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Resumen

El presente Trabajo de Fin de Master plantea un proyecto de innovacidn educativa en el que
se emplea la gamificacion como metodologia activa para los procesos de
ensefianza/aprendizaje del inglés como lengua extranjera en un grupo de estudiantes de
desarrollo de software, programa de formacion técnica. En un primer momento, se establece
la justificacion y planteamiento del problema. Esto conlleva a unas bases tedricas en las que
se analizan aspectos sobre la gamificacion desde dimensiones generales hasta especificas.
Después, se plantea el desarrollo de una secuencia de sesiones en donde la narrativa es el hilo
conductor de todo el nivel de inglés cuyo tema curricular es el uso del pasado. Asi, se
establecen una serie de misiones en la que los estudiantes ponen en practica los
conocimientos adquiridos. Finalmente, se concluye que la gamificacion es una metodologia
gue potencializa el aprendizaje del inglés como lengua extranjera debido a su naturaleza

innovadora y contextual.

Palabras clave: gamificacion, aprendizaje del inglés, SENA, formacidn técnica
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Abstract

This work proposes an educational innovation project in which gamification is used as an
active methodology for the teaching / learning processes of English as a foreign language in a
group of software development students, technical formation. At first, the justification and
statement of the problem are established. This leads to theoretical bases in which aspects of
gamification are analyzed from general to specific dimensions. Then, the development of a
sequence of sessions is proposed where the narrative is the common thread of the entire level
of English whose curricular theme is the use of the past. Thus, a series of missions are
established so that students put the acquired knowledge into practice. Finally, it is concluded
that gamification is a methodology that enhances the learning of English as a foreign language

due to its innovative and contextual nature.

Keywords: gamification, English learning, SENA, technical formation
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1. Introduccion

El presente proyecto de innovacidn educativa cuenta con varias secciones que permiten el
buen desarrollo del mismo. En un primer momento se establece la justificacion vy
planteamiento del problema que se pretende abordar. Después, se toma en cuenta el marco
tedrico desde aspectos generales hasta especificos; es decir, metodologias activas, la
gamificacién, la gamificacién en la educacién y en el aula de inglés. Seguido, se plantea la
contextualizacién y disefio del proyecto en el que se encuentra el contexto y la descripcion de
los destinatarios. Todo lo anterior da paso a la metodologia para el proyecto, con aspectos
como el cronograma, las actividades y la evaluacién. Finalmente, se cuenta con las

conclusiones, limitaciones y prospectivas del proyecto.
1.1. Justificacion

La globalizacion ha cambiado la forma en la que se concibe el mundo. Sin lugar a dudas, las
competencias necesarias para la vida profesional han evolucionado en gran medida. En la
actualidad saber una lengua extranjera es menester no solo para la vida social, sino también
para el mercado laboral. Especificamente, el idioma inglés se ha posicionado como la lengua
franca en la mayor parte del mundo, tanto que ahora es el idioma oficial en organizaciones
internacionales tales como la Unesco, la Unién Europea y Naciones Unidas (Sprachcaffe,

2017).

Es claro que la educacion debe estar actualizada para responder a los cambios que se viven en
la actualidad. Asi, se hace necesario replantear los procesos de ensefianza/aprendizaje que se
han llevado a cabo y buscar metodologias que se centren en las necesidades presentes y

futuras de las dindmicas sociales.

Sin embargo, Colombia se ha quedado corta al momento de promover el inglés a nivel
nacional. Pese a los esfuerzos de las instituciones educativas de ofrecer espacios para el
aprendizaje de la lengua inglesa, los resultados no son satisfactorios a nivel macro. Segun el
ranking del estudio English Profiency Index (EPI), realizado por Education First (EF), en el 2020,
Colombia obtuvo un dominio del inglés muy bajo y se sitla en el puesto 17 de 19 en

Latinoamérica.
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De hecho, segun el informe nacional de resultados del examen Saber 11, una prueba que
deben realizar todos los estudiantes que terminan el nivel secundario en Colombia, en el afio
2020, el 57% de los estudiantes pertenecientes al calendario A presentaron un nivel de
desempefio de inglés A-, mientras que en el calendario B, el 33% posee un nivel B+ (ICFES,
2021, p.189). Esto representa una gran brecha ya que, todos los colegios publicos y algunos
de los privados funcionan bajo la modalidad de calendario A y los colegios élite bajo el
calendario B. Sin lugar a dudas es necesario buscar acciones de mejora para que los
estudiantes colombianos tanto de las instituciones privadas como de las publicas cuenten con
niveles avanzados de proficiencia en el idioma y puedan acceder a las oportunidades sociales

y laborales a nivel mundial.
1.2. Planteamiento del problema

La gran problematica que se encuentra en las aulas es que, en muchas ocasiones, al no
encontrar alternativas innovadoras para llevar a cabo los procesos de ensefianza/aprendizaje,
los docentes siguen implementando metodologias tradicionales. Esto conlleva a que los
estudiantes se sientan desmotivados al momento de aprender el idioma inglés.
Indudablemente, la motivacidn es un factor primordial que determina las actitudes y aptitudes
de una persona ante el aprendizaje. En efecto, la motivacion no sélo va ligada al aprendizaje
de una lengua extranjera, sino que influye en este proceso ya sea de manera positiva o

negativa (Bonilla & Diaz, 2019, p. 51).

Teniendo en cuenta lo anterior, la gamificacion se presenta como una alternativa que permite
aumentar la motivacion intrinseca de los estudiantes y asi tener un aprendizaje mas
significativo. Kapp (2012) define la gamificacion como “la utilizacién de mecanismos, la
estética y el uso del pensamiento, para atraer a las personas, incitar a la accion, promover el

aprendizaje y resolver problemas” (p.9).

Es asi como esta metodologia activa plantea nuevos retos y oportunidades en las practicas
docentes puesto que es una estrategia versatil y que puede implementarse en cualquier
proceso de ensefianza/aprendizaje. Ahora bien, en cuanto a la adquisicién de lenguas

segundas y extranjeras, la gamificacion ofrece grandes ventajas.

A través del juego se presentan diferentes actos comunicativos en los que las cuatro

habilidades del lenguaje son imprescindibles: hablar, escuchar, leer y escribir. Asi, al traer el
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juego al aula de inglés, el diciente desarrolla las cuatro competencias lingliisticas de manera
auténtica lo que despierta su interés y promueve el aprendizaje, mientras trabaja en las

habilidades sociales y de pensamiento critico.

Dicho esto, se propone implementar un proyecto gamificado para la ensefianza/aprendizaje
del inglés como lengua extranjera en un grupo de estudiantes de desarrollo de software
pertenecientes al Servicio Nacional de Aprendizaje — SENA y que se encuentran en el nivel

cuatro de inglés.

1.3. Objetivos
1.3.1. Objetivo general

e Desarrollar un proyecto de innovacidon educativa utilizando la gamificacion como

metodologia para la ensefianza/aprendizaje del inglés como lengua extranjera.
1.3.2. Objetivos especificos

e |dentificar las diferentes metodologias activas que se pueden implementar en el aula.
e Analizar el concepto de gamificacion y sus componentes.
e Relacionar buenas practicas del uso de la gamificacion en el aprendizaje de una lengua

extranjera.

2. Marco teorico

En la siguiente revisidon de literatura se presentan los conceptos claves que permiten llevar a
cabo este proyecto de innovacién educativa. Primero que todo, se hace una exploracion de
las metodologias activas en la ensefianza. Después, se explica el concepto de la gamificacion,

sus componentes y pasos, para finalmente centrarse en la gamificacion en la educacion.
2.1. Metodologias activas

El paso de los afos y el auge de la tecnologia han evidenciado un cambio en las dindmicas
sociales y, por consiguiente, en los ambitos educativos. Esta transformacién hace replantear

los procesos de ensefianza/aprendizaje y todo lo que ellos conllevan. Ya que la generacion de

10
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estudiantes no es la misma de hace algunos anos, las metodologias tradicionales dejan de ser

apropiadas y se hace necesario buscar alternativas acordes a las necesidades actuales.

Roig-Vila & Alvarez (2019) definen las metodologias activas como “todas aquellas actividades,
métodos y estrategias que usa el docente para conseguir una mayor participacién activa del
discente en el proceso de ensefianza-aprendizaje generando en éste un aprendizaje mas

eficaz” (p. 82).

Ahora bien, Muntaner, Pinya & Mut (2020) indican que autores como Dewey, Pestalozzi y
Froebel ya hablaban de las metodologias activas en el siglo XX, sin embargo, es hasta el
presente que estas se empiezan a implementar en el sistema educativo (p. 98). En esta misma
linea, Luelmo (2018) afirma que la renovacién pedagdgica que surgio a partir de la Escuela

Nueva es un gran pilar para las metodologias que se proponen hoy en dia (p. 13).

Se puede asegurar que estos cambios se deben a la necesidad de pensar en metodologias que
dejen de lado el individualismo, sino que estimulen el desarrollo de habilidades
interpersonales y afectivo-emocionales a través del trabajo en equipo (Pérez-Pueyo, 2017, p.
802). En este sentido, replantear el curriculo para que cumpla con las competencias necesarias
para el siglo XXI, asi como la manera en como se ensefia, se aprende y evalla se convierte

entonces en uno de los retos de la educacidn actual.

Para ello se proponen diferentes metodologias activas tales como: el Aprendizaje Basado en
Problemas, el Aprendizaje Basado en Proyectos, el Aprendizaje Colaborativo, el Flipped

Classroom (aula invertida), y la Gamificacién (Roig-Vila & Alvarez, 2019, p. 82).

2.2. ¢Qué es la gamificaciéon?

En los dltimos anos, la gamificacion es una nocidn que ha tomado mas fuerza y que se ha
llevado a la practica en diferentes entornos. Es asi como sus primeras implementaciones se
dieron en el dmbito empresarial. Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke (2011) presentaron el
concepto gamification definiéndolo como el uso de los elementos presentes en los juegos en

contextos diferentes a los juegos (p.10).

De hecho, gracias a los buenos resultados obtenidos en este contexto, la gamificacion se

adoptod en diferentes entornos sociales. Se han llevado a cabo experiencias gamificadas en el

11
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sector gubernamental, es el caso Idea Street del gobierno britanico, en el sector de la salud,
con la experiencia SuperBetter y, por supuesto, en la educacién. A partir de esto, varios
autores se han centrado en exponer esta metodologia. Por ejemplo, Teixes (2014) menciona
que “la gamificacion es la aplicacién de recursos de los juegos (disefio, dinamicas, elementos,
etc.) en contextos no ludicos para modificar comportamientos de los individuos mediante

acciones sobre su motivacion” (p. 23).

Este mismo autor establece la importante de no confundir la gamificacién con la teoria de los
juegos ni con jugar todo el tiempo ya que cuentan con diferencias significativas que permiten

distinguirse entre ellos, tales como los elementos que conlleva la gamificacién.
2.2.1. Elementos de la gamificacion

Como se menciond anteriormente, la gamificacidn utiliza los elementos de los juegos, por lo
gue conocerlos se hace mandatorio para asi encontrar los mas adecuados dependiendo del
contexto. Werbach & Hunter (2012) los clasifican en 3 categorias: dindmicas, mecdnicas y

componentes y presentan asi su jerarquia:

Figura 1. Jerarquia de los elementos de la gamificacion

Dinamicas

Mecanicas

Componentes

Fuente: Werbach & Hunter (2012)

e Dinamicas

Las dinamicas son los aspectos generales del sistema gamificado que se deben considerar,
pero que no deben ser incluidos directamente en el juego. Las dinamicas mas importantes

son: las restricciones, las emociones, la narrativa, la progresién y las relaciones.

12
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e Mecanicas

Son los procesos basicos que llevan a la accién y que generan el compromiso del jugador. Cada
mecanica es una forma de alcanzar las diferentes dindmicas. Las mecanicas importantes son:
los retos, la suerte, la competencia, la cooperacion, la retroalimentacion, la adquisicion de

recursos, los premios, las transacciones, los turnos y los estados de victoria.
e Componentes

Son los elementos especificos de las mecdnicas y las dinamicas del juego. Cada componente
se ata a elementos de nivel superior. Hay 15 componentes esenciales: los logros, los avatares,
las insignias, la batalla final, las colecciones, los combates, el desbloqueo de objetivos, los
regalos, las tablas de lideres, los niveles, los puntos, las misiones, las gréaficas sociales, los

equipos y los bienes virtuales.
2.2.2. Tipos de jugadores

Escoger las mecanicas, dindmicas y elementos que mas se adapten al contexto dependerd
también de los tipos de jugadores con los que se cuenten. Al respecto, Bartle (1996) clasificd
los tipos de jugadores a partir de su comportamiento en un juego en linea y los denominé

como se muestra a continuacion:
Figura 2. Tipos de jugadores segun Bartle

Actuar

Asesinos Triunfadores

Jugadores Mundo

Socializadores Exploradores
Interactuar

Fuente: Bartle (1996)
e Asesinos (killers): Son aquellos que disfrutan imponerse sobre los otros ganadores,

creando caos dentro del juego.

13
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Triunfadores (achievers): Tienen como objetivo aumentar de nivel y acumular puntos
demostrando que han sido los que mas logros han superado dentro del juego.
Exploradores (explorers): Se centran en conocer el juego a profundidad, incluso
descubriendo secretos que otros jugadores no percatan.

Socializadores (socialisers): Mds que el juego, su interés se basa en socializar y

colaborar con las demds personas dentro del juego.

Los seis pasos hacia la gamificacion

Crear experiencias gamificadas es un proceso que requiere tanto creatividad como ciencia.

Werbach & Hunter (2012) sugieren 6 pasos hacia la gamificacién, estos son conocidos como

las 6 D’s:

Definir los objetivos: Tener los objetivos claros permitird un disefio 6ptimo del sistema
gamificado.

Delinear los comportamientos objetivos: Identificar los comportamientos esperados
es sumamente importante pues estos deben promover los objetivos.

Describir a los jugadores: En este paso es necesario hacer la pregunta ¢qué puede
motivar a los jugadores?, con el fin de entender qué los puede llevar a completar cada
tarea.

Diseiiar los ciclos de actividad: Con el fin de no tener un proceso lineal, se deben
disefar los ciclos de actividad. Los mas conocidos son: los bucles de compromiso y las
escaleras de progresion.

Diversién (ino olvidarlal): Una vez se tengan identificados los pasos anteriores,
siempre es importante preguntar érealmente es divertido? Ya que, por supuesto, se
trata de un juego.

Desplegar las herramientas adecuadas: El ultimo paso consiste en decidir las
mecanicas y dinamicas que seran utilizadas y escoger asi los componentes mas

adecuados.

Teniendo en cuenta los aspectos mencionados, se puede entonces pensar en cdmo se aplica

esta metodologia en el ambito educativo.

14
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2.3. La gamificacion en la educacién

Para el ejercicio de construccion de conocimiento en el aula de clase o por fuera de ella, la
experimentacion y el descubrimiento de los procesos juega un papel muy importante y un
tanto mas, que ese ejercicio cuente con todos los factores que pueden influir en él. Si
hablamos de condiciones dptimas debemos no sélo acudir a lo evidente, la libertad de

experimentar y fallar va mas alla.

Klopfer, Osterweil & Salen (2009), establecen que, tanto los nifios como los adultos,
experimentan cinco libertades al momento de jugar: libertad para fallar, libertad para
experimentar, libertad para crear identidad, libertad de esfuerzo y libertad de interpretacion
gue permiten vivenciar las actividades que se realizan (p. 6). Teniendo esto en cuenta, persiste
la pregunta écdmo crear experiencias en la educacidn que permitan a los dicientes

experimentar estas libertades?

Una de las alternativas vanguardistas es la gamificacion, puesto que se presenta como una
opcién que permite no sélo tener experiencias de aprendizaje a través del juego sino también
crear ambientes libres para la indagacion. En su libro Gamificacion: Fundamentos y
Aplicaciones, Teixes (2014) indica que, como estudiantes, existen varias situaciones que
impiden tener éxito en las actividades formativas, estas pueden ser la falta de conocimientos
previos, la poca concentracidn, los factores emocionales, el entorno educativo y la
desmotivacién (p. 108); aspectos que se ven directamente ligados a las experiencias

gamificadas.
2.3.1. Ventajas y desventajas de la gamificacion

Indudablemente, cuando se planea implementar una nueva estrategia o llevar una
herramienta al aula, es necesario pensar en los pros y contras que puedan surgir en cada
situacion. Si el objetivo es utilizar una metodologia activa como lo es la gamificacion, se debe,
entonces, adentrarse en las ventajas y desventajas que esta metodologia conlleva para su
desarrollo. Cabe resaltar que dicha investigacion deberd ser comprobada a través de la

experimentacion.

Las experiencias gamificadas se ligan inmediatamente a la motivacion, siendo una de las
ventajas mas significativas de la gamificacion. Esta es, quiza, una de las dimensiones que los

docentes intentan propender en el aula de clase con mas frecuencia. En el ambito educativo,

15
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la motivacion se entiende como intrinseca (nace del deseo del estudiante) o extrinseca (nace
gracias al deseo de adquirir una recompensa). En este apartado, Corchuelo (2018) realizé un
estudio en el que se implementd una estrategia de gamificacién con el fin de indagar sobre la
motivacion intrinseca en estudiantes de educacién superior, obteniendo resultados positivos

respecto a la motivacién al momento de desarrollar los contenidos tematicos (p. 29).

Asimismo, Lee & Hammer (2011) enfatizan tres dreas en las que la gamificacién puede
intervenir positivamente: en el aspecto cognitivo ya que el juego crea experiencias
significativas que permiten aplicar inmediatamente los conocimientos adquiridos; en la
dimension emocional puesto que jugar estimula diferentes emociones como la curiosidad o la
frustracidn y encamina a los jugadores a persistir ante las experiencias negativas; en el ambito

social dado que permite liberarse de las presiones colectivas y construir identidad (p. 4).

Ahora bien, implementar proyectos gamificados conllevan también una seria de desventajas
u obstaculos que deben tenerse en cuenta al momento de plantearlos. Estos mismos autores
explican que esta metodologia puede consumir todos los recursos del docente o incluso incitar

a los estudiantes a realizar las tareas unicamente por el premio que pueda obtener por ello.

Teniendo en cuenta lo anterior, al momento de crear un sistema gamificado es muy
importante poner a consideracion los modelos establecidos, como el de Werbach y Hunter
con el fin de evitar caer en errores tales como la “pointification” (dar puntos en todo momento
sin un objetivo), explotationware (inducir a las personas a hacer cosas que no son de su
interés) o “gaming the game” (perder el objetivo y/o olvidarse de los jugadores) (Borras, 2015,

p. 30).

La gamificacidn constituye entonces una herramienta valiosa que debe ser tratada de igual
forma que un gran poder. Su uso conlleva una gran responsabilidad al incluir en su ejecucion
tantos factores a tener en cuenta y que pueden afectar de manera positiva como negativa los

resultados finales.
2.3.2. Lagamificacidn en la ensefianza/aprendizaje del inglés

Hoy en dia, las competencias necesarias para estar a la vanguardia han evolucionado. El inglés
ha ganado una gran importancia como lengua franca ya que permite la comunicacion
oportuna con personas de culturas diferentes alrededor del mundo tanto para la vida social

como para los negocios. Asimismo, gran parte de la informacion en internet se encuentra en
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este idioma. El sistema educativo no puede desconocer esa realidad, debe buscar
procedimientos que ayuden a los estudiantes a desarrollar un cierto nivel en esta lengua
extranjera. De esta manera, la gamificacion se presenta como una oportunidad de ayudar a
los estudiantes en la adquisicion del inglés. Diferentes estudios se han llevado a cabo

buscando utilizar la gamificacion dentro del aula de inglés en diversos niveles educativos.

Tal es el caso de Garcia, Garcia & Marin (2018), cuya investigacién experimental se centré en
analizar la motivacion y la adquisicion de la competencia lingtistica de inglés de estudiantes
de quinto de primaria a través del uso de la gamificacién. Para ello, los investigadores
analizaron dos grupos; en uno de ellos se implementd la gamificacion como metodologia,
mientras que el otro funcioné como grupo de control. Los resultados fueron concluyentes, los
estudiantes pertenecientes al grupo experimental mostraron un incremento en su motivacién
hacia el aprendizaje del inglés, lo que mejord su comunicacién escrita en dicho idioma

comparado con el nivel linglistico y motivacional del grupo de control (pp. 467-468).

Un ejemplo de gamificacion en la educacidon secundaria es la investigacion acciéon denominada
gamificacion en aulas bilingiies de secundaria: una experiencia educativa. Los investigadores
buscaban analizar si el uso de la gamificacion como metodologia en la asignatura de ciencias
sociales impartida en inglés podia funcionar como facilitadora del aprendizaje y como
generadora de actitudes positivas. A través de varios métodos de evaluacién, se encontré que
esta metodologia activa presenta oportunidades en el area académico-cognitivo puesto que
los estudiantes adquirieron los conocimientos del curso con mayor facilidad y el ambito
psicologico-social ya que los estudiantes expresaron su motivacién hacia las actividades y

trabajo en equipo (Jambrina, Gémez, & Vergara, 2021, pp. 1-16).

La gamificacion no es exclusiva para los niveles basicos, en la educacion superior también se
cuenta con experiencias significativas en el uso de esta metodologia. De La Cruz, Velarde &
Zavala (2021) a través de su método de investigacion hipotético deductivo analizaron si el nivel
de comprensidn lectora en inglés de estudiantes de biologia — microbiologia podia verse
beneficiado con el uso de la gamificacidn. Asi, luego de poner en marcha el proyecto y de
analizar los resultados obtenidos, los investigadores encontraron que el uso de esta
metodologia permitié a los estudiantes desarrollar de manera éptima su nivel de comprension

lectora.
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En el aprendizaje a distancia también se han dado casos de éxito utilizando experiencias
gamificadas. En el estudio de caso realizado por Moreno (2015) se planteaba reconocer los
beneficios que aporta el uso de la aplicacion Qstream en cuanto a la competencia léxico
gramatical. Los datos obtenidos muestran que el uso de esta aplicacién permite promover las
habilidades lingliisticas, especialmente la parte gramatical. Igualmente, el aspecto

motivacional se vio beneficiado por el uso de la gamificacion (pp. 75-99).

Las experiencias mencionadas permiten analizar como el aprendizaje a través de los juegos ha
adquirido una importancia mayor en los diferentes niveles y modalidades educativas. Tanto
el juego como la interaccidn entre las personas hacen parte de la cotidianidad. En ese sentido,
aprovechar los atributos de la gamificacion para el aprendizaje de inglés presenta retos y

oportunidades para la educacion.

3. Contextualizacion y disefio del proyecto

3.1. Contextualizacion

3.1.1. Contexto

El Servicio Nacional de Aprendizaje — SENA es la institucion de caracter publico mas grande de
Colombia brindando formacidn para el trabajo gratuita en programas técnicos, tecnoldgicos y
complementarios a millones de colombianos alrededor del pais. La institucidon cuenta con una
alianza entre el Gobierno Nacional, los empresarios localizados en Colombia y los trabajadores
de diferentes sectores con el fin de potenciar el sector productivo tanto de las empresas como

de las diferentes regiones del pais.

La institucidn se divide en regionales y centros. Esta propuesta se plantea para el Centro de
Servicios y Gestiéon Empresarial que se encuentra ubicado en la ciudad de Medellin, en la
regional Antioquia. Buscando estar a la vanguardia y potenciar las competencias necesarias
para la vida actual, todas las personas adscritas a técnicas y tecnologias deben desarrollar la
competencia de bilingliismo. A saber, los programas técnicos cuentan con tres trimestres y
180 horas de formacién de inglés y los programas tecnolégicos cuentan con siete trimestres
de formacién y 360 horas para la competencia de inglés (Servicio Nacional de Aprendizaje,

2017). De esta manera, los estudiantes que terminan un programa técnico, tendran un nivel
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A2 segun el Marco Comun Europeo de Referencias para las Lenguas (MCERL) y los tecndlogos

habran desarrollado el nivel B1 de proficiencia.
3.1.2. Destinatarios del proyecto

Este proyecto de innovacion educativa tiene como publico objetivo un grupo de estudiantes
de la tecnologia en Analisis y Desarrollo de Sistemas de Informacién — ADSI; es decir, desarrollo
de software. El grupo se compone de nueve estudiantes de edad entre los 18 y los 20 anos
gue se encuentran en la mitad de su proceso educativo e iniciando el nivel cuatro de inglés,
correspondiente al nivel A2 segin el MCERL. Durante su proceso, los estudiantes han
demostrado interés en el idioma extranjero y han manifestado la necesidad de seguir
mejorando todas las cuatro habilidades lingliisticas: lectura, escritura, comprension auditiva y

expresion oral.

Ahora bien, dado al contexto de la institucion, la siguiente propuesta es aplicable para
diferentes grupos, incluso pertenecientes a otros programas laborales dentro del mismo
Centro. Asimismo, los docentes de inglés de |la sede también son participes de este proyecto
ya que pueden encontrar alternativas diferentes y actualizadas para llevar a cabo sus practicas
pedagdgicas, siempre y cuando se hagan las respectivas adaptaciones segun las necesidades

de los aprendices.
3.2. Desarrollo del proyecto

A continuacion, se explican los detalles de la propuesta de intervencion educativa tales como
los objetivos y metodologia que se llevaran a cabo, asi como las actividades, su

temporalizacion y respectiva evaluacion.
3.2.1. Competencias y objetivos

Siguiendo los lineamientos curriculares de la institucidn, al finalizar los programas de
formacion tecnoldgica, los estudiantes deben haber desarrollado competencias especificas,
transversales y claves, bilingliismo hace parte de este ultimo grupo. De esta manera, la
competencia a desarrollar durante el programa es “interactuar en lengua inglesa de forma
oral y escrita dentro de contextos sociales y laborales segun los criterios establecidos por el
marco comun europeo de referencia para las lenguas” (Servicio Nacional de Aprendizaje,

2021).
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Teniendo en cuenta la competencia de aprendizaje y las tematicas que se deben revisar
durante el desarrollo del periodo académico, se establecen los objetivos curriculares. De esta
manera, se espera que al final de la aplicacién de esta experiencia gamificada, los aprendices
desarrollen una serie de habilidades en la competencia de inglés; especificamente, se busca

cumplir con los siguientes objetivos:

e Objetivo general:
o Narrar acontecimientos del pasado de manera oral y escrita utilizando el
pasado simple de forma afirmativa, negativa e interrogativa.
e Objetivos especificos:
o Emplear el verbo TO BE en pasado
o ldentificar los verbos regulares e irregulares en inglés y sus formas del pasado.

o Crear oraciones de manera afirmativa, negativa e interrogativa.

3.2.2. Metodologia

Siguiendo lo establecido en el marco tedrico y el objetivo general, la metodologia de este
proyecto es la gamificacién. Especificamente, consiste en la gamificaciéon de todo el nivel
cuatro de inglés, cuyos contenidos se encuentran relacionados al uso de los tiempos del
pasado. La experiencia gamificada se divide en diez sesiones virtuales sincrdnicas de
aproximadamente 1 hora 40 minutos cada una. Teniendo en cuenta los elementos de la
gamificacidn, se utilizan diferentes mecanicas, dinamicas y componentes. Se hace necesario
recalcar que todas las actividades planteadas promueven la participacién activa por parte del
estudiante a través de experiencias vivenciales, fomentado asi la motivacion intrinseca y el

desarrollo de las cuatro habilidades linglisticas.

Las dindmicas que se tendrdn en cuenta en esta experiencia son dos: la narrativa y la
progresién. Por una parte, se piensa en la narrativa como el hilo conductor de las sesiones y
actividades a realizar. Los temas curriculares corresponden al uso del pasado en inglés, por
ende, se plantea la historia en un mundo ficticio del afio 4.001 llamado Voltron 30-66, en el
gue los estudiantes deben viajar al pasado — ano 3.066 — para salvar a la humanidad del
dominio de las maquinas. El mapa del mundo consta de 10 estaciones (ver figura 3),

representando las sesiones. La plataforma utilizada para el desarrollo de la mayor parte del

20



Yaritza Paola Esquivel Solérzano
Back to the future: aprendiendo inglés a través de la gamificacion en el SENA

proyecto es Classcraft. Por otra parte, como se trata de un mundo con estaciones, la
progresiéon dentro del mundo se convierte en la manera de graficar la progresién en los
conocimientos adquiridos por los dicientes y que les seran necesarios para enfrentarse en la

batalla final.

Figura 3. Mapa del mundo Voltron-3066

Fuente: Elaboracion propia

Las mecanicas utilizadas son la competencia, la cooperaciéon, la retroalimentacién y los
premios. Si bien se podria interpretar la competencia como algo inverso a la cooperacion, no
es asi. Teniendo presente los tipos de jugadores descritos anteriormente y el contexto en el
gue se plantea este proyecto, algunas de las actividades se plantean de manera individual y
otras en equipo. Esto con el fin de dinamizar y desarrollar competencias como la resolucidn
de problemas y la cooperacién. Adicionalmente, la retroalimentacion constante se contempla
como una parte indispensable en cualquier proceso de ensefianza/aprendizaje y los premios

hacen parte de dicha retroalimentacion.

Durante esta experiencia gamificada se tendran en cuenta varios componentes: avatares,
puntos e insignias, misiones y la batalla final. Con el fin de continuar con la narrativa
establecida, cada estudiante creard un avatar en Classcraft, la plataforma tiene tres tipos de
personajes: guardidan, mago y curador; cada uno cuenta con caracteristicas especiales dentro
del juego. Igualmente, se tienen en cuenta los tipos de jugadores segun la teoria de Bartle

descritos anteriormente (ver tabla 1).
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Tabla 1. Personajes en Classcraft y su relacién con la teoria de Bartle

Tipo de personaje  Caracteristicas Tipos de jugadores

segun la teoria de Bartle

Guardian Los guardianes son ideales para los Asesinos y triunfadores

estudiantes que tienden a tener

problemas durante las clases, pero que

no se dan por vencidos.

Son fuertes y atrevidos.

Les encanta la diversién y siempre

estdan listos para realizar los desafios

gue se plantean.

Mago Los magos son perfectos para los Exploradores y
estudiantes que les va bien en las triunfadores
clases.

Son curiosos y creativos.
Les gusta proponer soluciones
innovadoras y arriesgadas a los

problemas.

Curador Los curadores son idéneos para Socializadores y
aquellos que les encanta ayudar a los exploradores
demas.

Son pacificos y empaticos.

Les agrada compartir el conocimiento
con los demas pues estan convencidos
gue todos pueden potenciar sus
habilidades

Fuente: Elaboracion propia
Ademas, se contard con un sistema de puntos de experiencia (EP) que se obtendran al realizar
cada misién; la cantidad maxima de puntos por misién serd 1000 y su obtencién dependerd
del desempefio que tiene el estudiante, llamado dentro del juego como time traveler, durante
el desarrollo de la mision. Los puntos también seran gestionados por medio de Classcraft y
son estos los que permitirdn subir de nivel. Respecto a las insignias, podran reclamarse con
una cantidad de puntos especificos, como se encuentra en la tabla 2 y comprenden ayudas
tanto para las misiones como para la batalla final. Cada time traveler podra adquirir las
insignias por medio de un formulario de Google (Anexo 1). En total, se cuentan con tres
insignias. De igual modo, durante la experiencia, se cuentan con seis misiones que permiten

la adquisicion de los conocimientos necesarios para enfrentarse a la batalla final.
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Tabla 2 Insignias por puntos

Nombre Descripcion Puntos Insignias

necesarios

The Delorean El viajero del tiempo 1000 puntos
puede repetir una mision
que no haya cumplido
con lo requerido.

Phone glasses El viajero del tiempo 3000 puntos
puede Ilamar o pedir
ayuda a alguien mas
durante el desarrollo de
una mision.

The hover board El viajero del tiempo 5000 puntos
puede faltar a una sesion
sin tener ninguna
consecuencia.

Fuente: Elaboracion propia

3.2.3. Cronograma

Como se menciond anteriormente, la implementacion de este proyecto consta de 10 sesiones
y se llevard a cabo en el trimestre | del afio; una vez se retorne de las vacaciones de Navidad
y afio nuevo. Se contara, entonces, de sesiones de 1h40 cada martes. En la siguiente tabla se

muestra la temporalizacién del proyecto.

Tabla 3. Cronograma del proyecto

Sesion Nombre Mision Objetivo
1 Back to the 1 de febrerodel  Si Contextualizar la experiencia
future 2022 gamificada denominada
“back to the future”.
2 The tribe Wult = 8 de febrero del | Si Emplear el verbo TO BE en
2022 pasado
3 Secrets 15 de febrero del  Si Relacionar los verbos
2022 regulares en inglés y sus

respectivas formas de
conjugacion.
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4 The magic
spell

5 No rules

6 The ANI circle

7 The exchange

8 Getting ready

9 Forging
Powers

10 The final
battle

3.2.4. Actividades
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22 de febrero del
2022

1 de marzo del
2022
8 de marzo del
2022

15 de marzo del
2022

22 de marzo del
2022

29 de marzo del
2022

5 de abril del
2022

Fuente: Elaboracion propia

Si

Si

No

Si

No

No

Si

Pronunciar correctamente
los verbos regulares en
pasado

Identificar y utilizar los
verbos irregulares en inglés
Determinar el uso de las
formas afirmativas,
negativas e interrogativas en
inglés

Determinar el uso de las
formas afirmativas,
negativas e interrogativas en
inglés.

Describir la batalla final.

Realizar y analizar los
avances de la batalla final.
Narrar acontecimientos del
pasado de manera oral y
escrita utilizando el pasado
simple de forma afirmativa,
negativa e interrogativa.

En esta seccion, se describen las sesiones que se van a implementar, teniendo en cuenta los

objetivos, el desarrollo, los recursos, la duracién y los puntos que se pueden obtener al

completar cada mision, si la hay.

Sesion 1: Back to the future

Tema: Introduccidn a la experiencia

Objetivos:

Contextualizar la experiencia gamificada denominada “back to the future”.

Duracion: 1h40

Descripcidn de la sesidn:

Puntos disponibles: 1000

1. Mientras se espera que los estudiantes se conecten a la sesién, se comparte en

la pantalla el nombre Voltron 30-66 y luego se les pregunta de qué creen que se

trata.
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2. Una vez que los estudiantes hayan hecho sus especulaciones, se muestra el
video que introduce la aventura (Anexo 2).

3. Se habla sobre los detalles y desarrollo del curso (misiones, puntos, insignias,
etc) y se explora conjuntamente la plataforma Classcraft.

4. Después, se pregunta a los estudiantes qué tipo de personajes creen que estan
en la aventura y se dialoga al respecto.

5. Misidn 1: Cada estudiante crea su personaje en Classcraft, se espera que escojan
bajo su criterio asi que los tipos de personajes no se impondran. Se comparte

the mission signal con los dicientes.

Figura 4 Mission signal 1

A CHARACTER WORTH A
THOUSAND POINTS

The ship has landed in Voltron 30-66 but
you can’'t have your futuristic appearance.
Go to Classcraft.com, create an account
and join the adventure, use the password
a537buss, choose your character wisely...
guardian, healer or mage?

Fuente: Elaboracidn propia

6. Mientras los aprendices realizan la misidn, se responden cualquier pregunta que
se tenga ya se sobre el desarrollo de la experiencia o el uso de la plataforma.

7. Se termina la sesidon compartiendo los personajes creados.
Nombre de la misidn: A character worth a thousand points
Recursos: sala de reuniones virtuales (Zoom, Meet o Teams) — computadores, tablets o
celulares con cdmara y micréfono — internet — plataformas Youtube y Classcraft.
Criterios de evaluacion:
El estudiante ingresa a la plataforma ClassCraft.

El estudiante crea el personaje que utilizara a lo largo de la experiencia.

Sesion 2: The tribe Wult

Tema: Verbo TO BE en pasado
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Objetivos:

Emplear el verbo TO BE en pasado

Duracion: 1h40 Puntos disponibles: 1000
Descripcion de la sesién:

1. Se comparte en pantalla the mission signal.

Figura 5. Mission signal 2

HOW WAS THE TRIBE
WULT?

In the past, there was a big family who was in

charge of bringing peace between humans and
machines: the tribe Wult. They disappeared and no
one could ever find out what their secret power
was. All we know is that their physical appearance
was quite important... Time travelers, you must help
us to bring peace to Voltron 30-66 again.

Fuente: Elaboracidn propia

2. Se habla con los aprendices sobre la misidon, haciendo énfasis en la parte de la
apariencia fisica. Esto con el objetivo de que sean los estudiantes quienes
mencionen el uso del verbo TO BE para describir.

3. Se dialoga sobre el uso de WAS — WERE, promoviendo siempre los
conocimientos previos.

4. Se procede a realizar la mision 2, se trata de una actividad de comprension
escrita (Anexo 3) que se realizara en parejas y en la que se describe a la tribu
Wult.

5. Una vez los estudiantes terminen, enviardn sus respuestas y se procedera a
asignar los puntos correspondientes.

Nombre de la misién: How was the Tribe Wult?

Recursos: sala de reuniones virtuales (Zoom, Meet o Teams) — computadores, tablets o
celulares con camara y micréfono — internet — plataformas Youtube y Classcraft —
actividad de comprension escrita.

Criterios de evaluacion:

El estudiante reconoce el verbo TO BE en pasado y lo utiliza de manera oral y escrita.
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Sesion 3: Secrets

Tema: Verbos regulares en pasado

Objetivos:

Relacionar los verbos regulares en inglés y sus respectivas formas de conjugacion.
Duracién: 1h40 Puntos disponibles: 1000
Descripcidn de la sesidn:

1. Seinicia la sesion con the mission signal

Figura 6. Mission signal 3

SECRETS

Secrets start to emerge from the dark, the Tribe
Wult left some insights about the peace
language.. it seems that there are certain

regulations to the past actions and it could be

the key to communicate with the leader machine,
Thaurus. Time traveler, you must know that
codification to defeat Thaurus and save us.

Fuente: Elaboracidn propia

2. Se pregunta a los estudiantes a qué creen que se refiere “regulations to the
past” hasta que a través de pistas sean ellos quienes mencionen las reglas de los
verbos regulares.

3. Se dialoga con los estudiantes dichas reglas y se realizan algunos ejercicios para
ponerlas en practica.

4. Se realiza la misidn. Consiste en un quiz virtual a través de la plataforma Quizizz,
los estudiantes deben obtener un puntaje mayor al de Thaurus para ganar la
mision.

5. Se otorgan los puntos dependiendo de la posicidon en que quedaron en la misién
anteriormente mencionada.

Nombre de la mision: Defeat Thaurus
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Recursos: sala de reuniones virtuales (Zoom, Meet o Teams) — computadores, tablets o
celulares con camara y micréfono — internet — plataforma Classcraft — actividad en
Quizziz.

Criterios de evaluacion:

El estudiante identifica los verbos regulares en pasado y utiliza las reglas para expresarlos

de manera idonea.

Sesion 4: The magic spell

Tema: Pronunciacion de los verbos regulares en pasado
Objetivos: Pronunciar correctamente los verbos regulares en pasado
Duracién: 1h40 ‘ Puntos disponibles: 1000
Descripcidn de la sesidn:
1. Seiniciala sesion recordando la misidén anterior y aclarando dudas sobre el uso y
reglas de los verbos regulares.

2. Se presenta en la pantalla the mission signal

Figura 7. Mission signal 4

THE MAGIC SPELL

Time traveler, you did great defeating Thaurus,
but he is getting stronger now and is creating a
bigger army. Our soldiers found out that by
telling a magic spell, we can control them and
make them use their strength to finally achieve
the peace. The problem is.. if we don't say It
right, they will get angrier and can harm us.

Fuente: Elaboracidn propia

3. Se habla con los estudiantes acerca de la importancia de pronunciar
correctamente el hechizo y que la clave esta en el -ED final de los verbos
regulares.

4. Se explica como deben pronunciarse dichos verbos y se realizan algunos

ejercicios.
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5. Después, los jugadores deben grabar un video diciendo el hechizo magico y
compartirlo a través del aula en Flipgrid, uniéndose al grupo con el cédigo
83cAafffs.

6. Finalmente, se asignan los puntos dependiendo de la calidad en la
pronunciacion.

Nombre de la misidn: The magic spell

Recursos: sala de reuniones virtuales (Zoom, Meet o Teams) — computadores, tablets o
celulares con camara y micréfono — internet — plataformas Flipgrid y Classcraft.

Criterios de evaluacion:

El estudiante pronuncia los verbos regulares en pasado correctamente.

Sesion 5: No rules ‘

Tema: Verbos irregulares en inglés

Objetivos:

Identificar y utilizar los verbos irregulares en inglés

Duracion: 1h40 Puntos disponibles: 1000
Descripcidn de la sesidn:

1. Se muestra a los aprendices las palabras: dream, dreamt, dreamt; speak, spoke,
spoken y think, thought, thought. Luego, se les pregunta qué creen que sean
esas palabras.

2. Unavez mencionen los verbos irregulares, se indagara al respecto y se
mencionara que dichos verbos deben aprenderse a través de la practica ya que
no cuentan con reglas para su conjugacion.

3. Después, se pedird crear grupos compuestos por 3 personas y se leera la mission

signal.

Figura 8. Mission signal 5
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CONTEST

Thaurus has built an army, so we must join
forces to defeat him...

Battles are supposed to be faced by 3 people
representing us. The enemy took advantage of
their good CPU memory to use the irregular
words against us. Your team must be better than
them, please use your power to remember all the
irregular words too and conquer this battle.

Fuente: Elaboracidn propia

4. Se pide a los grupos crear una lista con los verbos irregulares que ellos conocen
y se proveen algunas herramientas para la adquisicion de nuevos verbos.

5. Se daalos jugadores 40 minutos para que se aprendan la mayor cantidad
posible y asi salir victoriosos del torneo.

6. Se dainicio al torneo. Cada equipo tendra un documento en Drive para
depositar sus respuestas. En la pantalla veran un verbo y ellos deberan escribir
el pasado simple y participio del mismo.

7. Alfinal, se asignaran los puntos teniendo en cuenta la cantidad de respuestas
correctas.

Nombre de la misidn: Contest

Recursos: sala de reuniones virtuales (Zoom, Meet o Teams) — computadores, tablets o
celulares con camara y micréfono — internet — plataformas Drive y Classcraft.

Criterios de evaluacion:

El estudiante distingue los verbos irregulares y los utiliza dentro de su léxico.

Sesion 6: The ANI circle

Tema: Formas afirmativas, negativas e interrogativas en pasado

Objetivos:

Determinar el uso de las formas afirmativas, negativas e interrogativas en inglés
Duracion: 1h40 Puntos disponibles: O

Descripcion de la sesidn:
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1. Seiniciala sesiéon mostrando en la pantalla el titulo “THE ANI CIRCLE”

2. Seindaga entre los estudiantes a qué creen que se refiere esto y se realiza un
juego HANGMAN para descubrir que se refiere a: Affirmative, Negative and
Interrogative form

3. Serecuerda el uso del auxiliar DID cuando se expresan frases negativas e
interrogativas.

4. Después, se realiza el ejercicio de comprensién oral “an important exchange”
(Anexo 4) para seguir practicando las diferentes formas.

5. Se finaliza la sesidn con la puesta en comun de la actividad.

Nombre de la misidn: En esta sesidn no hay misién

Recursos: sala de reuniones virtuales (Zoom, Meet o Teams) — computadores, tablets o
celulares con cdmara y micréfono — internet

Criterios de evaluacion:

El estudiante distingue las frases afirmativas, negativas e interrogativas en pasado simple.

Sesion 7: The Exchange

Tema: Formas afirmativas, negativas e interrogativas en pasado

Objetivos:

Determinar el uso de las formas afirmativas, negativas e interrogativas en inglés.
Duracién: 1h40 Puntos disponibles: 1000
Descripcion de la sesidn:

1. Seinicia la sesion con the mission signal.

Figura 9. Mission signal 6

A TALK WITH THE
SUPREME LEADER

We are running out of time and the supreme
leader is getting anxious about the future. We
heard that you already spoke with her but she
doesn’'t remember what you talked about. She

said you asked and denied different things..

Please remember the conversation and send it as
soon as possible.
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Fuente: Elaboracidn propia

2. Seindaga con los estudiantes sobre la misidn a realizar: en parejas deben
recrear una conversacion con la lider suprema en la que se hacen frases
afirmativas, negativas e interrogativas en pasado. Una vez hayan practicado,
deben grabar la conversacién por medio de un video y compartirla a través del
Drive.

3. Se aclaran dudas al respecto y se procede a la realizacién.

4. Mientras los estudiantes desarrollan la actividad, se aclaran las dudas que
surjan.

5. Una vez finalicen, se otorgan los puntos.

Nombre de la misién: The exchange

Recursos: sala de reuniones virtuales (Zoom, Meet o Teams) — computadores, tablets o
celulares con camara y micréfono — internet — plataformas Drive y Classcraft.

Criterios de evaluacion:

El estudiante formula frases afirmativas, negativas e interrogativas en pasado.

El estudiante pronuncia de manera correcta.

Sesion 8: Getting ready ‘

Tema: Explicacion de la batalla final

Objetivos:

Describir la batalla final.

Duracién: 1h40 Puntos disponibles: 0
Descripcidn de la sesidn:

1. Lasesidn inicia con el ultimo mission signal.

Figura 10. Mission signal 7
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THE FINAL BATTLE

You have been in a journey full of adventures
and missions, now it's time that you prove you
have all the power to defeat machines and save
Voltron 30-66. To do so, watch the hologram the
supreme leader sent and follow her
instructions... It is impossible to do it alone,
make troupes of three.

Fuente: Elaboracidn propia

2. Se dialoga acerca de la batalla final buscando despertar la curiosidad de los
aprendices.
3. A continuacidn, se visualiza el holograma de la lider suprema con las
instrucciones (Anexo 5).
4. Se aclara cualquier duda que tengan los alumnos y se recalca que la siguiente
sesidon se deben mostrar adelantos de la mision.
Nombre de la misidn: En esta sesidn no hay misidn
Recursos: sala de reuniones virtuales (Zoom, Meet o Teams) — computadores, tablets o
celulares con camara y micréfono — internet — plataformas Youtube y Classcraft.
Criterios de evaluacion:

El estudiante comprende las instrucciones brindadas.

Sesion 9: Forging powers

Tema: Avances de la batalla final
Objetivos:
Realizar y analizar los avances de la batalla final.
Duracion: 1h40 Puntos disponibles: O
Descripcion de la sesidn:
1. Serecuerda que la sesidn es dedicada a los avances de la batalla final.
2. Se utiliza el tiempo para realizar las respectivas correcciones y ayudas que

necesiten los estudiantes.
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Nombre de la misidn: En esta sesidén no hay misién

Recursos: sala de reuniones virtuales (Zoom, Meet o Teams) — computadores, tablets o
celulares con camara y micréfono — internet.

Criterios de evaluacion:

El estudiante demuestra avances en la realizacion de la batalla final.

Sesion 10: The final battle ‘

Tema: La batalla final
Objetivos:
Narrar acontecimientos del pasado de manera oral y escrita utilizando el pasado simple
de forma afirmativa, negativa e interrogativa.
Duracion: 1h40 Puntos disponibles: 1000
Descripcidn de la sesidn:
1. Parainiciar, se presenta el holograma de la lider suprema en la que da inicio a la
batalla final (Anexo 6).
2. Cada tropa presentara su video/historia ante el gran tribunal con el fin de ser
evaluado.
3. Se asignaran los puntos dependiendo de la calidad de los videos.
Nombre de la mision: The final battle
Recursos: sala de reuniones virtuales (Zoom, Meet o Teams) — computadores, tablets o
celulares con camara y micréfono — internet — plataformas Youtube y Classcraft.
Criterios de evaluacion:
El estudiante narra acontecimientos del pasado utilizando frases afirmativas, negativas e
interrogativas.

El estudiante pronuncia de manera apropiada.

3.2.5. Medidas de atencion a la diversidad

Como se ha manifestado anteriormente, el proyecto se implementara con un grupo de nueve
aprendices de formacidn técnica; entre ellos, ninguno cuenta con diversidad funcional. Ahora

bien, las actividades planteadas cuentan con caracteristicas que permiten su implementacion
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en diferentes contextos. Por ejemplo, las actividades audiovisuales, tales como los videos,
cuentan con subtitulos que no sélo permiten un mejor entendimiento de la lengua extranjera,
sino también un apoyo para las personas que tengan problemas auditivos. Asimismo, para las

sesiones en vivo, se cuenta con la herramienta de subtitulos de la plataforma Meet.

Por otra parte, la informacion brindada se ofrece de diversas maneras con el fin de que los
estudiantes adquieran los conocimientos teniendo en cuenta su propio estilo de aprendizaje.
Ademas, las misiones planteadas pretender fomentar la teoria de las inteligencias multiples

(Gardner, 2011).
3.2.6. Evaluacién
3.2.6.1. Sistema de evaluacidn

La evaluacion se ve como una parte muy importante del proceso formativo ya que permite
analizar el impacto de la gamificacion en el aprendizaje. Es por ello que el proyecto contard
con un proceso de evaluacion formativa y sumativa. Es decir, tanto al inicio como al final del
proyecto, los estudiantes desarrollaran un mismo cuestionario sobre las tematicas del ciclo,
esto se hace con el fin de verificar los conocimientos obtenidos por parte de los estudiantes.
Por otra parte, cada misidon contara con un instrumento de evaluacion especifico que se
encuentra en la tabla 4 y que es el que permitird otorgar los puntos para cada una de las

actividades.

Tabla 4 Instrumentos de evaluacion

Mision Instrumento de evaluacion

A character worth a thousand Lista de chequeo (Figura 11)

points

How was the Tribe Wult? Taller (Anexo 3)

Defeat Thaurus Quiz (Anexo 8)

The magic spell Lista de chequeo (Figura 12)
The exchange Rdbrica (Figura 13)

The final battle Rubrica (Figura 14)

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 5 Lista de chequeo actividad “a character worth a thousand points”

CHECKLIST: A CHARACTER WORTH A THOUSAND POINTS
TIME TRAVELER NAME:

ITEM CONDITION | COMMENTS
YES NO

The time traveler creates an account in
the platform ClassCraft.

The time traveler builds the character
that suit them the most.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 6 Lista de chequeo actividad “the magic spell”

. CHECKUST:THEMAGICSPELL

TIME TRAVELER NAME:

ITEM CONDITION | COMMENTS
YES NO

The time traveler uploads the video to

Flipgrid.

The time traveler reads all the magic

spell.

The time traveler distinguishes the
different ways to pronounce regular
verbs in past.

The time traveler pronounces the regular
verbs in past accurately.

Fuente: Elaboracion propia
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NEEDS
IMPROVEMENT

UNSATISFACTORY

GRAMMAR

SENTENCES

PRONUNCIATION

COMMENTS:

Grammar is
accurate
throughout the
video

(35 points)

All sentences
used are in
simple past
combining
negative,
affirmative and
interrogative
forms

(30 points)
Pronunciation
clear an
accurate

(35 points)

is
d

Tabla 8 Rubrica actividad “the final battle”

CRITERIA

EXCELLENT

Grammar is
accurate but
there are some
mistakes

(28 points)
Most of the
sentences used
are in simple
past combining
negative,
affirmative and
interrogative
forms

(24 points)
Pronunciation is
good but some
terms are
incorrect

(28 points)

There are many
grammar
mistakes

(20 points)
Just few
sentences used

are in simple past

combining
negative,
affirmative and
interrogative
forms

(20 points)
Pronunciation is
not accurate
most of the time

(20 points)

Fuente: Elaboracion propia

NEEDS

IMPROVEMENT

Grammar is not
accurate

(14 points)
None of the
sentences used
are in simple past
combining
negative,
affirmative and
interrogative
forms

(12 points)
Pronunciation is
not clear nor
accurate

(14 points)

UNSATISFACTORY

GRAMMAR

SENTENCES

PRONUNCIATION

Grammar is
accurate
throughout the
video

(25 points)

All sentences
used are in
simple past
combining
negative,
affirmative and
interrogative
forms

(25 points)
Pronunciation is
clear and
accurate

Grammar is
accurate but
there are some
mistakes

(20 points)
Most of the
sentences used
are in simple
past combining
negative,
affirmative and
interrogative
forms

(20 points)
Pronunciation is
good but some
terms are
incorrect

There are many
grammar
mistakes

(15 points)
Just few
sentences used

are in simple past

combining
negative,
affirmative and
interrogative
forms

(15 points)
Pronunciation is
not accurate
most of the time

Grammar is not
accurate

(5 points)

None of the
sentences used
are in simple past
combining
negative,
affirmative and
interrogative
forms

(5 points)
Pronunciation is
not clear nor
accurate
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(25 points) (20 points) (15 points)
VISUAL SUPPORT | Visual aid Visual aid is Visual aid is not

showing effort good, but there related to the

and creativity is are some story told

used thus aspects difficult

improving the to observe

overall video

(25 points) (20 points) (15 points)
COMMENTS:

Fuente: Elaboracion propia

3.2.6.2. Evaluacion del proyecto

(5 points)
There is not visual
aid

(5 points)

En cuanto a la evaluacion del proyecto, a continuacidn se presenta la apreciaciéon que se puede

realizar antes de su implementacidn a través de una matriz DAFO en la que se analizan las

debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades. Es importante recalcar que las debilidades

y fortalezas parten de factores internos mientras que las amenazas y oportunidades se pueden

dar por circunstancias externas.

Figura 11 Matriz DAFO

Back to the future: aprendiendo inglés
a través de la gamificacion en el sena

ANALISIS DAFO

DEBILIDADES
No se tuvo en cuenta la
opinion de los
estudiantes en cuanto a

la narrativa.

No se cred material
extra para los
estudiantes que lo

requieran.

AMENAZAS

Los estudiantes no se
sientan motivados con
la narrativa del

proyecto.

No se cuenten con las
diez sesiones para
desarrollar el proyecto
debido a eventos en el

Centro Educativo.

FORTALEZAS

La narrativa del
proyecto se mantuvo
durante todo el

desarrollo.

Es la primera vez que se

realiza un proyecto asi

en el Centro Educativo.

OPORTUNIDADES

Otros docentes pueden
utilizar el proyecto
dentro de su propio

contexto.

Se puede crear un
proyecto

interdisciplinar.

Fuente: Elaboracion propia
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Ademas, una vez aplicada la experiencia gamificada, se realizard un cuestionario a los
estudiantes para conocer sus percepciones en cuanto a la metodologia aplicada, las
mecanicas, dindmicas y componentes utilizados en el desarrollo. Esto permitira realizar los

ajustes necesarios para posteriores proyectos, ya sea con el mismo grupo o con uno diferente.

4. Conclusiones

Como se expuso anteriormente, debido a la globalizacion y a las dindmicas actuales de la
sociedad, el idioma inglés se ha convertido en la lengua franca. Sin embargo, los resultados de
Colombia ante el dominio de este idioma han puesto en evidencia que es necesario seguir
buscando alternativas para el aprendizaje de este idioma. Asi, este proyecto buscaba
implementar la gamificacion como metodologia activa para los procesos de
ensefianza/aprendizaje del inglés como lengua extranjera en un grupo de estudiantes de
desarrollo de software. Con el fin de cumplir con dicho propdsito, se plantearon algunos

objetivos especificos.

Primero, se pretendia identificar el concepto de metodologia activa y las diferentes
oportunidades que se presentan para ponerlas en practica. Ante esto, se puede concluir que
las metodologias activas ponen en el centro del proceso al estudiante lo que permite que se
involucre mas en su proceso educativo y mejore su motivacion, siendo la gamificacion una de

las metodologias mas prometedores en el presente.

En segundo lugar, se planteaba conocer a fondo el concepto de gamificacion y todos sus
componentes. Se encontré que esta metodologia ha sido implementada en diferentes
ambitos y niveles educativos. Asimismo, se establecieron los factores que se deben tener en
cuenta al momento de gamificar las practicas docentes para tener asi una ruta a seguir y

encontrar los elementos mas apropiados al contexto en el que se encuentra.

Finalmente, se ambicionaba centrarse en la gamificaciéon dentro de la educacion, haciendo un
énfasis en el uso de esta metodologia dentro del aula de lenguas extranjeras. De esta manera,
se localizaron buenas practicas en el uso de esta en diferentes niveles educativos, arrojando
como resultado un aumento en la motivacidn por parte de los estudiantes, lo que permitia

adquirir los conocimientos lingliisticos de una manera mas sencilla y practica.
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Asi, la necesidad de encontrar alternativas diferentes para los procesos de
ensefianza/aprendizaje y la teoria investigada en el marco tedrico fue el punto de partida para
planear el proyecto de innovacidén educativa. Sin lugar a dudas, este proyecto pone de
manifiesto que las metodologias tradicionales para la ensefianza de una lengua extranjera no
son siempre la Unica opcién, sino que, a través de un sistema gamificado se pueden brindar a
los estudiantes experiencias significativas que les permita desarrollar las competencias del

idioma inglés de una manera mas vivencial y dinamica.

5. Limitaciones y prospectiva

Una vez finalizado este proyecto de innovacion educativa, se encuentran algunas limitaciones
y prospectivas que se deben poner en consideracion no sélo al momento de su puesta en
marcha, sino de planear otro proyecto que involucre la gamificacion como metodologia activa

en la ensefianza del inglés como lengua extranjera.

Si bien este proyecto aun no se ha puesto en marcha, entre las limitaciones mas destacadas
es el tiempo con el que se cuenta para desarrollarlo, ya que dos horas semanales no se
consideran suficientes para adquirir las competencias de un idioma extranjero. Es importante,
en ese sentido, buscar alternativas que le permitan a los estudiantes seguir practicando
constantemente los conocimientos adquiridos y que el inglés vaya mas alld de una asignatura

o aula de clase.

Igualmente, otro aspecto que supuso un reto al momento de realizar el Trabajo Fin de Master
fue la busqueda de bibliografia en cuanto al uso de la gamificacion en Colombia ya que se
encontraron varias propuestas para ponerla en prdctica, pero sin resultados reales. Esto
demuestra que esta metodologia ain no es muy reconocida en el pais y que se hace necesario

compartir esta estrategia con otros docentes.

En cuanto a las prospectivas que surgen a partir de la creacion del proyecto, se espera aplicar
el proyecto para asi analizar los resultados y verificar el impacto de la gamificacién en el aula
de inglés. A partir de ello, se podrian hacer las modificaciones correspondientes para que se

respondan las necesidades de los estudiantes y sea beneficioso para su proceso de
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aprendizaje. Asimismo, este proyecto se plantea para uno de los ciclos de inglés, seria

pertinente crear experiencias gamificadas para los demas niveles de inglés.

En el futuro, los aspectos aqui planteados pueden ser un punto de partida para que la
gamificacion sea implementada con diferentes grupos y temas curriculares. De hecho, seria
interesante plantear un proyecto interdisciplinar que combine los aspectos técnicos como el

desarrollo de software, el inglés y cuyo lazo de unidn sea la gamificacion.
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/. Anexos

7.1.

Anexo 1

Formulario para intercambiar puntos por insignias

https://forms.gle/yWVUbNRpUVE8sPgz9

Badges Back to the Future

Dear time traveler,
Please fill in the information if you want to exchange yvour points for the badges. Do you
want the DelLorean, the phona glasses or the hover board?

ypesquivels@gmail.com Switch account =
The name and photo associated with your Google account will be recorded when you upload
files and submit this ferm. Only the email you enter is part of your response

* Required

Emil. *

TOur email

Wwihat s your name? *
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7.2. Anexo 2

Video introductorio a la aventura: https://www.youtube.com/watch?v=CYmCDWzvuxk

It's the year 4001, our planet is about
¥ 1o be conquered by machines. ™

S S — S— S —

PP O 0020 B B @ O] 03

Back to the future: Introduction to the adventure
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7.3. Anexo 3
Comprensidn escrita, the tribe Wult

https://drive.google.com/file/d/1sS70ZUIQMX0iK1P3HQeAJGu8oeUawuzU/view?usp=sharin
g

Time travelers’ names: &

REFURE RERDING
1. Disenss with your friend how yon imagine the Trbe Whilt weze.

2 Find synonyms for the following words:

Sight Isclated:
Heir: Whereabonts:
READING

1. Read as many times 23 you nead in order to nnderstand folly the text.

Two hundeed years azgo, there was a tobe who gave
peace between hnmans and machines: the Teibe Wilt.
They weze a very big family who were located in the
sonth-east of Voltron. The Whlt men were superior to
any other hnman, they were approzimately 60 inches
tall and their bodies were so strong that they conld lift

300 ponnds. Women were also taller and tongher than

any other race, but it didn’t stop them from being the
meost beantiful ladies in the wodd. This tribe was secognized for having brown hair, purple lips and eyes and charm
in their sight One day, they disappeared withont notice. .. Their honses wers isclated and there was sadness in the
environment Many mages tried to find ont what happened with the Whlt's, but it was impossible to know. The last
heir of them is the Supreme Leades, but she was forbidden to tell the whereabouts of her family. Today, she iz ons

commander since she has all the beanty and wisdom of her ancestors. I_ﬂﬂglLliemth.eTﬂbeWulﬂ
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7.4. Anexo 4

Comprensién oral: an important Exchange

https://drive.google.com/file/d/1INr40m8u85VwTx6d5VYLYmMGvG2 JZd4Wg/view?usp=shari

ng

Time travelers’ names: &

BEFORE L\STEWIRG
1. Lock for the past form of the following verbs:
Keep:
Happan:
Fight
Corvinee:

= EopC

LISTEHING

9]

=
An important exchangempd

Listen to the story a5 many times as you find necessary in onder to understand the imformation

piven. Discass with your partners and answer “who is Grow="

RFTER LISTERING

Disappear:

Become:

Taks:

Be:

Telk:

Create a conversation with your fiend in which you fnd out 2 way to prevent the attack from Thaums, share it with

your group of time travelers
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7.5. Anexo 5

Holograma instrucciones batalla final

https://youtu.be/YtWL1E8yzkw

Thaurus _. '}

and hls machine army are not stronger than us.

b Pl ¢ o11/037 |-R m e (=5 OS50

Gamification Back to the Future. Supreme Leader Instructions
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7.6. Anexo 6

Holograma inicio batalla final

https://youtu.be/mzqlkYBmFqO

P
, Guardians, healers, mages... ’

This is the moment to conguer the battle againéi Thaurus
- g s N

@ oos/023 R

Gamification Back to the Future - Supreme Leader Final Battle

49


https://youtu.be/mzqIkYBmFq0

Yaritza Paola Esquivel Solérzano
Back to the future: aprendiendo inglés a través de la gamificacion en el SENA

7.7. Anexo 8

Quiz Defeat Thaurus

https://quizizz.com/admin/quiz/61eb2a3b9e6040001eal6233/defeat-thaurus

Uiz
: L & ®
Defeat Thaurus
X L
o @ 0% average accuracy = [> 0 plays
& 7th - Professional De... = [} English, Other
Paola Esquivel :
e Qo O Save @ Share Edit
minute

INSTRUCTOR-LED SESSION
(=

ASYNCRONOUS LEARNING
Start a live quiz

o Assign homework
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