, la escucha activa y la produccion oral en un contexto de apoyo mutuo.

Figura 7.

Aprendizaje colaborativo
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Dialogue Dock Mission

Your mission: Start a conversation with a fellow

Guardian (or classmate). Talk about the hobbies you
hate. Ask them:

Create questions to ask them about their less favorite
hobbies.

Keep your conversation going for at least one minute.
Once you've shown you can chat freely about

hobbies, the alien will be impressed and hand over
the Ray Core! #¢

Powmrdl_yy
genially,

EDUCATION

Nota: Actividad Dialogue Dock Mission, donde los estudiantes deberan tener una conversacion

entre ellos, para hablar de los hobbies que mas odian.

Rol del Jugador

El estudiante no es considerado alumno, sino un Guardian del Inglés, con la
responsabilidad de salvar la galaxia. Sus acciones directas como escribir, debatir, actuar o

grabar son las que impulsan la narrativa y resuelven los problemas del juego.

Figura 8.

Rol del estudiante

Congratulations,
Guardian! You've
doneiit!

What an incredible achievement! How do you feel
after saving the sntire galaxy?
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Notas: Parte final, una ilustracion del guardian espacial y un mensaje de

agradecimiento, y evaluacion de la estrategia.

Misiones Disefiadas y su Organizacion

La estructura del ambiente gamificado de The Voice Galaxy: Speak to Save the

Universe se basa en una progresion clara de misiones. Cada planeta contiene 5 misiones

cuidadosamente disenadas para desarrollar progresivamente las habilidades orales de los

estudiantes en inglés. En total, se disefiaron 15 misiones distribuidas en tres planetas:

Hobbies Galaxy, Supposition Station y Phrasal Verbia. A continuacion, se presenta una

tabla resumen que organiza las misiones segun su proposito pedagogico, tema gramatical

principal, y tipo de produccion oral requerida.

Tabla 3. Organizacion de misiones

Nombre

dela Tipo de Mision Enfoque Lingiiistico Actividad Principal Planeta

Mision
Verb . Responder preguntas para Phrasal
Vault Vocabulario Phrasal verbs abrir ol badl Verbia
Gramma Gramati Tiempos verbales / Crear preguntas/respuestas Hobbies
ramatica . :
r Gears Estructuras bésicas en parejas Galaxy
Every Produccién Oral Uso natural de phrasal P'reparar y grabar un Phragal
Day verbs discurso oral Verbia
Hobby Produccion Oral | Autopresentacion y Grabar video sobre hobbies | Hobbies
Quest (grabacion) descripcion personal personales Galaxy
Act it Juego Comprension y uso de Representar y adivinar Phrasal
Out Interactivo phrasal verbs phrasal verbs Verbia
Time Role-play / . Simular un viaje en el Supposn
Travel Gramatica Segundo condicional tiempo e imaginar escenarios |
Talk P g Station
Hobbies Debate Argumentacion con Defender una postura sobre | Hobbies
Debate vocabulario de hobbies | tipos de pasatiempos Galaxy
Suppositi Supposit
on Gramatica / . Inventar situaciones Supbp
. - Segundo condicional S ion

Escenari | Produccion hipotéticas Stati
os tation

ooo
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Phrasal . Asociacion de Resolver un rompecabezas Phrasal
Vocabulario S .

Puzzle significados y uso con phrasal verbs Verbia

What If . Hipétesis con Responder oralmente a _Supp0s1t

Challeng | Produccién Oral . S ion

condicionales preguntas hipotéticas .
e Station
Languag Gramat; Estructuras afirmativas, Completar ejercicios orales | Hobbies
ramatica negativas e . -y
e Lab . . con retroalimentacion Galaxy
Interrogativas

Imaginat Supposit

ion Creatividad + uso del Dramatizar escenarios >upp
Role-play L ion

Unlocke segundo condicional congelados .

d Station
Juego - . , .

Word . Léxico general de Competencia de busqueda y | Hobbies
Interactivo / . R

Hunt hobbies asociacion de palabras Galaxy
Vocab

Speak

Out Produccién Oral Fluidez general + Competencia oral Phrasal

Challeng phrasal verbs improvisada Verbia

e

Final . . Supposit

. Argumentacion Defender ideas sobre temas | .
Galaxy Debate Final inteorada aprendidos ion
Debate & P Station
Figura 9.

Mision verb vault

WELCOME TO THE

VERB VAULT!

Is it easy for you
to calm down

(relax) when
you are angry?

Mezclar Deshacer Repartir

Notas: La mision Verb Vault es la combinacion de vocabulario y produccion oral.

Las misiones de produccion oral son el corazén de la gamificacion, enfocadas

directamente en la fluidez y la confianza. Incluyen actividades como didlogos
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conversacionales, narraciones de historias, entrevistas o descripciones detalladas. Una de
las misiones que cumple con esta es la mision Every day, donde los estudiantes deben
preparar en 15 minutos un discurso en inglés, haciendo uso de 5 phrasal verbs de los que se
ha recolectado a lo largo del planeta, inclusive, se le da un recurso de vocabulario para que

haga uso de este.

Figura 10.

Mision Every Day

You're going to become a
video blogger foramoment!

+ Successfully share your overyday life using
those phrasal verbs, and you' oct
the planetary language system! © This
massive stop brings us to the brink of full

You have 15 minutes to prepare your speech! restoration!

Nota: Mision Every day, el estudiante debe hacer un speech de su dia usando los

diferentes phrasal verb presentados.

Para mantener el interés y abordar los multiples matices de la competencia oral,
"The Voice Galaxy" integra una diversidad de actividades especificas. La incorporacion de
grabaciones de audio y video es un pilar fundamental en la estrategia de gamificacion
debido a que es disefiada para fomentar la fluidez, precision y confianza oral en estudiantes
adultos en entornos virtuales. Estas actividades transforman la practica oral en una
produccion tangible que los estudiantes pueden revisar, mejorar y compartir, todo dentro de
un ambiente seguro y controlado. La clave es permitir la auto practica y la reflexion antes
de la exposicion, crucial para la confianza en el contexto del inglés como lengua extranjera

(ILE).
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Un ejemplo préctic de este, puede ser la mision 4 “Hobby Quest”. La meta
principal de esta mision es que los estudiantes practiquen la autopresentacion y la
descripcion extendida sobre sus intereses personales, utilizando el vocabulario y las
estructuras gramaticales aprendidas en los niveles previos del Planeta Hobbies Galaxy.

Esta mision es fundamental para obtener la Energia para Activar el Rayo Anti-
Meteoritos, a capacidad del Guardian para expresarse de manera clara y entusiasta sobre
sus pasiones simboliza la energia vital necesaria para despejar el camino hacia el siguiente

planeta.
Figura 11.

Mision Hobby Quest

Hobby Quest Mission

Your powerful message will fully energize the
Ray and get us ready to blast those meteorites!

Notas: La misiéon Hobby Quest, promueve una produccion oral personal de los

estudiantes.

El uso de Padlet en esta actividad desempena un papel fundamental al facilitar la
grabacion, el intercambio y la retroalimentacion de las producciones orales de los
estudiantes. El uso de esta herramienta fomenta la autoevaluacion, reduce la ansiedad al
permitir grabar sin presion en tiempo real, y fortalece la confianza mediante comentarios
constructivos del docente y la comunidad. Ademas, su flexibilidad se adapta a las

necesidades de los estudiantes adultos, promoviendo un aprendizaje autonomo,
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colaborativo y significativo.

Misiones como "Act it Out", rompen con la rutina de ejercicios tradicionales y
fomentan la participacion y el aprendizaje kinestésico. La mision principal de "Act it Out"
es consolidar el conocimiento y la comprension de los phrasal verbs de una manera practica
y memorable. Al actuar y adivinar, los estudiantes asocian el significado del phrasal verb
con una accion fisica, lo que facilita su retencion y uso productivo, ademads, se promueve la

escucha activa y la inferencia.

Figura 12.

Mision Act it out

LET'SACTIT OUT.

The lost

Notas: Mision Act it out, y sus instrucciones, asi mismo su cronoémetro para tener

mayor control del tiempo.

El formato de la mision “Act it out” y la ligereza de la actividad ayudan a reducir el

miedo a equivocarse, animando a mas estudiantes a participar activamente.

Para aplicar el lenguaje en situaciones contextualizadas se plane6 la mision "Time
Travel Talk ". Esto busca que los estudiantes usen de manera fluida y precisa el Segundo
Condicional en un entorno comunicativo significativo. La actividad incluye una grabacion

de la produccioén oral dentro de la plataforma padlet para facilitar la evaluacion y culmina
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con una recompensa simbdlica dentro del juego, reforzando el aprendizaje a través de la
narrativa. Ademads de trabajar la gramatica, promueve la creatividad, la colaboracion y la

escucha activa, integrando de forma efectiva elementos ludicos con objetivos lingiiisticos.

Figura 13.

Mision Time travel talk

Great work, Guardian! With
those cables in place, the Mental

Notas: Instruccion de la mision Time travel talk

Dentro de la estrategia de gamificacion The Voice Galaxy, las misiones de debate
representan la culminacion de las habilidades lingiiisticas adquiridas en cada planeta. No
solo exigen la aplicacion de vocabulario y estructuras gramaticales especificas, sino que
también desarrollan habilidades criticas de argumentacion, persuasion, escucha activa'y
respuesta espontdnea en inglés. Estan disefiadas para simular situaciones comunicativas de

la vida real donde se requiere expresar y defender una opinién de manera convincente.

Cada debate esté posicionado como la mision final de cada planeta, sirviendo como
un gran desafio que consolida todo lo aprendido antes de avanzar. Esto crea un sentido de

logro significativo y proporciona un cierre tematico al viaje por cada mundo.
Figura 14.

Mision Hobbies Debate
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Guardian, this is it! You've
reached the final mission
"Hobbies Debate"!

Nota: Instruccion de la mision Hobbies Debate.

Todas las actividades fueron cuidadosamente disefiadas para ser realizables en un
ambiente virtual, utilizando herramientas como la grabacion de video en la aplicacion, la
interaccion en salas de reunion virtuales o el uso de plataformas como Padlet para
compartir producciones. La duracion de las producciones orales esta disefiada para ser

manejable en el contexto virtual alrededor de 30 segundos, 1 minuto, 1-2 minutos.

La estrategia de gamificacion "The Voice Galaxy" se propone como una respuesta
efectiva a los desafios intrinsecos y extrinsecos que enfrentan los estudiantes adultos de
Languz Education S.A.S. en ambientes virtuales de aprendizaje bilingiies. Disefiada en
Genially, esta propuesta busca fortalecer la fluidez, precision y confianza oral en inglés
como lengua extranjera (ILE), alineandose con los objetivos del proyecto de grado de
proponer una estrategia de aprendizaje gamificado situacional para el desarrollo de

habilidades orales en Languz Education S.A.S.

Los obstaculos intrinsecos, como el miedo a cometer errores, la falta de confianza y
la baja motivacion, son abordados directamente mediante la implementacion de elementos
gamificados que modifican la percepcion del aprendizaje. La narrativa de "salvar la
galaxia" transforma el proceso educativo en una misidon con un proposito claro y heroico, lo

cual, segun Hamari et al. (2014), aumenta el compromiso y la persistencia al proporcionar
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un sentido de significado mas allé de la tarea académica. Las recompensas tangibles e
inmediatas como los "Planos del Rayo" o la "Energia" tras cada mision refuerzan el sentido
de logro y reducen la ansiedad al fragmentar el objetivo final en pasos manejables y
gratificantes. Adicionalmente, la progresion gradual de las actividades de produccion oral,
desde respuestas cortas y controladas hasta debates complejos, construye la confianza de
forma paulatina. El formato de juego, por su naturaleza lidica, reduce inherentemente la
presion asociada a las evaluaciones tradicionales, promoviendo un ambiente de practica

mas relajado (Deterding et al., 2011).

En cuanto a los obstaculos extrinsecos, como la falta de interaccion en entornos
virtuales y la dificultad para contextualizar el idioma, la estrategia ofrece soluciones
concretas. La plataforma Genially proporciona un ambiente virtual altamente interactivo y
estructurado. Las misiones estan especificamente disefiadas para fomentar la interaccion y
colaboracion entre compafieros mediante actividades como debates, role-plays y
conversaciones. Esto crea oportunidades auténticas para el uso del idioma, contrarrestando
el aislamiento que a veces caracteriza el aprendizaje en linea. La situacionalidad del
aprendizaje se logra al integrar el uso del inglés dentro de la historia de la galaxia y en
escenarios realistas como hablar de hobbies, hacer suposiciones sobre viajes en el tiempo,
describir la vida diaria con phrasal verbs, lo que facilita la transferencia del conocimiento a

situaciones comunicativas de la vida real (Gee, 2007).
Componentes de la Estrategia Pedagégica de Aprendizaje Gamificado Situacional

La estrategia “The Voice Galaxy: Speak to Save the Universe”, mas alla de ser un
recurso educativo digital interactivo, constituye el eje central de una estrategia pedagogica

completa Gamificada Situacional, disefiada para fortalecer la competencia oral en inglés
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como lengua extranjera (ILE) en estudiantes adultos de ambientes virtuales de aprendizaje

bilingiies. Esta estrategia se articula en torno a fases de implementacién, mediaciones
pedagdgicas y un sistema evaluativo claro, lo que permite su integracion coherente dentro

del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Fases de implementacion

La implementacion de la estrategia se articula en cuatro fases secuenciales y
complementarias, disefiadas para asegurar un proceso de aprendizaje estructurado y

efectivo.

Figura 15.

Fases de implementacion

Preparacion Evaluacion
[
= @ ‘ &]@
o o
o—
Ejecucion Reflexion

Nota: [lustracion de las fases de implementacion

Preparacion: Esta fase contempla la socializacion de la narrativa de la estrategia, la
explicacion de los objetivos, reglas y roles dentro del entorno gamificado. También incluye
la familiarizacion con las herramientas tecnoldgicas que se utilizaran, como Genially,

Zoom y plataformas de grabacion de voz o video.
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Ejecucion: Los estudiantes desarrollan misiones interactivas en clase que simulan
contextos comunicativos reales. Cada mision demanda una produccién oral especifica
(monologos, juegos de rol, entrevistas, entre otros) que es grabada o realizada en sesiones
sincronicas. El docente acompaiia activamente el proceso, guiando, motivando y

retroalimentando a los participantes.

Evaluacion formativa y retroalimentacién: A lo largo del desarrollo de la
estrategia, se aplican instrumentos de evaluacion como rtbricas y retroalimentacion oral.
Esto permite el monitoreo continuo del progreso de los estudiantes y el ajuste de las

actividades segun las necesidades detectadas.

Cierre y reflexion: La estrategia culmina con una mision final que integra los
aprendizajes desarrollados. Posteriormente, se realiza una reflexion conjunta mediante una
actividad de metacognicion, donde los estudiantes evaltian sus avances, retos y aprendizajes

en cuanto a su competencia oral.
Mediaciones pedagogicas

Mediacion docente: El rol del docente es clave como facilitador del aprendizaje.
Acompafia, retroalimenta y genera oportunidades reales de préctica oral, respetando los

ritmos de aprendizaje de los estudiantes.

Mediacion tecnologica: Se utilizan herramientas interactivas como Genially para
presentar las misiones, y plataformas como Meet o Padlet para la entrega de producciones

orales. Estas tecnologias permiten crear entornos accesibles, flexibles y motivadores.

Mediacion material: Se incluyen recursos de apoyo como guias de pronunciacion,

vocabularios tematicos, rabricas de evaluacion y plantillas de planificacion oral para

NIT. 860.012.357-6

00 =~ SEDE PRINCIPAL gOGOTI(\J PB)(5 6011 587 87 97 Linea gratuita naclgnal 018000 111 180
OO (@] ACF‘E‘dItaCIOn |nSt|tUC|0na| @ e arrera 9.% n.” 51 1\Al/v;:vgnutggeendausgousantotomase u.co

;;° DIVISION DE EDUCACION ABIERTA Y A DISTANCIA -DUAD-
O l nte Pn a C I 0 n a I - PBX: 601 595 00 00 ext. 2044 Carrera 10.* n.° 72-50 / admisiones@ustadistancia.edu.co

www.ustadistancia.edu.co




9 SANTO [OMAS

—  SEDE PRINCIPAL

preparar intervenciones mas efectivas.

Evaluacion de la competencia oral

La evaluacion se centra en el desarrollo progresivo de la competencia oral en términos de

fluidez, pronunciacion, correccion gramatical, amplitud 1éxica e interacciébn comunicativa.

Esta se realiza mediante:

1. Rubricas de evaluacion oral aplicadas en diferentes momentos del proceso.

Tabla 4. Rubrica de evaluacion aplicada a las misiones orales

interfieran en la
comunicacion.

comunica con
efectividad.

fluidez y
comprensién.

Criterio Excelente Satisfactorio Basico Insuficiente
Habla con .
) . Habla con algunas Pausas frecuentes Dificultad para
naturalidad, sin
. pausas, pero se que afectan la mantener una
Fluidez pausas que

conversacion
comprensible.

Pronunciacion

Pronunciacién claray

precisa, con
entonacion
adecuada.

Pronunciacién
generalmente
clara con pocos
errores que no
afectan la
comprension.

Errores de
pronunciacién
frecuentes que

dificultan la
comprensién.

Pronunciacion
inadecuada que
impide la
comprension.

Usa estructuras

Comete errores
gramaticales

Errores
gramaticales

Errores
gramaticales

Correccion . .
A gramaticales variadas menores que no frecuentes que constantes que
Gramatical L - . .
con precision. impiden la afectan la claridad impiden la
comunicacion. del mensaje. comunicacion.
- . - . Vocabulario Muy poco
Utiliza un vocabulario Utiliza vocabulario . v p.
. . . limitado, con uso vocabulario, con
Vocabulario amplio y pertinente adecuado, aunque "
L repetitivo o errores
al contexto. algo limitado. R
inadecuado. constantes.
. . Participa de forma No logra
Participa Participaen la p e
L. R = pasivay con sostener una
Interaccion activamente, conversacién y " . )
s . i dificultad para interaccion
Comunicativa mantiene el didlogo e responde s
IR . mantener la comunicativa
inicia intercambios. adecuadamente. . . .
interaccién. minima.

2. Autoevaluaciones y coevaluaciones que promueven la reflexion metacognitiva.
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3. Seguimiento docente continuo a través de retroalimentacion oral y escrita.

De este modo, la estrategia pedagogica se configura como un proceso integral, que
articula narrativa, recursos, mediaciones y evaluacion en funcion del desarrollo de la
oralidad en inglés. Esta propuesta responde a la necesidad de promover aprendizajes
significativos, motivadores y contextualizados en ambientes virtuales de aprendizaje

bilingties.

En conclusion, al transformar la practica oral en una aventura intergalactica con
objetivos claros, recompensas significativas y oportunidades colaborativas, "The Voice
Galaxy" ofrece una solucion robusta y atractiva para el desarrollo de la competencia oral en
inglés. Esta estrategia de Aprendizaje Gamificado Situacional responde de manera efectiva
a los desafios intrinsecos y extrinsecos en estudiantes adultos virtuales, promoviendo la
fluidez, precision y confianza necesarias para la competencia oral en inglés como lengua

extranjera (ILE).
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Capitulo V: Conclusion

Esta investigacion tuvo como proposito disefiar una estrategia pedagogica basada en
el aprendizaje gamificado situacional que fortalezca la interaccion oral en inglés como
lengua extranjera en ambientes virtuales de aprendizaje bilingiies con estudiantes adultos de
Languz Education S.A.S., a partir del analisis de los obstaculos intrinsecos y extrinsecos

que dificultan su desarrollo oral y de las preferencias metodologicas identificadas

El analisis de datos arrojo hallazgos relevantes sobre las barreras que enfrentan los
estudiantes y sus preferencias en el aprendizaje del inglés en entornos virtuales. Entre los
principales obstaculos identificados se encuentran la ansiedad, el miedo a cometer errores,
la falta de confianza, la escasez de oportunidades para practicar oralmente y la ausencia de
retroalimentacion efectiva por parte del docente. En cuanto a sus preferencias, los
participantes manifestaron mayor afinidad por metodologias activas y ludicas como la
gamificacion y los juegos comunicativos que fomentan la participaciéon, aumentan la

motivacion y disminuyen la ansiedad.

No obstante, se identificd como aspecto critico la necesidad de hacer explicita la
articulacion entre la estrategia disefiada y el ambiente virtual de aprendizaje. Para que la
propuesta tenga una implementacion coherente y significativa, se requiere fortalecer la
relacion entre los elementos pedagdgicos de la estrategia y las caracteristicas del entorno
digital en el que se desarrollara. Esto implica definir con mayor precision como se
aprovechan las funcionalidades del ambiente virtual para mediar los procesos de
ensefianza-aprendizaje, garantizar la interaccion en tiempo real, ofrecer retroalimentacion
oportuna y proporcionar escenarios comunicativos auténticos que potencien la competencia

oral.

NIT. 860.012.357-6

00 =~ [ SEDE PRINCIPAL gOGOTls\J PB)(5 6(1)11 587 87 97 Linea gratuita naclgnal 018000 111 180
OO (@] Acr‘ed|taC|0n |nStItUC|0na| @ e arrera 9.% n.” 51 \Al/v‘/:vgnutggeendausgousantotomas edu.co

;;v DIVISION DE EDUCACION ABIERTA Y A DISTANCIA -DUAD-
O | nte rn a C I 0 n a I - PBX: 601 595 00 00 ext. 2044 Carrera 10.% n.° 72-50 / admisiones@ustadistancia.edu.co

www.ustadistancia.edu.co




SED9 SANTOTOMAS

SEDE PRINCIPAL

Estos resultados evidencian la necesidad de un ambiente de aprendizaje gamificado
que atienda tanto las limitaciones contextuales del entorno virtual como los factores
afectivos individuales de los estudiantes. Por ello, se disefid una estrategia que prioriza
actividades centradas en la interaccion significativa, la practica oral contextualizada y la
retroalimentacidon oportuna y constructiva. Es fundamental integrar dindmicas ludicas que
respondan a las preferencias expresadas por los estudiantes, ademas de replantear la
estructura y dindmica de las clases virtuales para maximizar las oportunidades de

interaccion y de retroalimentacion docente efectiva.

En este marco, la estrategia de gamificacion The Voice Galaxy se presenta como
una solucidn viable y pertinente a los retos pedagdgicos identificados. Esta propuesta,
desarrollada en Genially, busca fortalecer la fluidez, precision y confianza en la expresion
oral en inglés como lengua extranjera. La propuesta incluye tareas en las que el uso
adecuado de estructuras gramaticales sea clave para lograr una comunicacion efectiva

dentro del juego.

A pesar de la solidez del disefio propuesto, es crucial reconocer las limitaciones de
este estudio, ya que cada una abre una puerta hacia futuras investigaciones y mejoras en el
campo del aprendizaje gamificado. Una limitaciéon fundamental reside en que este estudio
se centrd en la fase de disefio de la estrategia. Esto significa que la efectividad de "The
Voice Galaxy" en un escenario de aplicacion real y su impacto a largo plazo en la
competencia oral y en los factores afectivos de los estudiantes no pudieron ser evaluados
empiricamente. La validacion se basé en una exhaustiva fundamentacion tedrica y un
analisis de necesidades. Para avanzar, seria esencial llevar a cabo una implementacion

piloto de la estrategia en un entorno educativo real, recolectando datos sobre la experiencia
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directa de los estudiantes y los resultados de aprendizaje.

Por otro lado, la fase de recoleccion de datos estuvo inherentemente influenciada
por las dindmicas de la virtualidad y la disponibilidad de los participantes. Esto pudo haber
limitado la profundidad y la diversidad de la informacion cualitativa y cuantitativa
obtenida. Para futuras investigaciones, se podria explorar la implementacion de
herramientas y metodologias que promuevan una interacciéon mas espontdnea y rica en el
ambiente virtual, como entrevistas semiestructuradas sincronicas o grupos focales con

mayor flexibilidad horaria, para capturar matices que quizas no surgieron en este contexto.

Una tltima limitacion presentada en este proyecto es la homogeneidad de la
poblacién. Aunque la poblacion de estudio se centr6 en estudiantes adultos de una
institucion especifica (Languz Education S.A.S.), esto implica una cierta homogeneidad en
la muestra. Esto podria afectar la generalizabilidad de los hallazgos a poblaciones de
estudiantes con diferentes perfiles (p. ¢j., diversos niveles de inglés inicial, antecedentes
socioecondmicos o culturales, o provenientes de otras instituciones educativas).
Investigaciones futuras podrian beneficiarse de la inclusion de muestras mas heterogéneas
para validar la adaptabilidad y efectividad de estrategias gamificadas en una gama mas

amplia de contextos.

Para futuras investigaciones, se recomienda explorar estrategias que faciliten una
mayor cercania con la comunidad de aprendizaje virtual, tales como el uso combinado de
herramientas sincronas y asincronas que mejoren la interaccion y el seguimiento. También
se sugiere diversificar los métodos de recoleccion de datos, incluyendo el analisis de
interacciones dentro de las plataformas virtuales o el uso de diarios de aprendizaje por parte

de los estudiantes. Finalmente, una implementacion y evaluacion empirica de "The Voice
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Galaxy" o estrategias similares seria crucial para validar su impacto directo en el desarrollo

de la habilidad oral y en los factores afectivos de los estudiantes.
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Apéndices

Carpeta de acceso de apéndices :Apéndices Grupo BS - Propuesta de un ambiente virtual
gamificado para fortalecer la habilidad oral en estudiantes adultos”

El propésito de este acapite es compilar las evidencias para la recoleccion de la informacion en
carpeta de OneDrive segiin se comunica a los estudiantes en archivos PDF. Toda la documentacion
debe subirse para la primera entrega.

Apéndice A: Hojas de vida de los investigadores, segin el formato dispuesto.
Apéndice B: Cartas intencionalidad o aval de las instituciones donde se realiza la investigacion
o donde se recogen datos/muestras, si aplica.
Apéndice C: Formato de consentimiento informado y/o asentimiento (cuando la investigacion
lo amerite). El consentimiento informado debe contener:
e Riesgos esperados (incluyen riesgos para la salud fisica, psicologica, y comunitaria).
e Beneficios (para las personas implicadas, o para la comunidad en general).
e Indemnizacion cuando aplique
e Aclaracion que los gastos adicionales corren por cuenta de los investigadores (cuando
la investigacion lo amerite).
e Respuesta a preguntas (incluye un contacto de los investigadores, mail o teléfono).
e Libertad de retirarse.
o Testigos.
e Entrega de duplicado del consentimiento.
e (Contacto en caso de emergencia del participante.
e Formato para menores de 18 afios (autorizacion de los padres).
e Confidencialidad, y los limites de esta.
e Apartado de Autorizacion para el tratamiento de Datos personales de los participantes
en investigaciones.
Apéndice D: Instrumentos que aplicaran (Encuestas, entrevistas, etc.)
Apéndice E: Declaracion de conflicto de interés con firma de los investigadores.
Apéndice F: Evaluacion por otros comités de ética (Si aplica)
Apéndice G: Formato de presentacion de proyectos para ser sometidos ante el Comité de ética
Institucional de Investigacion
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Apéndice H: Carpeta con instrumentos disefiados.No aplica

Apéndice I: Carpeta con evidencias de datos recolectados y analisis de datos. Archivos donde
se evidencia la recoleccion de la informacion. Por ejemplo, transcripcion de las entrevistas,
formatos de marcos narrativos, cuestionarios, actividades pedagodgicas desarrolladas por
estudiantes, notas de campo, disefio de actividades pedagdgicas, videos, etc. Asi mismo, se
pueden integrar matrices y resultados arrojados por los programas de andlisis de datos.
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